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OZET

Mimari tasarim egitiminde geleneksel tasarim ve ifade araglar1 olan kagida ¢izmek ve maket
tiretmek gibi uygulamalar giinlimiizde halen devam etmektedir. Bilgisayar teknolojileri ise
yardimci araglar olarak kullanilmaktadir. Bu karma (hibrid) egitim sistemi, bilgisayar
teknolojilerine gegis siireci olarak goriilmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarim
egitiminde kullanilmasi1 ile birlikte, G6grenciler g¢alismalarini modelleme programlari
kullanarak gerek iki boyutlu ¢izim, gerekse ii¢ boyutlu modeller iizerinden yapabilmekte,
kars1 etkilesimli animasyon teknikleri kullanarak fotogercekei gorsel araglar ile simiilasyon
ortamlarin1 kullanabilmekte ve sanal gerceklik yazilimlari kullanarak c¢alismalarini birebir
deneyimleyebilmektedir. Bu tez calismasi kapsaminda karsi etkilesimli animasyon
tekniklerini kullanarak tasarim egitimine yeni baslayan 6grencilere tasarim ilkelerinin, temel
kavramlarin 6gretilmesi ve mekanin algilanmasindaki etkisini arastirmak, mimari tasarim
egitimine farkli bir bakis agis1 kazandirmak amag¢lanmistir. Bu baglamda geleneksel ifade
araglari, bilgisayar destekli tasarim araglari, fotoger¢eke¢i simiilasyon yazilimlari ve sanal
gerceklik ifade araglarinin tasarimda kullanimi ve karsilastirmasi yapilmistir. Gazi
Universitesi Mimarlik Boliimii grencileri ile birlikte, bir egitim 6gretim yariyili boyunca
devam eden bir alan ¢alismasi yapilmistir. Alan ¢alismasi kapsaminda dort ifade aracinin
alan karsilastirmast yapilmistir. Sonug olarak bu teknolojilerin kullanilmasiyla birlikte
bilgisayar ortami sadece bir ifade arac1 olmaktan ¢ikip deneyimlenebilen bir arag¢ ya da bir
ortam olmaya bagladig1 ve sagladig1 kolayliklar ve iistlin nitelikleri nedeniyle mimarlik
egitiminde bilgisayar teknolojilerin kullanimina gegisin zorunlu oldugu gériilmektedir.
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ABSTRACT

In architectural design education applications such as drawing and modeling traditional
design and expression tools still continue at the present time. Computer technology is used
as an auxiliary tool. This mixed (hybrid) education system is seen as a transition process to
computer technologies. By using of computer technologies in architectural design education,
students can perform their studies through modeling programs using two-dimensional
drawing or three-dimensional models. They can use photorealistic visual tools and
simulation environments using counter-interactive animation techniques and they can
experience their work using virtual reality software. In this thesis study, it was aimed to give
a different perspective to architectural design education by investigating the effect of design
principles on the teaching of basic concepts and perception of the place to students who have
started design education by using counter interactive animation techniques. In this context,
traditional expression tools, computer aided design tools, photorealistic simulation software
and virtual reality expression tools are used in design and comparison. A field study was
carried out with the students of Gazi University Architecture Department during the semester
of the education and training. In the field study, field comparison of four expression tools
was made. As a result, with the use of these technologies, the computer environment is not
just a means of expression, the computer environment seems to be a tool or an environment
that can be experienced as a means of expression and it is necessary to make use of computer
technologies in architectural education because of its convenience and superior qualities.

Science Code : 80111

Key Words . Architectural design education, computer aided design technology,
interactive animation, vrml, virtual reality glass

Page Number : 161
Supervisor . Assoc. Prof. Dr. Arzu OZEN YAVUZ



Vi

TESEKKUR

Yiiksek lisans tezi calismamin gergeklestirildigi bu siiregte bana her zaman ve her konuda
destek olan, degerli yardimlarini higbir zaman esirgemeyen, engin bilgi ve tecriibesiyle bana
sabirla yol gostererek bu ¢alismay1 tamamlayabilmemi saglayan danigman hocam sayin Dog.

Dr. Arzu OZEN YAVUZ’a en icten sayg1 ve sevgilerimi sunarim.

Beraber gegirecegimiz vakitten 6diing aldigim, buna ragmen ¢alismam boyunca en 6nemli
destegim olan bana siirekli moral veren, sevgisini hi¢bir zaman esirgemeyen esim Yunus

Emre Demir’e en igten tesekkiirlerimi sunarim.

Bu arastirmanin baglangicindan sonuna degin her zaman yanimda hissettigim, akademik
egitim hayatim boyunca, beni desteklemekten yilmayan ve egitimimin ilerlemesine yol
a¢mis olan anneme, babama, ablama ve genis ailemin her bir tiyesine ayr1 ayr1 tesekkiirlerimi

sunarim.

Yiiksek lisansin bana kazandirdigi en biiylik degerlerden biri olan, bana benden fazla
giivenerek beni onore ve motive eden sevgili arkadasim Yiiksek Mimar Gizem Karadede’ye

tesekkiirii bir borg bilirim.

Tez ¢alismam sirasinda beni siirekli pozitif diisinmeye iterek ¢alismama sevkle devam

etmemi saglayan tiim arkadaslarima tesekkiir ederim.

Tez galismam siiresinde yararlandigim pek ¢ok kaynak oldu. Birgok tez ¢aligmasi tezime
151k tuttu. Umarim yapmis oldugum bu tez ¢aligmasi, beni yiiksek lisansa baglamamin asil

amacina ulastirir ve gelecek donemlerde yazilacak olan birgok teze yardimei olur.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu calismada kullanilmis simgeler ve kisaltmalar, aciklamalar1 ile birlikte asagida

sunulmustur.

Simgeler Aciklamalar

mm Milimetre

cm Santimetre

Kisaltmalar Aciklamalar

BDT Bilgisayar destekli tasarim
BDMT Bilgisayar destekli mimari tasarim
BDi Bilgisayar destekli imalat
CAD Computer aided design

IVR Immersive virtual reality

SG Sanal gergeklik

SGMD Sanal gergeklik modelleme dili
VR Virtual reality

VRML Virtual reality modelling language



1. GIRIS

“Bauhaus’dan bu yana uygulanmakta ve gelismekte olan ‘Mimari Tasarim’ egitimi,
mimarlik egitimi igerisinde biiyiikk bir onem tagimaktadir. ‘Mimari Tasarim’ egitimi,
mimarlik egitiminin temelini olusturmaktadir. Bunun yani sira mimarlik egitimi almaya hak
kazanmis 6grencinin mimarlik ve onun ayrilmaz bir pargasi olan ‘Tasarim’ ile karsilastigi
ilk yerdir.” (Erkan, 2006). Boylesine Onem tasiyan bu egitim, Bauhaus’da ilk kez
uygulandigindan bu yana gelistirilmekte ve mimarlik egitim programlar igerisinde farkl

bigimlerde verilmektedir.

Mimari tasarimin zihinsel bir siirectir ve mimari tasarim problemlerinin ¢6ziime
kavusturulmasi asamasinda, zihinsel eylemlerin disa ¢ikarilmasi ve ¢oziimlerin aktarilmasi
icin ¢ok ¢esitli ifadelere bagvurulmaktadir. Tasarim stiidyolarinda, zihinsel bir siire¢ olan
tasarlama siirecinde olusturulan imgelerin digsallastirilmas1 amaciyla grafik anlatim
teknikleri ile gelistirilen eskizler ve soyut bir anlatimdan giderek somutlasan modeller
kullanilmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin bu siiregte kullanimi; tasarim stirecini bilingli
olarak izleyebilme, esnetebilme, parametrik olarak insa ederek kiiclik degisiklikleri tiim
sistemi bozmadan yapabilme olanaklarini sayisal ve gorsel destek vererek saglamaktadir. Bu
nedenle tasarim siirecinde kullanilan anlatim ve modelleme tekniklerinin dnemi biiytiktiir

(Y1ildirim, Inan ve Yavuz, 2015).

“Bilgiyi kullanmada giincel teknolojilerin sagladigi gorsel/isitsel iletisim ortamlarinin,
mimarlik egitiminde gorerek ve duyarak 6grenmenin yaninda 6grenme hizini ve kalitesini

arttirdigi bilinmektedir.” (Akrout, Roxin, 1991), (Yildirim ve digerleri, 2015).

Bilgisayar teknolojileri, tiim bilim alanlarinda oldugu gibi mimarlikta da yogun bir sekilde
kullanilmaktadir. Bu dogrultuda &grencileri mesleki ortama hazirlamak igin, mimarhk
egitim programlarinda da degisiklikler yapilarak, mevcut ders igeriklerine bilgisayar
teknolojilerini igeren dersler eklenmistir. Ancak, mimarlik egitiminde geleneksel tasarim ve
ifade araglar1 olan kagida cizmek ve maket liretmek gibi uygulamalar halen devam
etmektedir. Bilgisayar teknolojileri ise yardimci araglar olarak kullanilmaktadir.
Giliniimiizde devam eden bu karma (hibrid) egitim sistemi, bilgisayar teknolojilerine gegis

siireci olarak goriilmektedir (Yildirim, Yavuz, Inan, 2010).



Bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarim egitiminde kullanilmas: ile birlikte, 6grenciler
caligmalarin1 gerek iki boyutlu ¢izim, gerekse ii¢ boyutlu modeller iizerinden yapabilmekte
ve bilgisayar destekli fotogercekci gorsel araglar ile simiilasyon ortamlarini
kullanabilmektedirler (Yildirim ve digerleri, 2015). Bu teknolojilere ek olarak son dénemde

kars1 etkilesimli animasyon teknikleri 6nem kazanmaya baglamistir.

Bu dogrultuda mimari egitim kurumlarinda, iki boyutlu ¢izim ve {i¢ boyutlu modelleme,
animasyonlar, fotogercekei simiilasyonlar, sanal gerceklik yazilmlari olanaklarii kullanan
tasarim stiidyolar1 gerekli hale gelmektedir. Boylece, kagit {izerine yapilan ¢izimlerin ve
maketlerin kullanildigi, karsi etkilesimli geleneksel tasarim stiidyolar1 yerlerini, bilgisayar
destekli tasarim teknolojilerinin kullanildigi tasarim stiidyolarina birakmaktadir (Yildirim
ve digerleri, 2015).

Mimari tasarim egitiminin incelendigi, yeni oneriler sunan pek ¢ok ¢alisma yapilmistir. Bu
caligmalardan birini gergeklestiren Ketizmen (2002), yaptigir ¢alismada mimari tasarim
kavrami ve bu kavram cercevesinde olusmus yontemler ve egitim icerisindeki durumunu
incelemistir. Istanbul Teknik Universitesi, Ortadogu Teknik Universitesi, Massachussests
Institue of Techology ve Strathcly Universitesindeki durumun tespitini ve Anadolu
Universitesi mimarlik boliimiinde uygulanmakta olan ydntem ve programlari
karsilastirmistir. Kiigiik (2007), geleneksel ifade araclariyla bilgisayar destekli ifade
araglarimi kargilagtirmak iizere yaptig1 ¢calismada kuramsal yaklasimlari stiidyo ortaminda
denenerek incelenmistir. Bu ¢alismasinda anlamli sonuglar alabilmek acisindan, mimari
tasarim egitimi siireci icinde, ayni egitimden gecmis ve ayni diizeyde oldugu diisiiniilen
mezuniyet agamasindaki 6grencilerle ¢alismistir. Bu 6grencilerle esdeger iki ayr1 tasarim
problemini farkli ifade araglari agisindan ¢6zdiirmeye ¢alismigtir. Daha sonra farkli tasarim
problemleri i¢inde tasarimcilarin ifade araclari se¢imi ve kullanimina iligkin davraniglarini
incelenmistir. Girginkaya (2006) sanal ortamlarda ii¢ boyutlu sanal ¢evrelerin olusturulmasi
kapsaminda VRML ve sanal ortamlarin kullanim big¢imlerini tez kapsaminda anlatmistir.
Ger¢ek mekanlarin sanal ortam temsilinin yapilmasinin kullanicilara sagladigi olanaklar

iizerine kurgulanmis bir ¢alismadir.

Incelenen calismalar 1s13inda mimari tasarim egitiminde karsi etkilesimli animasyon
tekniklerinin kullanimina iligkin bilgiler edinilmistir. Ancak mimari tasarim egitiminde

geleneksel yontemle, karsi etkilesimli animasyon tekniklerinin karsilastirildigi ve mimarlik



birinci smif Ogrencileriyle bir hacmin algilanmasima yonelik bu ifade tekniklerinin
deneyimlenmesine iliskin deneme yapan herhangi bir model ¢aligmasi goriilmemektedir. Bu
baglamda, mimari tasarim egitiminin ilkelerinin belirlenmesi, tasarim ifade araglarinin
tanimlanmas1 ve bu dogrultuda geleneksel ifade yontemi, bilgisayar destekli yazilim,
fotogergekei simiilasyon yazilimi, sanal gerceklik yazilimlarinin irdelenmesi ¢calisma konusu

olarak belirlenmistir.

Calismanin temel amaci, karsi etkilesimli animasyon tekniklerini kullanarak tasarim
egitimine yeni baslayan 6grencilere tasarim ilkelerinin, temel kavramlarin dgretilmesi ve
mekanin algilanmasindaki etkisini aragtirmak, mimari tasarim egitimine farkli bir bakis acis1
kazandirmaktir. Tez amaci1 dogrultusunda yapilan alan ¢alismasinda geleneksel, bilgisayar
destekli, fotogergek¢i ve sanal gerceklik ifade araclarinin tasarimda kullanimi ve

karsilastirmasi yapilmastir.

Tezin alan ¢caligmasindan Onceki literatiir aragtirmasi kisminda ‘Tasarim’; ‘Egitim’; ‘Mimari
Tasarim Egitimi’; ‘Mimari Tasarimda Ifade Teknikleri’ kavramlari detayli olarak
incelenmistir. Tez ¢alismasinin ilk dort boliimiinii kapsayan bu kavramlarin birbiriyle
iligkileri; tarithsel gelisimleri; degisim ve doniisiimleri; teknolojik agidan geldikleri son
noktalar tizerinde durulmustur. Dordiincii boliim sonunda ise teknolojik gelismelerin bu
kavramlarin timiinii nasil etkiledigi lizerinde durulmustur. Yine dordiincii bolimde
bilgisayar destekli tasarim teknolojileri incelenmis; tasarim siirecinde kullanilan yazilimlar
iizerinde durulmustur. Dordiincti boliimiin biiyiik bir kisminda mimari tasarim siirecinde
kullanilan yazilimlardan karsi etkilesimli animasyonlar 6zelinde arastirma yapilmis ve

mimari tasarim egitiminde kullanim olanaklar1 degerlendirilmistir.

Tezin besinci boliimiinde yer alan alan ¢alismasi, hacmi orgiitleyen elemanlar arasindaki
iligkiyi mimari tasarim egitimi kapsaminda mimarlik birinci sinif 6grencilerine algilatmak
lizerine kurgulanmistir. Hacmin tasariminda “diizlem, gecis, dolasim” kavramlarinin
soyuttan somuta aktarilmasi uygulama tabanini olusturmaktadir. Dort ifade aracinin
karsilagtirilmasina yonelik yapilan alan ¢alismasi dort asamadan olusmaktadir. Birinci
asama tasarim egitimine yeni baglamis 6grencilerin yiizeyi tanimalari, dolasimi kesfetmeleri
icin 300x300 mm kiip icinde geleneksel maket yapim teknigiyle bir tasarim yapmalari
istenmesidir. Ikinci asama tasarim konusunun égrenciler tarafindan {i¢ boyutlu modelleme

programlar1 kullanarak bilgisayar ortamina aktarilmasidir. Ugiincii asama bilgisayar



ortaminda modellenen c¢alismalarda VRML kullanilarak sanal ortamda dolasim
degerlendirilmesi yapilmasidir. Dordiincii ve son asama ise tasarim iginde dolasim i¢in Sanal
Gozlik kullanilmasidir. Alan c¢alismasi kapsaminda ifade tekniklerinin karsilastirilmasi

tablolar ile gorsel agidan desteklenmistir.

Alan c¢aligmasi neticesinde; geleneksel maket yapim tekniginin Ogrenciye hacmi
bolimlemeyi Ogrettigi; bilgisayarda {ic boyutlu model yapiminin 6grenciye ‘orbit’
hareketiyle ii¢ boyutlu bakis acis1 kazandirdigi; VRML kullaniminin 6grencinin hareketi
algilamasint ve dolasim kavrami kavrayabilmesine yardimci oldugu; son olarak Sanal
Gozligin oOgrencinin hareketle birlikte mekansal deneyim kazanmasini sagladigi

gozlemlenmistir.

Sonug olarak bu teknolojilerin kullanilmastyla birlikte bilgisayar ortami sadece bir ifade
araci olmaktan ¢ikip deneyimlenebilen bir ara¢ ya da bir ortam olmaya basladig1 ve sagladigi
kolayliklar ve istiin nitelikleri nedeniyle mimarlik egitiminde bilgisayar teknolojilerin

kullanimina geg¢isin zorunlu oldugu goriilmektedir.



2. TASARIM KAVRAMI VE MiMARI TASARIM

Dilimize tasarim sozciigli ile yerlesen tasarlama kavrami, bati dillerinden Latince
‘designare’ gdstermek kokiinden tiireyerek Ingilizceye cevrilen ‘design’ terimi ile

Fransizca'daki 'projeter' sozciiklerinin karsiligi olarak en yaygin anlamini bulmaktadir.

Sozliik anlami bir plan ya da eskiz yapmak iizere zihinde canlandirmak bi¢im vermek ya da
iiretilerek zihinde canlandirilan bir plan ya da bir seydir. Bir sonucu hazirlayan adimlarin
ortaya konuldugu zihni bir proje ya da semadir. Sanatta ilk eskiz, resim, bina ya da
dekorasyon gibi yapilacak bir seyin esas Ozelliklerini 6zetleyen sekil bir sanat eserini

meydana getirecek eleman ve detaylarin diizenlenmesi anlamina gelir (Bayazit, 1994).

Tasarlamada karsilagilan en biyiik giiclik gelecegi tahmin ig¢in mevcut bilgilerden
yararlanilmasidir. Tahminlerin dogrulugu derecesinde basarili bir sonuca ulagilir.
Tasarimciin yaptigr is; bir diisiinme eylemi olup bunu ortaya koydugu firiinleri diger
insanlarla paylagmasi1 ve iirlinlinii insanliga ileterek yapmis oldugu tasarimin istedigi
noktalara ulasmasidir. Tasarim; problem belirleme ve ¢6zme olarak ele alindiginda,

diisinme eylemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ketizmen, 2002).

2.1. Tasarima Kavramsal Yaklasim ve Tasarim Siireci

Genis bir arastirma alanina sahip olan bir kavram olan tasarim arastirmacilarin ilgi noktasi
olmustur. Dolayisiyla tasarim hakkinda bir¢ok arastirmacinin ¢alismasi ve bu dogrultuda

ortaya konulan bir¢cok tanimlama bulunmaktadir.

‘Bir maksada hizmet eden, bir yaraticilik hassasi olan i’ (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2017).
“Tim yapil1, hatta dogal ¢evre ve tiim insan yaratisi seyler, tasarimin ve tasarim egitiminin

nesneleri olmak durumundadir.” (TDK, 2017).

Tanimlardan da goriildiigii izere insan yaratisi olan her seyin tasarimin ilgi alanina girdigi
kabul edilmektedir. Bir tasg pargasini paha bigilmez bir heykele, boyalar1 tablolara, notalari

melodiye doniistiiren eylem yaratici bir tasarlama etkinligidir (Hasangebi, 2004).



Tasarim genellikle bir faaliyet i¢in gerekli olan semalarin veya planlarin hazirlanmasi siireci
olarak tanimlanirken, giizel sanatlar alaninda yaratict siirecin kendisi olarak ele

alinabilmektedir (Anonim, 1969).

Tasarim eylemi, mevcut eylemlerin iginde en cok iktidar talep eden eylem olarak
yorumlanabilir. Bunun baslica nedeni eylemin 6znesi ile olan yakin iligkisidir. Bu iliski
bir¢ok farkli sekilde kurulabilir. Cogunlukla sonug iiriin iizerinden 6znesinin pahasi bigilir.

Tasarim kelimesinin sozliik tanimi, bir seyi liretmeye yarayan farazi yatkinlik olarak gecer.

Halk dilinde kullanilan yaraticiligin neden—sonug iligkisi ¢er¢evesinde agiklanmasit miimkiin

degildir (Zirek, 2007).

Tasarlayicinin belirli deger sistemlerine bagli olarak iki veya ii¢ boyutlu ortamlarda somut

bilesenlerin se¢imi ve diizenlenmesi islemleri tasarlama olayidir (Aksoy, 1975).

1962 yilinda Londra’da toplanan tasarim yontemleri konferansinda tasarim ‘siirekli problem
¢ozme siirecinin bir pargasi’ olarak ileri siiriilmiis, ‘analiz ¢aligsmasini izlemesi’ gerektigi,
‘boylece daha ileriki analize temel teskil edecegi’ belirtilmis ve ‘bilgi ile ilgili olan bilim

gibi, tasarimin ilgi alaninin faaliyet oldugu’ agiklanmistir (Kiigiik, 2007).

Christopher Alexander’e gore tasarim, fiziksel bir striiktiiriin dogru fiziksel bilesenlerini
bulmaktir. Alan Komphen ise, tasarim olay1 bir bina programinda bulunan bilgilerle ortaya
konmus sanat olayini olusturan {i¢ boyutlu mekanin son organizasyonudur. Chorch Best,

tasarim cesitlilik azaltim siireci oldugu goriisiindedir.

Asimov’a (1962) gore tasarim; belirsizlikler karsisinda hatalarina biiyiik cezalar 6denen bir

Karar verme islemidir.

Fielden (1963) tasarimi; bilimsel prensiplerin teknik bilgilerin ve hayal giiciiniin
miihendislik tasariminda bir mekanik yapiy1, makinay1 ya da maksimum ekonomi ve etkinlik

ile belirli bir fonksiyonu gerceklestiren sistemin taniminda kullanis1 olarak aciklar.

Alexander 'a (1964) gore tasarim, fiziksel bir yapiya en uygun gelen fiziksel bilesenleri

bulmaktir.



Page (1964) i¢in tasarim ise ayni tarihte mevcut olaylardan gelecekteki olanaklara hayali bir
atlamadir. Archer (1965) tasarimi; bir amaca yonelmis problem ¢6zme eylemi olarak
tanimlamistir. James.B.Reswick; yaratici bir eylem olan tasarimi daha 6nce var olmayan

yeni ve kullanigh bir sey yaratmay1 kapsayan olgu olarak agiklamistir (Ayiran, 1995).

Gregory tasarim eylemini, ‘tatmin edici sonu¢ vermesi i¢in, iirlin ve durum arasindaki
iliskinin kurulmasi’; Matchetti ise, ‘belirli, kendine 6zgli durumlarin ihtiyaclarinin dogru

karsilanmasi i¢in optimum ¢dziimler’ olarak aciklanmaktadir (Ozsoy, 2003).

Matchett ve Briggs (1966) ise tasarimin belirli sartlarda gergek ihtiyaclarin tiimiiniin
optimum ¢6ziimii oldugunu ileri siirer. Daha sonraki yillarda da tasarim ile ilgili tanimlama
yapan bir¢ok diisiiniir bulunmaktadir. Bunlarin bir¢ogu tasarimi bilimsel ac¢idan agiklarken,

bir kism1 da tasarimi sanat agirlikli bir olgu olarak tanimlar.

Buchanan (1998) i¢in tasarim; sanattan iiretilmis ve akademik disiplinle gelistirilmis aktif

bir meslektir.

Insanlarin belli sinirlar i¢inde anin gerceginden kopmasina, gegmisi yeniden kurmasina ve
gelecegi yeniden yorumlamasina olanak veren bilimsel bilgi alaninda pratik eylemde ve

insanin sanatsal etkinliklerinde ¢ok 6nemli yer tutan bir kavramdir

Tasarim problemi karsisinda tasarimcinin, sozlii veya gorsel anlatiminda hizli olusan
diisiinsel aktivitesini dislastirma eylemi, algiladigi ilk verilerle, tasarim alanini tanimlama
seklinde baglamaktadir. Bundan yola ¢ikarak, tasarim, problemin tanimlanmasiyla baslayip,
uygun ¢Oziime ulasana dek belli bir zaman-mekan iliskisinde devam eden, Onceki

deneyimlerden veriler saglayan siire¢ olarak tanimlamak miimkiindiir (Aksoy,1987).

Tasarim, ¢oziim liretiminin Otesinde, potansiyel ¢oziimlerin degerlendirmesi ve se¢imin
ortaya c¢ikmasi olarak niteliklerin kavramsallastiriimasini ve degerlendirme prosediirlerini

icerir (Aksoy, 1987).

Tasarim, bir yapinin kurulmasi i¢in mimarin yaptig1 diisiinsel ve ¢izimsel ¢alismalardir

(Aksoy, 1987).



Tasarimi, yavas okuma olarak adlandiran Owen (2002a) bu baglamda tasarimi, bilginin
iiretimi ile temellenmis bir durum olarak agiklar. Tasarim i¢in yapmis oldugu acgiklamalar
ve saptamalar da iiriin gelistirilmesi ve kalite yonetimi agisindandir. Tasarim teknolojisi diye
adlandirdigi sistemi; {iriin tasarimeilig1 ve iiretimi, mithendislik tasarimi, pazarlama tasarimi
olarak aciklar. Bu sistemde bilgisayar teknolojisinin kullanimin 6nemli faktor oldugunu ve

en iyi performansinda bu sayede alinabilecegini iddia eder.

Owen'in tasarim i¢in yapmis oldugu bir bagka tanimlama ise, tasarimin bir yaratma agamasi
oldugu, kullandigimiz dil ve araglar sayesinde yeni eserler yaratmak oldugudur (Owen,
2002). Toplum kabul ettigi siirece tasarimin var olabilecegini ileri siiren Owen, bu
sisteminde toplumun sahip oldugu kapasite ile devam edecegini ve bu sayede de tasarim
teknolojisinin gelisecegini iddia eder. Tasarim i¢in 6nemli olan kriterleri anafikir, detaylar

ve ustalik olarak tanimlar ve bunlarin olusturdugu biitiine de "iiretim biitiinliigli' adin1 verir

(Owen, 2002).

Sekil 2.1'de gortildiigii gibi, Owen (2002), tasarim agamalarini arastirma, kesfetme, problem

¢Oozme, ¢Ozlim bulma ve sonug olarak tiretme olarak agiklar.

TOPLUM TASARIM ASAMALARI
BULUSLAR ¢ ARASTIRMA
TASARIM # KESFETME
‘a“Rf.!_‘CLAR * PROBLEM COZME
EEUN + COZUM BULMA
DOGA + URETME

Sekil 2.1. Owen"in tanimladigi tasarim siireci (Charles, 2002b)

Bu asamalarla birlikte tasarimin; toplum, buluslar, dil, araglar ve doga ile etkilesim halinde

oldugunu ve bu faktorlerin tasarlamaya direkt etkisi oldugunu savunmaktadir.

Bu asamalar icinde yer alan tasarim; zamana bagli bir durumdur ve tasarim; gecmiste ortaya
atilan, gelecekte olusturulan degisimlere acik olan ama su ana ait olan, gecmis ve gelecek

arasinda var olur (Owen, 2002).



Howard ise tasarimin; programin nasil okunabildigi, problemin nasil agiklandigi, miisteri ile
nasil iletisim kurulabilindigi, arastirmanin nasil organize edildigi ve bilgi toplama yontemi
ile iligkili oldugunu iddia etmektedir. Tasarim; olaganiistii, kusursuz ve dogrusal bir yontem
degildir. Eger sihir diye bir sey varsa, bu ruh ve tutku ve hatta sistematik icerik ve projenin

her safthasi ile ortaya ¢gikan heyecani kapsayan bir durumdur (Howard, 1993).

Jonas (2001); tasarim i¢in ana diisiinceyi ii¢ fikir ve tarihsel deyimle agiklar; yaraticilik, ikna
olma ve ihtiyaglarin yansimasi, li¢ yontem asamasi; problem ¢éziimlemenin genisletilmesi;
bes yontem asamasi yaraticiliktan kiiltiirel asamalara ve dort gerceklik asamasi; vizyon,

striiktiir ve objeler/olaylardir.

Kuramsal sosyal alt sistem tasarimlari, esnek, proje olusturumu, miithendisleri ilgilendiren
striktlir 1is¢iligi, tasarimcilar, ekonomistler, sosyal bilimciler ve futurolojistler ile
anlamlastiritlir. Bu tanimlamalarinin yaninda Jonas (2001), bu isin temelini 'pataloji
ogrenmek' giinlin kosullarinda kabul goren ideolojinin adaptasyonunu hedef almis 6zel

konseptin tartigmasidir diye ongoriir (Jonas, 2001).

Teori modasi, fonksiyonalizm, semantik iiretimi, eko dizayn, etik tasarim, birbirleriyle
catisan yakin bir iligki haline gelmis kavramlardir. Bir baska deyisle pratikte ortaya ¢ikan
etkilerden dnce uzun zamanl aktivitelere sahip olan teori-binasi ortaya ¢ikar. "Teori binasi
(Wolfang Jonas’un tasarim problemlerinin karmasikligi icin kullandigi kavram)",
1960°larda baslayip 1970'lerde sona eren zamanda biiyliyen problemlerin karmagiklig
tasarimin olugmasina olanak vermistir. Bu aciklamalarin devaminda Jonas (2001), tasarimin
diger kabul goriilen tartisilan kavramlarla olan iliskilerini de soyle agiklamaktadir: "Tasarim,
bilim, sanat, teknoloji ve ekonominin konumuna daha erisememistir. Tasarim sanat degildir.
Ciinkii ayr1 ayr tanimlar1 icermez ama bunun yerine ¢esitli tanimlamalar sunar. Buna
ragmen yaraticilik sezgi ve bilesenlerle olusmustur. Tasarim teknoloji degildir. Ciinkii
objektif kritikten ¢ok belirgin olmayan kritikle dagitilmis olsa bile tasarim birgok
fonksiyonel objeyi ayirir. Tasarim bilim degildir. Ciinkii gerceklikle ilgili yeni modeller
aciklamaz ama gergekligi az veya c¢ok maksathh olarak degistirir ve tasarim yontemi

deneyimsel aragtirma yontemine benzer.

Glanville ise tasarimi, tamamlanmis dongii yerine getiren arastirma ve tasarim yontemlerini

basitlestirmek icin kullanir ve tasarim diisiincesinin bilimsel arastirma modeli oldugunu
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savunur (Jonas, 2001). Tasarimi, gerg¢ekte karsilikli disiplin ve degisik alanlara taginabilen
basit olmayan her sey olarak tanimlar. Bunun yerine tasarimin aktarim, iliski ve anlam gibi

cok Ozel disiplin olmasi1 gerektigini savunur.

Tasarim degisik dallarin; maddesel, sosyal; karisik durumlari ile dagitilmis teori i¢in pratige
ihtiya¢ duyar boylece "sistematik konseptin (teori i¢in pratigin tanimlanmasi)" bazi
cesitlerinin zorunlulugu ortaya ¢ikar. Tasarim gelecege yoneliktir ve tabii ki sosyal
kurumlara ve insana hizmet eder. Bu insan merkezli dogay: etkilemez ne yaptigini bilen

makinalarin miimkiin kabullenisi ile insan i¢in tasarimdan 6te degildir.

Psikanaliz, dilbilim ve diger disiplinler gibi tasarim arastirmasi bir projedir. Nesnelerin arka
plandaki ¢cogu karakteristik yapist kendi zamanlarinda kendilerini kontrol eden bir anlayisa
isaret eder. Herhangi bir tasarim modeli veya teorisi kendi i¢indeki degisimi tanimlamaya
miisait olmalidir. Tanimlanan her olgu tasarim gibi kesinlikle kendi zamanlarinda
tanimlanmalidir ve tanimlanan kavramlar kendi katmanlar1 ve meta katmanlar ile ayn

diizlemdedir (Jonas, 2001).

Cizelge 2.1'de Bonsiepe'nin tasarim ig¢in yapmis oldugu yorumlamalara, Jonas (2001)

tarafindan gelistirilmis olan fonksiyonel ifadeleri gostermektedir.

Tasarim kavraminin tanimlamalar1 aslinda mimari tasarim kavraminin anlasilabilmesi ve
arastirilmasi i¢in kaynak niteligindedir. Mimari tasarimin ise 6zel bir arastirma alani olarak,

tasarimin belirli yonleri ile iliskidir.

Mimari tasarim icin gelistirilen yaklasimlar incelendiginde bir¢ok farkli yorum ve analiz
yapildig1r goriilmektedir. Bir takim arastirmacilar i¢in mimari tasarimin analiz-sentez ve
degerlendirme siirecini kapsayan dogrusal bir siire¢, bazi arastirmacilar igin ise geri

beslemeli ve dongiisel bir siirectir (Ketizmen, 2010).
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Cizelge 2.1.Bonsiepe'nin tasarim ile ilgili tekrar yorumlama ile Jonas'in tasarim ile ilgili
fonksiyonel ifadeleri (Jonas, 2001)

Tekrar Yorumlama Fonksiyonel ifade
Gui Bonsiepe Wolfgang Jonas

Tasarim pratik ve insani bilgialaninda
kendisini belli eden bir sahadir.

Tasarim  gelecekle ilgilidir.  Degisik
Tasarim gelecege yoneliktir. yonlerde ve zaman araliginda gelecege
bakmaktir.

Tasarim Yyeniliklerle iliskilidir. Tasarim
etkinligi diinyadaki bir seylerin tretimidir. | Tasarim iireticidir.(materyallerin sentezini

amaclar)

Tasarim mekani o6zellikle mekanm ve insani
baglar.

Tasarim kullanima ydneliktir, hayatin

Tasarim etkili faaliyeti amaglar. degerini elestiri olarak alir.

Tasarim degerlendirmealaninda dil ile Tasarim illistrasyondur, doluluk, 6ykii, arkaj
biitiinlesir. diislince yaratir.

Tasarim kullanici ve etkilesim ini amaglar. | Tasarim duyusal baglamdir sosyal kiiltiir,
teknolojik baglilik kullanmaktan ¢ekinir.

Mimarlikta tasarim, insanoglunun fizyolojik, sosyolojik ve psikolojik gereksinimlerinin
karsilanabilecegi ¢evrenin yaratilmasi olmaktadir. Mimari tasarim kavrami analizle baslayip
sentezle devam eden dogrusal bir yontem olmadigini ileri siiren Rittel (1985) geri beslenme
ile duraksamali olarak ilerleyen bir problem ¢6zme siireci oldugundan bahsetmektedir.
Mimari tasarim; fiziksel diinyanin degistirilmesi i¢in gereken kararlarin organize edilmesi
icin kullanilan aktiviteler ile ilgili bir asama olarak goriilebilir. Fiziksel diinyada tasarim

yerini tasarlama fiiline birakmaktadir.

Tasarlama kavrami

Tasarlama; insanlarin yasamlarimi siirdiiriirken kendisiyle biitlinlestirdikleri ¢evreyi
yaratmak i¢in yapilan bir eylemdir. Insanlar bu ¢evreden mesajlar alirlar ve 6grenirler.

Onlarin yagam bicimlerinin bir gdstergesidir. Biitiin bu diislinceler nedeniyle tasarlama
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konusundaki tartigmalar ortaya atilmigtir. Tasarim bir bilim olarak aciklanabilirken
tasarlama bir bilim olamaz (Bayazit, 1994). Ancak bu olgunun gelistirilmesi ve sonunda
insanin kontrolii altinda bir evrenin elde edilmesi i¢in yapilacak g¢alismalar tasarlama

bilimini olusturur.

Tasarlama gergeklestirilirken bazi bilgiler 6grenilerek alinir ve bu bilgilerin 6grenilmesi
insanin zihninde bildiklerinin degismesine neden olur boylelikle yeni bir bilgi birikimi
ortaya ¢ikar. Tasarim bir isim olarak literatiirde kullanilirken, tasarlama ise bir fiil olarak

kullanilmaktadir.

1980°lerden bu yana tasarlama sorunlarini ¢6zmek ve kullanici ihtiyaglarini karsilayabilmek
amaciyla tasarlama olgusuna bir problem ¢6zme ve karar verme eylemi olarak bakilmaya
baslamustir. Ikinci diinya savasinin getirdigi bilimsel gelismeler tasarlama sorunlarinin
¢oziimiinde Onemli katkilarda bulunmustur. Savas araglarmin tasarlanmasinda,
gelistirilmesinde ve bir¢ok bulusun ortaya ¢ikmasinda yararlanilan yontem ve teknikler,

bircok tasarlayicinin ilgisini ¢cekmeye baglamistir.

Endiistri tirtinlerinin tasarlanmasinda oldugu gibi mimarlikta da tasarlama yontemlerindeki
hareket Almanya'da Ulm'deki Hochschule fiir Gestaltung'den bir ivme almistir. Bununla
birlikte bu hareket Ingiltere'ye atlamistir ve orada Bruce Archer, Christopher Jones, Eduard
Matchett ve Sidney Gregory'nin yaklasimlari sonra da Thomas Markus ve Geoffrey
Broadbent'le hiz kazanmistir (Bunch, 1993).

1964 yilinda Christopher Alexander''n "Notes On The Synthesis Of Form" adli doktora
calismast M.Asimov'un 1962 yilinda yayinladigi 'Introduction To Design' adli kitabinda
'Systematic Methods For Designer' adli Archer'in kitab1 6nemli yayinlar arasindadir. 1965
yilinda Birmingham'da yapilan The Design Method' 1966 yilinda 'Building Appraisal’
sempozyumu Ulm'da Hochschule fiir Gestaltung da yapilan Design Conference', 1968
yilinda ilk defa Portsmouth School Of Architecture 'da diizenlenen Architectural Design
Methods kongresi, 1971 yilinda Manchester'deki Design Participation konulu kongre,
1977'de Berkeley'deki 'Design Method In Action' mimaride tasarim kavraminin ortaya
atilarak tartisilmaya baslandigi 6nemli ¢aligmalardir (Bunch, 1993). Tasarlamaya bilimsel
olarak bakis agis1 getiren bu caligmalar, gliniimiizde tasarlamay1 inceleyen bilim haline

gelmistir.
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Tasarlama siireci, gelistirilmesi ve bu amacla tasarimin deger yargilarinin 6nemine isaret
ettigi ¢caligmalarin1 Ledewitz, ‘savunma’ ve ‘hesap verme’ kavramlarina dayandirmaktadir
(Uluoglu, 1990). Analiz-sentez modelinin getirdigi olumsuzluklar1 elestiren Ledewitz
(1985), kavram-test modelini ortaya koymustur. Analiz-sentez modeline dayanan bir
stirecin izlenmesinde mimari tasarim 6grencilerinin analiz ¢aligmalarini sentez ¢calismalarina
baglayamadiklarini, sekillerle ifade edilen egilimlerin fiziksel bi¢ime doniistiiriilemedigini,

tasarlamaya ne zaman dur demeleri gerektigini bilmediklerini ifade etmistir.

Tasarim siirecinin asamalari

Tasarimcinin tasarimi yaparken uyguladigi tasarlama siireci yarim yiizyildan uzun siiredir
bir¢ok bilim adami i¢in aragtirma konusu olmustur. Tasarlama sirasinda yapilan eylemlerin
timii tasarlama siirecini olusturur. Bu siireci olusturan ¢erceve igerisinde proje planlanir,

organize edilir ve gelistirir.

Bayazit (1994) tasarlamay1; isletme, tip, planlama ve bilim alanlarinda siirecin nasil
goriildiigli su asamalarla tanimlar; gézlem, isin-liriiniin tarifi, pazar arastirmalarindan ¢ikan
sonuglar, sartnameler gibi konular icermektedir. Problemi anlama; problem olan iiriinii
anlama trilinliniin tanimlanmasidir. Diger bir anlam1 da problemin belirlenmesidir. Ortaya
cikarma, alternatif ¢6ziim yollarinin belirlenmesidir. Karsilastirma ortaya konulan
alternatiflerin birbirleri ile karsilastirilmasi, iliskilendirilmesi ve i¢lerinden uygun olaninin
secimi i¢in bilgi edinme agamasidir. Se¢me, bilgi edinme asamasinda uygulanacak politikay1

belirleme yoluna se¢me denir.

Bu agamalarin ortaya konulmasinin ve planlanmasinin belirli yararlari vardir ve bu agamalar
arasinda dogrusal olmayan iliskiler mevcuttur. Tasarlama siireci, gelistirilmesi ve bu amacla
tasarim deger yargilarim onemine isaret ettigi ¢aligmalar1 olan Ledewitz, yeni bir tasarim
stiidyosu Onerisinde de bulunmustur. Olusturmus oldugu stiidyo Onerisinde Ledewitz,
'savunma’' ve 'hesap verme' kavramlarina dayandirmaktadir (Uluoglu, 1990). Analiz-sentez
modelinin getirdigi olumsuzluklar elestiren Ledewitz, bu modelin yerine anafikir-deneme
modelini ortaya koymustur. Analiz-sentez modeline dayanan bir siirecin izlenmesinde
Ogrencilerin analiz ¢alismalarini sentez ¢alismalarina baglayamadiklarini, sekillerle ifade
edilen egilimlerin fiziksel bi¢cime doniistiiriilemedigini, tasarlamaya ne zaman dur demeleri

gerektigini bilmediklerini ifade etmistir. Onerdigi anafikir-deneme modelinde tasarimi
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varsayimlar ve bunlarin denenmesine dayali gelisimci bir siire¢ olarak tanimlar. Varsayim
olusturma; tasarlama siirecinin bagindan itibaren ¢6zlimiin ilke olarak kavranmasi anlamina

gelir.

Tasarim siireci ile ilgili olarak ¢alisma yapan diger bir diisiiniir ise Goldschmidt'tir.
Tasarlamay1 ¢ok boyutlu bir bosluk olarak tanimlamaktadir. Baglam, yapilandirma ve
yapma ya da bilgi, yorum ve ifade olmak {izere {i¢ boyuttan olusan tasarim, bu boyutlar arasi
baglantilar1 saglayan kisisel ve dinamik bir faaliyet olarak yorumlamaktadir. Baglam;
tasarimcinin bilgi birikimidir. Yapilandirma; pargacil bilginin anlamli biitiinler halinde
yorumlanarak bir araya getirilmesi, yapma ise yorumlanan bilginin gorsel dile
doniistiiriilmesi olarak tanimlamaktadir (Uluoglu, 1990). Mimarlik alaninda egitim alacak
ogrencilerin bu li¢ kavrama da sahip olmasi gerekliligini ortaya koyan Goldschmidt, egitim
sirasinda bu kavramlardan herhangi biri eksik olan kisinin bu yoniiniin gelistirilmesi

gerektigini savunur.

Tasarlama siirecinin tanimlanmasinda bu tanimlamalarin yaninda farkli Onerilerde
bulunulmaktadir. Ornegin; Gogelot tasarlama siirecini su asamalarla tanimlar ve Gogelot

tasarlama siirecini problem ¢6zme ve karar verme olayi olarak kabul eder (Sekil 2.2).

. Bilgi alma Asamasi
. Arastirma Asamasi
. Tasarlama Asamasi
. Karar Asamasi
. Hesap Asamasi

. Model Kurma Asamasi
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Sekil 2.2. Cesitli disiplinlerde uygulanan kisisel problem ¢dzme siireci karsilagtirmalari
(Bayazit, 1990)

Tasarlama siireci i¢in ortaya atilmig olan diger bir goriis de Archer; tasarlama siirecini her
asamada ¢ok ayrintili bir sekilde listelemistir. Tasarimci kendisi i¢in gerekli olan eylem

alanlarini bu listeler i¢inden ¢ikarmaktadir (Sekil 2.3).

Egmm : + = it
Proc,rammma + l'w-- : ":‘*D.I‘,é‘;?“?yim* -
-_s--Bllg; Depolam

Anahz + :

Sentez * o

' - : | ‘:_‘el.istu-me+ ‘

lletlslm +

Qozume Ulagm
Sekil 2.3. Archer'in olusturdugu tasarim siireci semasi (Bayazit, 1994)

Tasarlamanin 6zellikleri

Gero (2002) Tasarim Diisiincesinde Uretici Zeka' isimli makalesinde; tasarlama ile ilgili
yetersiz, deneyimsel veriler, teoriler, modeller bulundugunu ve tasarlamay1 somut bir temel
yaratma olarak agiklamaktadir. Tasarlama eylemi soyutlamanin bir¢ok degisik asamalarinda
ifade etmistir. Gero (2002) makalesinde tasarim kavrami hakkinda calisma yapmis olan
Asimov'un yaklagimlarinin genis olarak yer ayirmistir. Bu ¢alismalarla ilgili belki en erken
ve genis aciklamayi, tasarlama yontemini li¢ asamada incelemis olan Asimov yapmistir.

Sekil 2.4'te goriilen model; tasarimcilarin tasarim yaparlarken ne kullandiklarii
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gostermektedir. Asimov; tasarlama i¢in ii¢ asama belirlemis ve bu agsamalarinda birbirleri ile
iligki halinde bir siire¢ belirttiklerini iddia etmistir. Analiz, sentez ve degerlendirme
kavramlarinin bir dongii icerisinde oldugunu agiklayan Asimov, analizle baglayan siirecin
sentez ve daha sonra da degerlendirme ile devam ettigini ve bu asamadan sonra tekrar analiz
sathasina doniildiiglinii ve siirecin devam ettigini agiklamistir. Analiz asamasi formiilasyon
veya benzer asamalarla ortaya konulmus ve analiz degerlendirmenin habercisi olarak

nitelendirilir.

v 4

ANALIZ ——% SENTEZ —® DEGERLENDIRME

Sekil 2.4. Asimov'un analiz sentez ve degerlendirme modeli (Gero, 2002)

Bir¢ok benzer modeller iiretilirken, bigimsel yontem, bigimsel teori de iiretilmektedir. Bu
modelden sonra iiretilmis olan bir diger model ise, fonksiyon-davranis- striiktiir modelidir

(f-b-s). Bu model tasarlama yontemi igin bir ¢er¢eve olusturmaktadir (Sekil 2.5).

booob T

De <4——p Ds

Sekil 2.5. F-D-S modeli, F; fonksiyon, De; beklenilen davranis, Ds; striiktiirden tiiremis olan
davranis veya kesin tavir, D; dokiimantasyon. Tasarimin verimi olarak
tanimlanan model (Gero, 2002)

Diger baz1 tasarimcilarin yapmis olduklar1 analizlerin sonucunda iiretmis olduklar
yontemlerde vardiklari sonug, Asimov'un gelistirmis oldugu li¢ asamali tasarlama yontemini
temel aktivitelerin bazilar1 i¢in uygun olmadigidir. Sekil 2.6'daki tabloda Asimov'un ortaya
koydugu ii¢ asamal1 yontemin baglantilar1 belirtilmis ve modelde dnerilenler, her bir tasarim
donemini ana aktivitenin yiizde orani olarak ele alinan bir sistemde ortaya konulmustur. Her

bir tasarim sezonun toplam aktivitenin ylizde degeri olarak alimmistir. Koyu alanlar;
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degerlendirme - analiz, agik alanlar; degerlendirme — sentez olarak belirtilmistir. Tasarim
asamasinin baslangicinda tasarimcilar degerlendirmeyi sadece analiz yontemi ile degil esit
zaman araliginda sentezle devam eden bir yontem olarak ortaya koymuslardir. Bu yontem
Asimov tarafindan Onerilen yontemde biraz farkli olarak bahsedilmistir. Tasarim asamalar1
ilerledikce Asimov'un Onermis oldugu model arasindaki farkliliklar gittik¢e artmaktadir.
Boylece tasarim asamasinin son %75'lik diliminde agirlikli olarak bulunan davranis
Asimov'un modelinden tamamen farklidir. Degerlendirme sentezle devam eder. Bu
saptamalar sonucunda tasarimcilarin Asimov'un 6nerdigi modeli revize etmisledir ve model

Sekil 2.7'deki hale getirilmistir.

1 B GERLENDIRME-
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Sekil 2.6. Analiz-sentez ve degerlendirme arasindaki baglant1 (Gero, 2002)

v v A

ANALIZ —» SENTEZ —p DEGERLENDIRME

Sekil 2.7. Asimov'un daha 6nce yapilmis olan ¢aligmalarin degerlendirilmesi ile revize
edilmis modeli (Gero, 2002)

Tasarimcilarin kavramsal c¢alismalar iizerinde temellenmis olan, tasarim arastirmalari
tasarlamada c¢izimlerin kullanilmasinin kontroliidiir. Bunun i¢in tasarimcilar kavramsal
tasarlama yonteminde kullanilan ilk araclarin arasgtirmasini yapmuglardir. Tasarim ve

tasarlama eyleminin iligkisine yeni bir agiklama getiren Niklas Luhmann, tasarimdan
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tasarlamaya gegiste sosyal sistem teorilerinin dneminden bahsetmis, tasarim ve tasarlama
kavramlarmin toplum ve sosyal sistemlerle olan iligkilerinin 6neminden bahsetmistir.
Tasarlama eyleminin insanin yasamis oldugu sosyal ortamla birebir iliskisi oldugunu
savunan Luhmann, sistemin igerisinde yer alan alt sistemleri ortaya koymus, biitlinii

olusturan bu kavramlarla da tasarlama kavramini agiklamistir.

Niklas Luhmann'in agikladig1 sosyal sistem teorisi modern toplumun en avantajli modelidir.
Yasam bi¢imi; medium yagamin, akil sistemi duygularin ve sosyal yasam iletisimin i¢inde
rol alir. Akil ve sosyal yasamlarin her ikisi de dil ve anlam ile kurgulanmistir. Teori
sistemleri fonksiyonlar1 ile ilgilidir. Sistemin formasyonu genellikle konugma dili ve
cevrenin komplex asamalarini ve sistemin olusturulmasina izin veren ayrilmis alanlarin

tasarlanmasi ile olusur.

Sistem, kendi 6zelliklerini olusturan simirlart i¢indeki iiretimlerin yaratilmasina olanak
verilmesi ile kendisi i¢in tanimlanir ve ¢evredeki gercekliklerle kendini devam ettirebilir.
Teori sistemleri fonksiyonlar ile ilgilidir. Sistemin formasyonu genellikle konugma dili ve
cevrenin komplex asamalarini ve sistemin olusturulmasina izin veren ayrilmig alanlann
tasarlanmasi ile olusur. Sistem, kendi 6zelliklerini olusturan sinirlart i¢indeki tiretimlerin
yaratilmasina olanak verilmesi ile kendisi i¢in tanimlanir ve ¢cevredeki gergekliklerle kendini

devam ettirebilir.

Tasarimdan tasarlamaya geciste etkin olan faktorleri Sekil 2.8'deki gibi sistem adi altinda
tanimlanabilir. Ozel sistemler; organizma, akil sistemleri, makinalar ve sosyal sitemlerden
olusur. Sosyal sistemler de etkilesim, gruplar, organizasyon, alt sistemler ve toplum
kavramlarindan olustugunu ileri siirer. Biitiin bu kavramlardan olusan sistemleri de
tasarimdan tasarlamaya geciste etkin faktorler olarak tanimlar. Tasarim sosyal sistemlerin

diger sosyal sistemlerle etkilesimi gibi diisiintilebilir.
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Sekil 2.8. Niklas Luhmann' in yapmis oldugu sistem siniflandirilmas: (Wolfgang, 2001)

Karar verme olarak tasarlamanin ortaya ¢ikis

Tasarlama siirecinde siirekli karar vermeyle tasarlayici karst karsiyadir. Karar verme
eyleminin yapilabilmesi en az iki alternatifin bulunmasma baghidir. Bu alternatiflerin
aralarindaki farkliliklarin degerlendirilmesi ve karsilagtirma yapilarak bir kriter takimina
gore se¢im yapilmasina 'karar verme' denir. Tasarlama eylemi yeniye ve gelecege yoneliktir.
Bugiin tasarlayicilar ve tasarlamaya katilanlar, tasarlamanin konusuna giren sistemler ele

alig yontemleri problemler ve ¢ozlimleri konusunda karar verirler.

Tasarim ¢esitli asamalarinda amaglara ulasmak ic¢in verilen kararlarda olusan problem
belirleme ve problem ¢6zme eylemdir. Tasarlama eylemi yeniye ve gelecege yoneliktir.
Bugiin tasarlayicilar ve tasarlamaya katilanlar tasarlamanin konusuna giren sistemleri ele

alis yontemleri, problemler ve ¢oziimleri konularinda karar verirler.

Deneme-yanilma yoluyla tasarlamanin ortaya ¢ikisi

Deneme-yanilmayla gelistirilen yerlesik tasarimlarin kullanilmasina bi¢imsel tasarim
denmektedir. Belirli kosullar altinda nasil davranacagi geleneksellesmis bilinen bir tasarimin
tekrarlanmasi risksizdir. Doga kosullarindan kurtulmak i¢in yapilan gol evleri, kara ¢adirlar

bu kapsam i¢inde ele alinabilir.
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Tasarim siirecinin ¢coziimlenmesine yonelik yapilan calismalar

Mimarlik alaninda olsun veya olmasin ¢evremizdeki birgok {iriin bir tasarim siireci sonunda
olusmustur. Tasarim kelimesi genel anlamiyla birgok meslek disiplini alaninda
kullanilabilmektedir. Disiplinler arasinda farkliliklar bulunmakla birlikte yontemsel
anlamda tasarim ve tasarim silireci kavrami ¢ok biiyiik farkliliklar gdstermemektedir.
Tasarim siireci sonunda olusan iiriinden bagimsiz olarak tasarim siireci eylemleri tasarim
yontem bilimi alaninda ele alinarak incelenmektedir. Tasarim siirecine iliskin
dizgesellestirilmis tasarim yontemleri ile tasarimin karmasik yapist i¢in uygun ¢oziimler
aranmaktadir. Boylelikle tasarim siirecinin dogru islemesi, hatalarin en alt diizeye
getirilmesi, siire¢ i¢cindeki tekrarlarin ve gecikmelerin Oniine gegilmesi gibi yararlar elde
edilebilmektedir. Ayni zamanda tasarim siirecinde olusmasi olasit hatalarin ortadan
kalkmastyla, tasarimin olumlu yonde gelistirilmesi ve nitelikli tasarim {iriinlerinin olugmasi
saglanabilecektir. Tasarim siirecine yonelik caligmalar, siireci tasarimin varacagi bir nokta
olarak ele almaktadirlar (Jones, 1992). Bu haliyle tasarim siirecine yonelik ¢aligmalar siireci

aciklamaya calisan ve tanimlayici niteliktedirler.

Tasarim siirecinin arastirilmasina yonelik caligmalar genel bir gruplama icinde; deneysel
yaklagimlar, kuramsal yaklasimlar ve tasarim egitimi alanindaki yaklasimlar olarak

gruplanmis durumdadir.

Tasarim ve tasarim siirecini anlamaya ve incelemeye yonelik ¢alismalarin amaci, tasarim
eylemi sirasinda ortaya cikabilecek iyi islemeyen islemlerin 6niine gegilmesi ve tasarimin
gelistirilmesidir. Ozellikle 1950 sonrasinda tasarim ydntemleri iizerine pek ¢ok ydntem
onerilmis ve gelistirilmeye calisilmistir. Cok genel anlamiyla tasarim yontemleri zamansal
bir sira halinde bes ana ulamda incelenmektedir. Bunlar; endiistriyel sanatlarin “el sanatlar1”
ile ilgilenmesiyle baglamakta (1920’ler), tasarim alaninda profesyonellik (1930’lar), tasarim
yontemlerine iligskin tartigmalar (1950’ler), tasarim arastirmalar1 (1970’ler) ve tasarim
kuramlarma biitiinciil bir anlayisla bakilan donemlere ulagilmaktadir (1980’lerden

giinlimiize) (Bridges, 1995).

1920’ler ve 1930°1u yillardan 1950°1i yillara kadar, daha ¢ok sonug tasarim {iriinline yonelik
bir degerlendirme oldugu kabul edilebilir. Ancak, 1950 ve 1960 sonrasinda tasarim siirecine

iliskin arastirmalar ve ¢6ziime yonelik yontemsel caligmalarin tiretildigi bu alanda yapilmis
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var olan ¢aligmalarin ¢oklugundan bilinmektedir. Uretilmis olan ¢alismalarin hemen hepsi
tasarimi ardigik eylemler dizisi olarak incelemektedir. Bu eylemlerin her biri birbirinden ayr1
ayr1 olarak ele alinabilmektedir. Céziimleme, biresim ve degerlendirme dizgisi buna 6rnek
olarak verilebilir (Jones, 1963, Lawson, 1990). “Coziimleme” asamasi problemin kesfinin
yapildig1 ve ayristirildigt zaman dilimi olarak goriilmektedir. Probleme ait bilesenler
arasindaki iligkilerin netlestirilmesi ¢oziimleme asamasinda ele alinmaktadir. Probleme ait
bilgilerin aranmas1 da bu asamada ger¢eklesmektedir (Vries, 1994). “Biresim” ise, zihindeki
dagmik parcalar1 birlestirmek ve bunlarin biitiinlinii anlamak olarak incelenmektedir
(Cherry, 1999). Biresim asamasi, alt problemlerin kendi aralarindaki ¢6zlim olanaklar1 ve
bir araya getirilmesi ile tasarimin bitmesine yonelik eylemler olarak incelenmektedir.
“Degerlendirme” asamasi daha cok sonu¢ asamasi yonelik olarak goriilmektedir.
Cozlimlerin baslangigtaki kurgunun gerekliliklerine uygun olup olmadiginin denetlendigi

asama degerlendirme agamasidir (Vries, 1994).

(Cozlimleme, biresim ve degerlendirmeden olusan iliclemenin tasarim ydntemleri iginde
genel bir ¢cevrim oldugu ve diger tasarim yontemleri icinde bir yol gdsterici olabilecegi
diistintilebilir. Bircok tasarim yonteminin kurgusunda bu ii¢li dizinin bulundugu

goriilmektedir.

C
i /' A Somut
Iletisim e /B A
D A
~— Soyut
Céziimleme (C) = Biresim (B)=p Degerlendirme (D) —p Iletisim (1)

Sekil 2.9. Asimov’un tasarim siirecine iliskin ikonik modeli (Rowe, 1992)

Karmagsik tasarim problemlerinin ¢6zlimlerinin bulunmasinda disiinsel aritmetik

doniistimlerle ve ¢ozlimleme temelli ¢alismalardan yararlanilmasini 6neren Wiirzberg Okulu
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yaklagimi, “karar verme egilimi” temelli problem ¢6zme davranisin1 denetim mekanizmasi
olarak ele almistir. Boylece, tasarimda problem ¢6zme eylemi, amaca yonelik bir eylem ve
dizgesel denetim ve denetim mekanizmalarinin varligi olarak tanimlanmistir (Sener, 1993;

Kahvecioglu, 2000).

Tarihsel olarak devam edildiginde, Gestalt hareketinin, bilgi yapisinin olusmasinda dis
gorsel uyarilardan yardim alarak gelistirildigini belirtebiliriz. Tasarim kuramcilar tasarim
yontemlerinin ~ bircogunun yapisinda bulunan “¢éziimleme-biresim-degerlendirme”
ticllislinlin genel yapisina bagl olarak tasarim problemini alt bilesenlerine ayirma yolunu
secmislerdir. Bu yaklagim tasarimi ve tasarim yontemlerini bir bilim olarak gérmeye
baslayan kuramcilarin tasarimi daha iyi anlayabilmek i¢in segtikleri bir yoldur. Bu alt
bilesenleri, “tasarim 6geleri” (Asimow, 1962), “faktorler” (Jones, 1963), “alt Problemler”
(Archer, 1984), “uyumsuz degiskenler” (Alexander, 1964) olarak belirtmek olasidir.
Belirtilen kavramlar ile tasarim problemi pargalara ayrilarak ¢oziilmeye ¢alisilmistir. Her bir
tasarim yonteminde belirtilen kavramlar sira, kapsam ve diizey olarak kuramcinin diisiince
sistemine bagli olarak farkliliklar gostermektedir. Ancak genel anlamda bu kavramlarin
benzer nitelikte oldugu sdylenebilir. Bunlarin yaninda, tasarim yontemleriyle iliskili olarak,
“beyin firtinas1” (Osborn, 1957), “synectics” (Gordon, 1961), “morfolojik ¢oziimleme”
(problemlerin alt problemlere ayrilarak ve her birinin yanina ¢dziim seceneklerinin yazildigr)
(Zwicky, 1948), “iliskili kararlar ¢oziimlemesi” (Luckman, 1969), “katalog olusturma”
(Jones, 1992) calismalarda bulunmaktadir.

1950 ve sonrasinda gelistirilen ilk tasarim yontemleri daha ¢ok tasarimin dogasini1 anlamaya
yonelik olarak gelistirilmis ¢aligmalar olarak goze carpmaktadir. Cozlimleme-biresim-
degerlendirme tg¢liisti ve dongiisii lizerine kurulu yontemlerde daha ¢ok tasarim eyleminin
nasil yapildigina iliskin yaklagimlar tartisilmistir. Bu yaklasimlarda daha ¢ok tasarim
eyleminde sonu¢ {lriine ulagsmadaki yolun taniminin yapilmakta oldugu rahatlikla
goriilebilir. Daha sonraki tasarim yontemlerinde, tasarim probleminin ¢dziimiinde insani
icine alan ve tasarimcinin karsilastigi problemleri gelistirmeye calisan yaklasimlarla

karsilagilmaktadir (Bridges, 1995).

BPRU (Building Performance Research Unit -1972) olarak tanimlanan model buna 6rnek

olarak gosterilebilir. Bu durum tasarim yontemlerinde bir asama olarak goriilebilir.
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Sekil 2.10. Archer’in iiriin tasarimina yonelik modeli (Archer, 1965)
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Tasarim kuramlar1 alaninda yapilan ¢aligmalarda, 1970’li yillarda “tasarim arastirmalar1”

agirlikl iken, 1980’11 yillar sonrasinda “biitiinciil” yaklasimlara dogru bir degisim etkili

olmustur. Biligsel ve akla uygun yontemler olarak incelenebilecek yaklasimlarda algi,

yapilandirma ve mantiksal olarak tasarim temsillerini anlamak, daha sonra tasarim kuramlari

olarak bir bildirgeye doniistiirmek ve tasarim pratikleri ¢ikarmak vardir (Kahvecioglu,

2000).

Son yillardaki tasarim siirecine ait model olusturma alanindaki caligmalar, {irlin gelistirme

stirecinin modellenmesi, miihendislik tasarimi, tasarim yonetimi, bilgisayar destekli

tasarimda etkilesimli ortamlarin saglanmasi, ¢oziimlemeci tasarim planlama teknikleri, bina

tasarim siirecinde disiplinler arasi ortamlarin eslesmesinin olusturulmasi gibi alanlara

kaymaktadir (Kahvecioglu, 2000).
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Sekil 2.11. Bilgi teknolojilerinin dagilimina iligkin simgesel adalar (Bjork, 1995)

Problem cozme siireci olarak tasarim sireci

Genel anlamiyla tasarim siirecinin problem ¢6zme siireci olarak tanimlanabilecegi
sOylenebilir. Tasarlama eyleminin sadece sonug Triinle iliskilendirildigi donemler
sonrasinda, tasarim eylemini anlamaya yonelik dizgesel birtakim arastirmalar yapilmis ve
yontemler belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu ¢aligmalarin altyapisini tasarim eylemini problem
¢dzmeye yonelik bir siire¢ olarak gdrmek ve arastirmalar yapmak olusturmaktadir. Ozellikle
1960’11 yillar sonrasinda tasarim siirecine yonelik bir¢ok calisma yapilmistir. Tasarim siireci
“yaratict problem ¢6zme” eylemine benzetilmektedir (Lawson, 1990). Lawson'un bu
yaklagiminin devaminda, tasarim siirecini asagidaki gibi asamalara ayristiran goriislerde

vardir. Bunlar;

* problemin agilima,

* problemin anlagilmasi,
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* bilingaltindaki diigiincenin agiga ¢ikmasina izin verilmesi,
» yaratici fikrin su yiiziine ¢ikisi,

+ fikri gelistirme, test etmedir (Cooper ve Press, 1995).

Bu asamalarda, probleme analitik bir bakis agisinin yaninda “bilgi” kavraminin da énemli
oldugu rahatlikla goriilebilir. Hemen hemen biitiin alt agamalarda tasarim probleminin
¢oziimiinde bilginin etkin kullanimina iligkin agilimlar bulunmaktadir. Geri doniigler ve
yeniden tanimlamalar gerekebilir. Tasarimci ¢éziimde olusan yeni durumlarin {izerine
giderek, bilincaltindaki diisiinceleri ve daha taniml1 hale getirir ve bunun sonucunda ¢6ziim

belirmeye baslar (Cooper ve Press, 1995).

Bu tanimlar 1s181nda tasarim eylemine, ¢oziime yonelik arastirmalar ve digsallastirma eylemi
olarak bakabiliriz. Dissallagtirma asamasinda ussal eylemlerin disa ¢ikarilmasi ve

¢Ozlimlerin aktarilmasi i¢in ¢ok ¢esitli ifadelere basvurulmaktadir.
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3. EGITiM KAVRAMI VE MIMARI TASARIM EGIiTiMi

Insanlarin diger insanlarla ve gevreleriyle etkilesimlerinin maddi ve manevi iiriinlerine
kiiltiir dendigi dikkate alinirsa, insanin, c¢evresiyle etkilesimi sonucunda kiiltiirlenmeye
ugradig1 soylenebilir. Cevresiyle etkileserek 6grendiklerini, diger insanlara da §gretmeye
kalkisan kimse ise, belli bir amaca yonelik olarak o insanlar1 kiiltiirlemeye calisiyor
demektir. Insanlarin diger insanlar1 belli bir maksatla kiiltiirlemelerine ya da kasith

kiiltiirleme siirecine ise egitim denilmektedir (Ozdemir, 2010).

Gilinlimiizde daha ¢ok tercih edilen tanim; Bireyin davranisinda, kendi yasantis1 yoluyla ve
kasitli olarak istenilen yonde (egitimin amaglarmma uygun) degisme meydana getirme

stirecidir. Bu tanima gore;

» Egitim bir siirectir.

* Egitim silirecinde, bireyin davraniglarinin  istenilen yonde  degistirilmesi
amagclanmaktadir.

* Davraniglarindaki degisme kasith olarak gerceklestirilmektedir.

* Egitim siirecinde bireyin kendi yasantilar1 esastir (Psikoloji, 2009).

Tasarlama bir¢ok bi¢cimde grenilir. Tasarlama irrasyonel ve sezgisel bir deneyim olmaktan
cikarilip bilingli, bir faaliyet olarak tanimlandiginda, ilk atilan adim tasarim siirecini
seffaflastirmak ve siirece yonelik olarak kontrol mekanizmalari, gelistirmek olmustur.
Tasarim kuramcilart arasinda sistematik tasarim yontemleri, daha sonralar1 da varsayim-
denem modelleri gibi basliklar giiniin popiiler tartisma konularidir. Yine de biitiin bunlari
davranis¢r bir yaklagimin uzantilart olarak degerlendirmek miimkiindiir. Elbette ki, bu da

tasarlamay1 6gretmenin bir yoludur (Uluoglu, 1995).

Tasarlama, insan yasamindaki tiim becerilerin biitiinii olarak kabul edilmektedir. Mimarlik
okullarinda ki tasarim egitimiyle ise Ogrencilerin yetenek ve simrlarmi kesfederek
kendilerini tanimalari, se¢im haklarinin kendilerinde oldugunun farkina varmalari, diisiinme

ve aktarabilme yeteneklerini gelistirebilmeleri saglanmaya calisilmaktadir (Hasangebi,
2004).
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Tasarlama egitimi ile Ogrencilerin temel bilgi ve becerilerinin o6tesinde, tasarim
problemlerine ¢ok yonlii bakabilmesinin saglandigi diislinsel temelin gelistirilmesi
gereklidir. Sonugta egitim silirecinde istenilen, sonsuz boyutu olan diisiinceleri
yakalayabilmek ve bunlara form verebilmektir. Tasarim egitimiyle 6grenciye boyle bir
formasyon kazandirabilmek i¢in kavramsallastirabilme ve gorsellestirebilme becerilerini

gelistirmek gerekmektedir.

Mimarlik egitimi, mimarlik Ogretiminden Once baslamaktadir. Mimarlik meslegini
ogrenmeden ¢ok once mimarligin bizim i¢in ne anlama geldigini 6grenmekteyiz. Biitiin
mimari 6gretilerin arkasinda diinyaya, insana, toplumsal yapiya, estetige, ekonomiye ve

genelde insan iligkilerine dayali kuramsal, genellestirici diistince, halk agz ile felsefe vardir

(Kuban, 1995).

Mimarlik egitimi diger disiplinlerin egitim sekline gore biiyiik farkliliklar tastyan 6zel bir
alan sayilmaktadir. Mimarlik egitim politikalar1 belirlenirken, degisime ugrayan gereksinim
ve beklentiler icerisinde, mimarlik egitiminin amacinin ve bu amaca bagli olarak mimarin
sahip olmas1 gereken niteliklerin belirlenmesi gerekmektedir. Bu konuda aktarilan bazi

gorisler sunlardir:

Rechter ve Zary; ‘Mimarlik egitiminde yalniz teknik sorunlara degil, hiimanistlik bilgilere
de gereken 6nem verilmelidir. Bu egitimde dayanilacak ilke, Le Corbusier’in ‘Mimarlik bir

meslek degil, bir diisiince bigimidir.” s6zii olmalidir (Ozsoy, 2003).

Marinetti; ‘Mimarlik egitimi biiyiik kiitle sorunlarina ¢6ziim getirecek yontemsel gerekleri
ayrintili olarak degilse bile diisiince sistemini kavratacak bi¢cimde vermelidir. Bigim
ozgiirligli kaybedilmemesi gereken bir nitelik olarak kalmali ancak tiim eylemsel

olanaklarin genel ¢izgileri ile tanitilmas1 saglanmalidir’ (Ozsoy, 2003).

Ricei; ‘Mimarlik egitimi 6grenciyi, ilgilerini topluma aktarmis mimar tipine hazirlayici
yonde olmalidir. Onun i¢in liniversitenin yalniz akademik bir bilinye degil, toplum iginde yer

alan kiiltiir iireticisi nitelige sahip olmas1 saglanmalidir’ (Ozsoy, 2003).

Uluoglu; ‘Mimarlik egitiminin kisilerde elestirel, katilimci, yaratici, yenilik¢i ve ileriye

doniik olmak ozelliklerini gelistirmesi gerekmektedir’ (Ozsoy, 2003).
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Turuthan; ‘Mimarlik egitiminin tasarim eylemi yoluyla insani saf fizyolojik varliktan
bilin¢li, sorumlu, uygar ve entelektiiel insana doniistiiren farkli kisilik yapisi1 gelistirmesi

gerekmektedir’ (Ozsoy, 2003).

Mimarlik egitiminde, 6grenciye kazandirilacak bilgi ve beceri konusunda tarih boyunca
farkl1 gortislere yer verilmektedir. Eski diinyada tapinak formlarinin, krallara tanrilar
tarafindan iletildigi diistiniilmektedir. Gergekte bu tapinaklar, mimarlar tarafindan
kendilerine verilen Olglilere ve formlara bagli kalinarak tasarlanmaktadir. Bagka kiiltiirlerde
ornegin, Misir’da mimarin egitimi gibi birgcok sey bu tiir eski geleneklere dayanmaktadir.
Baglangicta, mimarlarin egitimi dini gorevliler tarafindan, kendi inanglarma gore
yonlendirilmektedir. Daha sonralar1 ise mimarlarin 6nceki bilgilere bagli kalinarak
yetistirildigi, bilgilerin babadan ogula aktarildigi goriilmektedir. Ayrica, prestijli yapilar

mimarlar1 daha itibarli bir konuma getirmektedirler.

Yunan’da ise, mimarlik meslegi uygulamay1r yapmakta olan babanin ya da kardesten
kazanilmaktadir. Ayrica egitimin teorik yoniinden de bahsedilmektedir. Mimarlik egitim
programi, Vitrivius’un mimarlik egitimi i¢in 6ngordiigii ilgi alaninin genisligine yetecek

diizeyde degildir. Mimar adayimnin bir ya da birkac¢ ustanin yaninda yetismesi gerekmektedir.

Roma’da Cicero’ya gore mimarlik meslegi, aristokrat sinifinin disinda kalan kisiler i¢in
uygundur. Bu teorinin dayanak noktasi ise, aristokratlarin ticarette yer almalarmin miimkiin
olmamasidir. Roma’da kisilerin mimar olabilmeleri i¢in {i¢ yol izlenmektedir. Bunlarin
basinda fen veya tarih ve felsefe gibi yiiksek ilimlerde mimar adayinin kendi kendisini
yetistirmesi gelmektedir. Ikinci yol orduda egitim gérmek, temel miihendislik ve insaat
tekniklerini 6grenmek, top gibi biiylik harp silahlar1 konusunda deneyim kazanmak ve
kidemli miithendis-mimar olarak goérevlendirilip, emeklilik doneminde de meslege devam

etmektir. Ugiincii yol ise, devlet hizmetinin farkli kademelerinde yiikselmektir.

Mimarlik egitimi gotik diinyasinda, usta-cirak iliskisi seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. 13-14
yaslarinda baslayan ¢iraklik egitimi 7 yil siirmektedir. Bunu takip eden yillarda usta olarak

gecen bir donem ve farkli tipteki islerde kazanilan meslek deneyim gbze carpmaktadir.

Mimarlik egitimi, klasik donem boyunca da, (Ronesans’tan aydinlanma ¢agina dek), biiyiik

Olciide Vitrivius ilkelerine dayali olarak ve sayili birkag okul disinda ortagag lonca
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sisteminin bir devami bigiminde siirdiiriilmiistiir. Ronesans’la birlikte ise sanat¢inin giderek
lonca diizeninden koptugu, egitimin yine usta-¢irak iliskisi i¢cinde, bagimsiz atdlyelerde de

yer aldig1 gériilmektedir (Ozsoy, 2003).

3.1. Mimari Tasarim Egitimi

Tasarim egitiminin anlasilmasinda oncelikli adim “Egitim” kavraminin benimsenmesidir.
‘Egitim’ kavrami 1940’lardan beri, maarif, tedrisat, talim ve terbiye gibi sézciiklere karsilik
gelecek sekilde kullanilmaktadir (Basaran, 1984). Diger bir ifadeyle egitim kavrami s6z
konusu bu dort sdzciigli igermektedir. Yani terbiyeden kastedilen bakma, besleme, biiyiitme,
ilim, edep O6gretme, talim, alistirma, yetistirme, edep 6grenmesine vesile olacak tarzda hafif
surette ceza verme gibi anlamlar; maarif ve tedrisattan kastedilen 6gretim ve bilgilendirme;
talimden kastedilen de o6grenilenlerin hayata gecirilmesi (Dogan, 1996) gibi anlamlar
dilimizde egitim kavramini ifade etmektedir. Egitimin amaci, temel kiiltiir, deger, bilgi ve

ideolojileri kisilere kazandirmaktir.

Toplumdan topluma 6nemli degisiklikler gostermekle birlikte, ortalama insan Omriiniin
yarisi egitim eylemini gerceklestirmekle gegcmektedir. Son yillarda ortalama insan 6mriiniin
uzamasi ile ozellikle gelismis toplumlarda egitime ayrilan siire de artmistir (Tirkyilmaz,

2010).

Zaman, mekan ve imkan bakimindan belirli bir ¢ergeveye sahip olan egitim kurumlarinda,
hangi bilgilerin, hangi yontem ve yaklasimlarla 6gretilecegi en 6nemli konudur. Hig bir
egitim kurumunda her tiirlii bilgiyi vermek miimkiin olmamakla birlikte, her tiirlii egitim
kurumunda diistinmeyi ve bilgiye nasil ulagilacagini 6gretmek miimkiindiir (Tiirkyilmaz,

2010).

3.1.1. Mimari temel tasarim egitimi

Temel Tasarim (Basic Design) egitimi, 6grenciye alanina yonelik temel kuramsal bilgileri
veren, bu bilgileri uygulamali calismalar ile destekleyen bir egitim 6gretim siirecidir. Tasar,
“bir is, bir diisiince sirasini, diizeyini gosteren resim, yazi, plan”dir (TDK, 2016). Tasarim,
“1. zihinde canlandirilan bi¢im, tasavvur, 2. bir sanat eserinin, yapinin veya teknik iirliniin

ilk taslagi, tasar ¢izim, dizayn, 3. bir arastirma siirecinin ¢esitli donemlerinde izlenecek yol
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ve islemleri tasarlayan cergeve, tasar ¢izim, dizayn, 4. daha once algilanmis olan bir nesne

veya olayin bilingte sonradan ortaya ¢ikan kopyas1” olarak tanimlanabilir (TDK, 2016).

Temel tasarim dersi, sanat ve tasarim egitimine giris dersidir. Tasarim disiplinleri i¢in ortak
bir tasarim s6zliiglinden bahsedebilecegi i¢in, tasarima baslangi¢ asamasinda yer alan temel
tasarim dersi de disiplinler arasi ortak bir icerikle ele alinmakta ve uygulanmaktadir. Pek
cok egitmen tarafindan da vazgegilmez olarak nitelendirilen ders, ilk sene egitiminin en
onemli dersi olarak kabul edilir. Tasarim egitiminde temel niteligi tasiyan bu dersle egitime
baslandiktan sonraki yillarda egitimin uzmanlik yonii sekillenir. Ders kapsaminda, tasarim
disiplinleri i¢in ortak kavramlarin tanitilmasi, tasarim nesnelerine bakma ve gdérme
bicimlerinin tartisilmasi, uygulamaya yon verecek teknik ve becerilerin kazandirilmasi,
tasarim disiplinleri baglaminda entelektiiel altyapinin olusturulmasi konular1 temel konular

olarak ele alinmaktadir (Kara, 2006) .

Ik sene temel tasarim stiidyosunun amaci, gelecek seneler igin gerekli olan disiplin icin
ogrenciye temel olusturacak yaratici diisiinceyi ve kendi tasarim metodunu gelistirmesi i¢in
gerekli temel tasarim egitimini almasi ve diisiincelerini gorsel ya da sozlii ifade edebilme,
arastirma, elestirel diisiinme, bigimsel iliskileri kavrama gibi becerilerini gelistirmesidir. Bu
acidan temel tasarim egitimi, 6grencinin meslegiyle ilgili izlenimlerini gelistirmek, st
donemler i¢in bir temel olusturmak, farkli tasarim problemleri i¢in bilgiyi edinme ve
kullanmay1 Ogrenmelerine yardimci olmak ve mimari felsefenin agilanmasi agisindan

oldukga 6nemlidir (Kara, 2006).

1919 yilinda kurulan Bauhaus, Temel Tasarim uygulamalar1 ile adini duyurmustur.
Gilinlimiizde hala sanat okullarinda baslangi¢ niteligi tasiyan Temel Tasarim dersleri,
Bauhaus’ta Temel Tasarim egitimi veren sanat egitimcilerinin uygulamalar1 1518inda
gergeklesmektedir. Bu anlamda Bauhaus’taki Temel Tasarim caligmalar1 ¢ok ©Onem
tasimakla birlikte, bu uygulamalara ¢agdas yaklasimlar eklenerek gelistirilmektedir. Temel
Tasarim dersi, 6grencilerin 1raksak diigiinmelerini saglama, hayal giiglerini devreye sokma,
temel tasarim Oge ve ilkeleri dogrultusunda bilgi edinmelerini saglama, dikkatlerini
yogunlastirabilmelerini  saglama, arastirma becerilerini  gelistirme, karsilastiklari
problemlere yeni ve 6zgiin ¢oziimler iiretebilmelerini saglama, yeni malzeme arayislarina
girmelerini destekleme, farkli materyalleri kullanabilme yetilerini gelistirme gibi ¢esitli

faydalar saglar.
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Var olan farkli pargalar, birbirleri ile karsilikli etkilesimleri ile bir biitiinliige kavusabilirler.
Tasarimda bu biitlinii olusturan ise temel tasarim 6ge ve ilkeleridir. Nokta, ¢izgi, renk gibi
elemanlarin biitiinliigiinii saglayan, bunlar1 bir kompozisyonda birlestirip, bir diizene
ulagtiran tekrar, egemenlik, denge, zitlik, harmoni gibi tasarim ilkeleridir. Temel Tasarim
dersi, dgrencilerde gdzlem ve arastirma becerilerini gelistirir. Ogrencilerin tasarim igin
gerekli malzeme ve teknik bilgiyi edinmelerini saglar, tasarim 6ge ve ilkelerini ¢esitli

kuramsal bilgi ve uygulamali ¢alismalarla verir (Bingol, 2016).

Temel Tasarim egitim-0gretim siireci, gorsel alginin, gorsel ifadenin gelistirilmesine yonelik
uygulamalarla Ogrencilerin bir imgeyi gorsellestirebilmeleri icin gerekli goz, zihin, el
koordinasyon kurma becerisini elde etmesine, anlama ve sezme yetilerine katki saglar.
Bununla birlikte beyin ve ruhsal yasam diizenine ve kisiligin orgiitlenmesine kadar ulasan
yaraticilik egitimini kapsar (Atalayer, 2004; Bayraktar, 2012). Temel Tasarim egitimi,
ogrencilerin yaratici diisiinme siirecini destekleyen, bilgi ve hayal giiclerini birlestirerek
gorsel ifadeye doniistlirebilmelerini saglayan, sanat ve tasarim alanlarinin temel 6ge ve
ilkeleri dogrultusunda gorsel dili 6greterek ¢alismalarini gergeklestirmelerini temel alan bir

icerikle donatilmistir (Bingol, 2016).

Temel tasarim egitimi dersi, cok yonlii ve karmasik bir siire¢ olarak anlagilmalidir. Bu siireg
icinde, gorsel-yogrumsal alandaki uygulamali ¢alismalarla ayni alana iliskin kuramsal
bilgiler ve sanat bilimine dayali bilgiler, belli bir amaca yonelik olarak, belli bir dizge ve
orgilitlenme i¢inde yer alir; yeti ve beceriler gorerek, yogurarak, cizerek, insa edip kurarak
nesneler ve gerceklikle baglanti kurularak, bu konulardaki davranislar ve bilinglenme

yonlendirilir (San, 2010: 24) (Aktaran; Bingol, 2016).

Temel Tasarim dersi, dncelikle 6grencilerin yaratici diislince siireglerine odaklanan bir
program dogrultusunda islendiginde, sonug¢ olarak 6grencilerin sadece dersteki basarilari
degil, ders siirecindeki her bir asamada gosterdikleri farkli yaklagimlar, farkli diisiinme
bicimleri ve sonuca giderken kullandiklar1 farkli arayislar degerlendirme i¢in Onem

tastyacaktir (Bingol, 2016).

Genel olarak temel tasarim dersinde amag¢ Ogrenciye tasarim kiiltiiriinli ve tasarim
sorunlarini1 ¢ozerken uygun tasarim dilini kullanmay1 6gretmektir. Bagka bir deyisle Temel

Tasarim Egitimi; ‘Ggrencilerin 2 ve 3 boyutlu kompozisyon yapmanin esas oldugunu
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kavramasina olanak verecek ve diizenleme prensiplerine vurgu yaparak diizen algisinin
olusmasini saglamak’ veya ‘6grencilerin soyut diisiince gelistirmelerine, temsil kabiliyetini
elde etmelerine, temel tasarim becerileri ve gorsel kiiltiir gelistirmeleri i¢in uygun tasarim
dili ve tasarim becerileri gelistirmelerine yardime1 olmak ‘katilimer 6grencilerin yasadiklari
cevreyi soyutlama ve kavramsallastirmayla yeniden degerlendirmesini; sekil, form, renk,
desen, Orilintli, malzeme, Ol¢cek ve mekan gibi kavramlari harmanlayarak, diizenleyerek,
degistirerek tasarim veya organizasyonlar olusturmasini amaglayan bir stiidyodur (Erdogdu,
2016). Donem iginde yapilacak calismalar tasarimsal iliskileri anlama ve iliski kurma
yetilerini gelistirmeye yogunlasir. Gestalt ilkeleri bu anlamda tutarli bir cergeve

sunmaktadir.

Formun kendisinin estetik kaygilarla degil, uygulamali tasarim siirecleri ile elde edilmesi
gerektigi diisiincesi (Ozkar ve Steion, 2012), Bauhaus Okulunun yiikselmesiyle 20. yy
basinda 6n plana ¢ikmistir. Gropius, (1947)’de tasarimin bir biliminin olup olmadigini
sorguladig1 yazisinda yaraticiligi geri plana atmamakla birlikte, mimarlik ve ilgili
disiplinlerin sanat dallarindan farkli olarak objektif bir bilimsel baglama sahip oldugunu
belirtmistir. Modernist diisiincenin, rasyonel bilimin gelistigi donemde tasarim diinyasina ait

en belirgin degisiklik Gestalt Prensiplerinin gelistirilmesi olmustur (Erdogdu, 2016).

Prensipler

Max Wertheimer, Wolfgang Kohler, and Kurt Koftka’nin g¢alig- malar1 ile 1930’larda
sekillenen Gestalt Kurami prensipler ile tanimlanir. Bu prensiplerin birbirlerine iistlinliigii

temel olarak yoktur ancak tasarimlarda bazilari 6n plana ¢ikabilir (Erdogdu, 2016).

Yakinlik Prensibi (Law of Proximity): Yakinlik ilkesinin en baskin hali en kiiciik araliklarla
gruplama seklidir (Wertheimer, 1923). Diger bir tarifle, bir tasarimin pargalar1 birbirlerine
ne kadar yakin olursa, bunlarin bir biitlin olarak algilanmasi o kadar kolay olur. Parcalarin
ayn1 karakterde olmasi gerekmez (Bradley, 2014), ancak benzerlik tasarimin giiciinii

artirabilir (Erdogdu, 2016).

Siireklilik ilkesi (Law of Continuity): Aklimiz bosluklar1 doldurma egilimindedir ve
izleyicinin algiladig1 obje aslinda tasarimda sunulandan daha fazla mekansal bilgi icerir

(Reification) (Bradley, 2014). Ornegin yeterince yakin konumlandirilmis noktalar bir ¢izgi
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olarak algilanabilir. Tamamlama ilkesi olarak da adlandirabilecegimiz bu prensipte goz

bosluklar1 tamamlar ve pargalardan ziyade biitiinii algilar (Erdogdu, 2016).

Benzerlik Ilkesi (Law of similarity): Tasarimdaki benzer parcalarin beraber goriinme ve
algilanma egilimi yiiksektir (Wertheimer, 1923). izleyiciler benzerlikleri farkeder (Bradley,
2014) ve pargalar renk, sekil, biiyiiklik, doku ve deger acisindan gruplama egilimindedir
(Erdogdu, 2016).

Anlagilirlik ilkesi (Law of Pragnanz-Clarity): Gestalt Psikolojisi aklin gorsel gevreyi
anlamak i¢in basitlestirdigini ve bigimlerden olusan bir kompozisyonda s6z konusu sekli en
basit ve diizgiin geometrilere indirgeme egiliminde oldugunu sdyler (Ching, 2014: 38). lyi
sekil (good form) ve basitlik ilkesi olarak niteleyebilecegimiz bu ilke aslinda Gestalt’in en
temel 6zelligidir (Erdogdu, 2016).

Bu ilke ile dogrudan iliskili bir bagka ilke sekil-zemin (figureground) iliskisini anlatan
ilkedir. Bir sekil ortaya ¢iktiginda etrafin1 saran bir zemin de olusmustur. Kisiler bu
kompozisyonu algilarken sekli ya da zemini 6n plana alarak algilayabilirler. Ancak her ikisi
ayni anda sekil olarak algilanamaz.16 Temel tasarimda sekil kadar zemin de degerlidir
(Giinay, 2007). On plan ve arka plan (background -foreground) olarak da adlandirilan bu
kavram ile temel tasarim aslinda objeye (sekle) dnem veren sanattan ayrilmis olur (Erdogdu,

2016).

Gestalt ilkelerine ek olarak gorsel denge (visual balance), diizen, ritm, s6zdizimi (syntax) ve
anlambilim (semantics), ritm, gonderme g¢ergevesi, dolu-bos iliskisi, kompozisyon ve
baglam gibi kavramlar Temel Tasarim dersinde siklikla kullanilir. Bir kompozisyon
olustururken bir diizen yaratmak, buradan hareketle tutarli ve anlamli bir tasarima ulagsmak
Temel Tasarim i¢in onemlidir (Koftka, 2000). Kompozisyon, 6gelerin bir sistem iginde
ilkeler baglaminda bir araya getirilmesi olarak tanimlanabilir (Cellek ve Sagocak, 2014).
Diizen, en son ¢alismada ayirt edilemeyen ancak izleri okunan, kesinlikle soyut, bazen
Kartezyen de olabilen bir aragtir (Gilinay, 2007). Bu diizenin alt ve {ist seviyedeki tasarim
ilkeleri (low level order-high level order) farklilasabilir; ancak birbirleriyle iligkilidir.
Aslinda dilbilimdeki s6zdizimi (syntax) ve anlambilimine (semantics) benzetecegimiz bu iki
kavram tasarimciyr yonlendirir. Harflerin bir araya gelip kelime ve ciimleleri olusturmasi

gibi, yapiy1 ya da kent planini olusturan birimler de bir araya geldiginde bir metin
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(kompozisyon) olusturur (Kolb, 1990). Aslinda heykeller, resimler, binalarin da kendi dilleri
vardir ancak onlarmn dili bizimkine benzemez (Tiimer, 2008). Tasarimct diizen yaratarak

farkl1 diller ve tasarimlar1 miimkiin kilabilir (Erdogdu, 2016).

Tasarim sorunlari ¢ok net tanimlanamadigi ve doga bilimlerinde oldugu gibi tek ¢oziimlii
olmadiklari i¢in baglam (context) kavrami 6nem kazanir. Fransizca problematique kelimesi
tasarimin ¢ok ¢Oziimlii yapisini isaret eder. Findeli (2001)’ye gore tasarimin sadece iiriin —
obje olarak kavramsallastirilmasindan daha 6te sosyal, ekonomik, sembolik ve politik
sorunlarin karmagikligint igermektedir. Tasarim sorununu tanimlayan kosullara yani

baglama gore tasarim sekillenir ve siire¢ baglam bagimli hale gelir (Erdogdu, 2016).

Itten’e (1975:98) gore tekrar eden 6zellikler, nokta ¢izgi ve alan gibi birimlerin uyumu ritmin
konusudur. Diizenli veya serbest olabilir. Tekrar etme, okunurlugu artirir ancak, ¢esitlilik ve
duraganlik (variety vs. monotony) arasindaki denge 6nemlidir. Diizen olmadan karmasiklik
akillarda karisikligina yolacarken, karmasik olmayan bir diizen de sikicilik yaratir (Arnheim,

1964:1) (Aktaran; Erdogdu, 2016).

Temel Tasarim dersinde her temrin bir kompozisyon olarak ele alinir. Gonderme ¢ergevesi
olarak siklikla kullanilan (Frame of reference) kavrami bu kompozisyonlarin sinirlarini
belirtirken tasarimin parcalarinin verilen alan ya da hacim igerisine tam olarak uymasina ve
biitiinctil bir sekilde onu tanimlamasini yardim eder. Biitiin tasarimlar bir gonderme

cercevesi icinde yer alir (Giinay, 2007) (Aktaran; Erdogdu, 2016).

Tasarimin ilk elemanlar1 bosluga yerlestirilmeye baglandiginda mekan ortaya c¢ikar
(Heidegger, 1969). Dolu-Bos iliskisi (Solid—plane veya solid-void) tasarimin dolu ve bos
olarak adlandiracagimiz parcalarinin biitiinii olustururken ayni zamanda tek baslarina da
anlamli olmasimi ifade eder. Yaratilan degerler keyfi degil, bir kurallar biitiinii icinde
dagilmalidir (Erdogdu, 2016).

Temel Tasarimda kullanilmas1 ve 6grenilmesi hedeflenen kavramlara ek olarak bir sorun
¢ozme yontemi olarak kavramsal sema (conceptual diagram) soyuttan somuta gegiste temel
ara¢ olarak kullanilabilir. Kavramsal semalar bilim insanlarinin fikirlerini aktarmak ig¢in
kullandiklar1 baglama 6zel hazirlanmis temsil yontemidir (Lynch, 1990). Sadece form

arayis1 yerine isleve ait girdilerin de beraberce ele alinabildigi kavramsal semalar ile 1. Sinif
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ogrencileri izleyen donemlerde de tasarim sorunlarini her 6lgekte (bina, iiriin veya kentsel

alanlar) ¢ozebileceklerdir (Erdogdu, 2016).

Salt form kaygisinin 6n plana ¢iktig1 formalist yaklasimin baglami, diger bir deyisle anlam,
yer, tarih ve kiiltiir gibi verileri goz ard1 eden yonii boylece torpiilenmis olabilecektir. Giirsel
(2000)’ nin ¢aligmasinda belirttigi gibi form ve formalism tartigsmalari temelde form ve islev
arasindaki iliskiyi anlatmaktadir. Mies van der Rohe (1923)’ye gore form degil bina esastir
ve form, ¢alismanin sonucunda ortaya ¢ikan bir iirlindlir. Formalism ve Gestalt’in benzer
sekilde uyum (harmony), birlik (unity), iyi form (good form) gibi ilkelere dayaniyor olmasi
formun her ikisinde de amag¢ oldugu anlamina gelmemektedir. Formun amag¢ degil arag
olarak kullanilmas1 Temel Tasarim dersinde yonlendirici olacaktir. Findeli (2001) de benzer
sekilde formalist yaklasimin yonlendirici-zorlayict (manipulative) ve nesneye (object)
dayali yapisinin Temel Tasarim dersi (dogru sekilde yeniden yapilandirildiginda) ile
astlacagint ve Temel Tasarim dersinin bu anlamda en iyi pedagojik ara¢ oldugunu

diisiinmektedir (Erdogdu, 2016).

Arnheim (1969)’a gore biitlin diisiinme eylemi aslinda gorsel algt icermektedir. Arnheim’in
caligmalar1 gorsel semalar iiretmenin diisiinmenin ve sorun ¢ézmenin ilk adimi olarak
degerlendirilmesi Norberg-Shulz (1980) tarafindan daha da ilerletilmis ve ¢evrenin-
(tasarimin gerceklesecegi parsel, yapr adasi ya da alanlar) genius loci kavrami ile
iliskilendirilmistir. Diger bir deyisle, plan ve yapildig: alan (veya bina ve yapildig1 arsa)
arasindaki birbirini etkileyen, degistiren ve bir yapbozun pargalari gibi birbirini sekillendiren
giiclii bir iligski bulunmaktadir. Castells’in (1996) y1ldiz mimarlara yonelik elestirisi o yerin
kendine 6zgii farkliliklarin1 diisiinmeden hemen her yerde benzer etkiye sahip tasarimlar

iiretmeleri olmustur (Erdogdu, 2016).

Temel Tasarim dersi eger iki donem uygulaniyorsa yer (site)’in tasarima dahil edildigi, tam
anlamiyla somut bir tasarim yapilabildigi bir ¢alisma ikinci donemin final ddevi olarak
verilebilir. Bu siirecte kavramsal semalar gerek “form ve islev” gerekse “form ve yer”
arasindaki baglanti i¢in kullanilabilir. Tek donem Temel Tasarim derslerinde gorsel semalar
“form ile islevi” iligkilendirmek i¢in yine ¢ok 6nemli bir ara¢ olarak final projesinde siirece
dahil edilmelidir. Bu makalede verilen 6rnek ders planinin en ayirt edici 6zelligi diistinmenin
ve onu aktarmanin bir yolu olarak kavramsal semalara verilen énem olmustur (Erdogdu,

2016.)
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Soyut diisiinme ve fikir gelistirme eylemleri izleyen donemlerde de tasarim stiidyolarinda
siklikla kullanilacaktir. Planlama 6zelinde bakilirsa, plancilarin en genel anlamda siirecleri,
gerekcelendirmeleri, ve hareket kosullarin1 kavramsallagtirma yetenegine sahip olmalari
gerekmektedir (Parker ve Doak 2012). Gergek diinyada tasarim siireci sosyal beklentiler,
islev, biitce, planlamayla ilgili diizenleyici mekanizmalar tarafindan kisitlanmaktadir (Kaji-
O’Grady, 2012). Bunlar1 tasarima dahil etmeyen bir yaklagim gergekei olamayacaktir. Bu
anlamda, birinci sinifta bu yaklagimla tanismak diger donemlerde de 6grencilerin stiidyo

performansini artiracaktir (Erdogdu, 2016).

3.2. Mimari Tasarim Egitimi: Tarihsel Gelisim

Mimari tasarim egitimi, mimarlik egitiminin i¢inde ¢cok en énemli bolimii olusturmakla
beraber, tasarim egitimi, sahip oldugu dinamik yapidan dolayi, mimarlik egitimi kapsaminda
yer alan diger kuramsal ve uygulamali derslerden ¢ok daha farkli bir 6zellige sahiptir
(Turkyilmaz, 2010).

“Mimari tasarim egitimi” ve “mimarlik egitimi” siklikla birbirine karistirilan iki olgudur.
Formel mimarlik egitimi, bir mimar adayinin tamamlamak durumunda oldugu kuramsal ve
uygulamal1 derslerden olusan bir biitiinii nitelemektedir. Tasarim egitiminde ise, tasarim
deneyimini 6grenci dogrudan yasayarak edinmektedir ve bu, tasarim yapmayi 6grenmenin
tek yoludur (Tiirky1lmaz, 2010). Usta-girak iligkisinden baslayip, 1900°1u yillara kadar gelen
uzun siiregte, glinlimiizdeki anlamda bir mimarlik egitimi ve tasarim stiidyosu kavrami
bulunmamaktadir (Tiirky1lmaz, 2010). Bauhaus ve daha sonra Ulm Okulu ile birlikte, stiidyo

kiiltiirii tasarim egitimi i¢inde yer edinmeye baglamistir.

1919 yilinda birlesmis Weimar Sanat Okulu ve Giizel Sanatlar Akademisi’nin bagina gelen
Walter Gropius, ‘“sanat” ve ‘“zanaat” egitiminde olan katilimcilarin birlikte calisarak
birbirinden ¢ok sey 6grenecegini amaclayarak Bauhaus’u kurmus ve mimarlig1, sanat, zanaat
ve yap1 bilimi iizerine oturtmaya calismistir .” (Ozkan, 1995; Tiirkyilmaz, 2010). Gropius,
Bauhaus icin hazirladigi manifestoda mimarligin iiretimi i¢in tiim sanatlarin bir araya
gelmesi gerektigini soylemektedir (Broadbent, 1995; Tiirkyilmaz, 2010).

Bauhaus’da tiim katilimcilar egitimlerinin ilk alt1 ayinda “Vorkurs” ad1 verilen temel egitime
katilmak zorundaydilar. Bu temel egitimi basariyla tamamlayan katilimcilar egitimlerine

devam etmeye hak kazanmaktaydilar (Tiirkyilmaz, 2010).
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Johannes Itten tarafindan kurgulanan, Wassily Kandinsky ve Paul Klee’nin katkida
bulundugu Vorkurs egitiminde katilimcilara mimarlikla ilgili temel bilgiler aktarilmaktaydi.
Vorkurs egitiminin giinlimiizdeki temel mimarlik egitimi dersleriyle kiyaslandiginda daha
iistiin kabul edilebilecek 6zelligi, mimarligin temel kavramlarini igeren tanimlayici bilgiyi
olusturan tiim Ogelerin aktarimma Onem verilmesi ve siirece iliskin islemci bilginin

edinilmesinde degisik yaklagimlar izlenmesiydi (Whitford, 1995; Tiirkyilmaz, 2010).

Mimarlikta tasarim egitiminin tarihgesi; modern 6ncesi, modern ve modern sonrast donem

olmak iizere i donem iizerinden sistemlestirilmistir (Hasangebi, 2004).

3.2.1. Modern oncesi donemde mimari tasarim egitimi

Lonca diizeni

Mimari tasarim egitiminin gelisim siireci incelendiginde heniiz loncalarin kurulmadig: ve
egitimin yap1 santiyelerinde yiiriitiildiigii bir donem oldugu bulgularla desteklenmektedir.
Bu donem eski donem olarak adlandirilmigtir. Eski donem sonrasinda egitime lonca kavrami
yerlesmis ve tasarim egitimi  bu loncalarda yaratilan tartisma ortamlarinda
gergeklestirilmistir. Gliniimiizde tasarim egitimi kapsaminda en ¢ok kullanilan ve neredeyse
geleneksel hale gelen ‘usta-¢irak’ yontemine dayali egitim sisteminin temellerinin mimarlik
egitimine dair okullarin heniiz kurulmadigr modern dénem Oncesine gittigi goriilmektedir.
Bu donemlerde mimarlarin santiye ve loncalarda bir ustanin yaninda ciraklik yaparak

kendilerini yetistirdikleri ve tasarim yapmayi 6grendikleri goriilmektedir (Hasangebi, 2004).

Fransiz Kraliyet Mimarlik Akademisi

[k bagimsiz mimarlik okulu olan Fransiz kraliyet akademisinin 1671 yilinda kurulmast,
mimarlik egitiminde bir doniim noktasi olarak kabul edilebilir.

Ronesans’in etkileri ve artan mimarlik talebi karsisinda Ogrencilerin kuramsal egitimi
akademilerde verilmeye baslanmistir. Ogrenci akademide aldig1 egitimin yani sira, okulun
disinda bir akademisyenin biirosunda asil mimarlik egitimini edinmektedir. Paris’te Kraliyet
Mimarlik Akademisinin kurulmasiyla birlikte mimarlik, sanat ve miihendislikten ayr1 bir

alan olarak bagimsizligini kazanmistir.
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Blondel akademinin kurulus hedeflerini; mimarlik sanatinin en gercek ve en dogru
kurallarini, en biiyiik ustalarin doktrinlerine ve antik donemin en giizel yapilarina dayali

olarak, haftada iki kez halka a¢ik olarak 6gretmek seklinde agiklamaktadir.

Bu donemde akademinin sadece pratik bilgileri veren bir kurum oldugu goriilmektedir.
Aritmetik, geometri, perspektif, mekanik, mimarlik kurami gibi teorik dersler okulda
verilmektedir. Tasarim c¢alismalar1  ise okul disinda bir ustanin  yaninda
gergeklestirilmektedir (Hasangebi, 2004).

Ecole Des Beaux- Arts

Mimarlik egitiminde bir usta-¢irak iliskisinin otesinde, belirli bir ders programina
baglanarak verilmesi 1380 de kurulan Milano mimarlik okulu ile Rénesans Italya’sinda
ortaya cikmistir. Ilk mimarlik akademisi, 1671 yilinda Fransa’da ‘Academia de
P’architecture’ kurulmus, 1795 yilinda ise Fransiz akademileri Giizel Sanatlar Akademisi ad1

altinda (Akademia de Beaux Arts) yeniden teskilatlandirilmistir (Hasangebi, 2004).

Yiizyiln ikinci yarisinda, Fransa’da ise mimarlik egitimi biraz karisik bir goriinim
sergilemektedir. Bir yanda XIV. Louws’in emriyle, Colbert’in kurdugu kraliyet mimarlk
akademisi vardir. Bu kurum, klasik mimariyi savunmakta, ¢cok prestijli ve avantajli bir 6diil
olan ‘roma &diiliinii’ vermektedir. Ihtilalin bir sonucu olarak 1793 yilinda kapatilan mimarlik
akademisi, mimarlik egitiminin ‘institude’ye baghh okullarda, Ecole Speciale
d’architecture’de, Beaux-Arts’da siirdiiriilmesine neden olmaktadir. Blondel’in ifadesiyle,
‘Muhakkak ki, mimarligin kaidelerini bilmek, mimar olmak i¢in yeterli degildir. Derslerin
ikinci saatinde mimarlar i¢in mutlaka gerekli diger bilimler, yani geometri, aritmetik,

mekanik, hidrolik, glines saati, perspektif, tas kesimi gibi bilgiler 6gretilecektir.’

Ecole Des Beaux-Arts mimarlik egitiminde devlet kontroliindeki egitim sistemine gecisin
ilk 6rnegidir. Bugiinkii anlamda tasarim stiidyolarina en yakin egitim bi¢imini, Ecole’de
kurulan atolyelerde bulmak miimkiindiir. 1797°de kurulmus olan okul, 6grencilerine hem
konferans biciminde dersler sunarak, hem de onlar1 atdlyelerinde egiterek mimari tasarim
egitimini siirdiirmektedir. Konferanslar bilim, perspektif, mimarlik tarihi ve mimarlik

kurami gibi konular1 kapsamaktadir (Hasangebi, 2004).
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3.2.2. Modern donemde mimari tasarim egitimi

Mimarlik egitiminin kurumlagmasinin ve ideolojisinin temelini Beaux Arts, Alman
Technische Hochschue, Bauhaus ve Bauhaus temelli Amerikan sistemlerinin olusturdugu
bilinmektedir. Bu dogrultuda, mimarlik egitiminin tasarim miihendisligi, ergonomi,
mekansal standartlasma ve yapi siireclerinin igletme yontemlerine bagimli oranda estetik
Olctimleme ile mihendislik formasyonuna yaklasan bir planlama disiplininde tek
boyutluluga doniistiigilinii sOyleyebiliriz. Bu tek boyutluluk, diinyadaki mimarlik egitiminin
temelinde ki mevcut bilgi-kurumsal yapinin sarsildigi, akilci-pozitivist bilgi kuraminin
ekseninden ¢ikmig gibi oldugu degisimlerle iliskilenme zorluklarini da yasamaktadir (Lokce
ve Aykut, 1995).

Almanya’da Morris’in fikirlerini benimseyen Gropius tarafindan kurulan Bauhaus (1919) ve
ayn1 yilarda Rusya’da konstriiktivistler tarafindan kurulan Vkhutemas (1920) ilk sistematik
mimarlik okullar1 olarak kabul edilmektedir. Bauhaus, Ecole des Beaux- Arts’dan ¢ok farkli

bir egitim anlayisina sahiptir.

Bauhaus okulunun kuruldugu dénemde Rus konstriiktivistler, De Stilj Grubu ve Kiibistler
ile birleserek yeni uygarligi ifade etme ugrasi icine girmislerdir. Endiistri devrimiyle birlikte
ortaya ¢ikan bu degisik goriisleri toparlayarak pratige geciren Bauhaus, bu nedenle tarihte
Ozgiin bir yer kazanmistir. Bauhaus tanim olarak, yalnizca binay1 ve tasarimini degil, ayrica

yeniden tasarlamay1 da ifade etmektedir (Hasangebi, 2004).

Bauhaus, degisen mimarlik ideolojisinin egitimde dile gelisinin ilk 6rnegi olarak kabul
edilmektedir. Modern mimarlig1 bi¢cimleyecek gen¢ 6grencilerin nasil egitilmesi gerektigi
iizerine yepyeni sesler 6nermis ve derslerde alisilmisin disinda problem tanimiyla ¢ok farkli
uygulamalara yol agmistir. Bauhaus’ta ki miifredat agisindan en 6nemli egitim yeniligi, 6n
hazirhgin gelisimi veya temel tasarim dersleriydi. Bauhaus’da Ogrencilerin atdlyelerde
deneme ve ¢alisma yerlerinde, biitiin plastik yaratimlara, temel olusturmak iizere esash bir
bicimde egitilmesine agirlik veriliyordu. Atdlyelerin okul hizmetinde oldugu ve giiniin
birinde atdlyenin i¢inde eriyecegi diistincesi hakimdi. Bunun i¢in Bauhaus’da 6gretmenler,
ogrenciler yok, ustalar, kalfalar, ciraklar vardir. 1930 yilinda Mies Van der Rohe,

Bauhaus’un basina gecerek miifredat1 degistirdi.
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Ar1t mimarlik kuram ve tasarimina kaydirarak zanaat atolyelerinde ki egitimi kaldirip
atolyeleri tasarim stlidyosuna doniistiirdii. Bauhaus’un tasarima ve tasarimcilarin

egitilmesine katkis1 hala siirmektedir (Hasangebi, 2004).

Baslangicta kurulmasi hedeflenen Mimarlik boliimii ise 1927 yilinda agilabilmis ve basina
Hannes Meyer getirilmistir. Ancak Meyer’in estetige pek 6nem vermeyen tutumu, bazi

hocalar arasinda ¢atismalarin olmasina sebep olmustur (Hasangebi, 2004).

Bauhaus’ta gorev yapanlar birer sanatg1 olarak yiiksek belirtileri olan idealist insanlardi.
Hepsi dersler arasindaki uygulamalar1 ve verdikleri sanat {iriinleriyle giicli kisiliklerini
ortaya koyan olaganiistii etkili ve sira dis1 kisilerdi. Tiimii 20. Yiizyilda kalic1 eserler birakan

modern sanatin onciileridir (Hasangebi, 2004).

Bauhaus okulundaki temel tasarim egitiminin kurucusu ve ilk uygulayicisi Itten’dir. Kendi
egitimcileri ile arasindaki temel ayrim form kanunlar ile iligkilendirdigi ‘Ruhsal Gorme

(Spiritual Vision)’ kavramidir (Saylan, 2005).

Itten’e gore ‘Kare: sakin, 6li, siyah, karanlik ve kirmizi; tiggen: keskin, hayat, beyaz, parlak
ve sarl; daire: sonsuz simetrik, huzur dolu ve daima mavidir.” Bunlar Itten’1n ¢alismalarinda
ve derslerinde bir metafizik felsefesinin prensip sembolleriydi. Temel geometrik formlar
Bauhaus rasyonalizminde popiiler bir 6zeti olarak kabul edilmistir. Klee ve Kandinsky’nin
Itten’m uygulamalarindan sonra, temel tasarim egitimine alternatif bir yaklagim getirecekleri
distintildii. 1923°de Kandinsky {i¢c temel bigim ve ii¢ ana renk arasinda evrensel bir iliski
onerdi. Dinamik tiggenin tabiati sari, statik karenin yaradilis1 kirmiz1 ve sakin, dairenin
tabiat1 ise mavidir. Bugiin bu iddia evrenselligini ve isleyisini kaybetmistir.” Ayni
yaklagimin Itten tarafindan da benimsendigi izlenmektedir. Bauhaus’a yeni katilan
ogrencilere licgen, kare ve daire ile sar1, mavi ve kirmizi renkleri uygun gordiikleri bi¢im-
renk eslemelerini yapmalarini ve gerekgelerini yazmalarini istiyorlardi. Bu arastirmalar
lizerinde temel renk ve bi¢cimleri savunan De Stijl akiminda etkisinden s6z edilebilir (Saylan,
2005). Temel geometrik bigimler, temel tasarim dersinde Bauhaus ve sonrasindaki
uygulamalarda bi¢im ve bicimlendirme problemlerinin kavranmasinda bir giris niteligi

tastyordu (Saylan, 2005).

Bauhaus egitim programi baslica iki kisimdan olugmaktadir. Farkli atdlyelerde el sanatlari
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egitimi ve bicim konularmma ydnelik formel egitimdir. Programin yillara dagilimi ise,
akademi de oldugu gibi yine Ui¢li bir yapr gostermektedir. Hazirlik egitimi (6 ay), teknik
egitim (3 yil) ve striiktiir egitimi (siire limiti yok). Ilk asamada temel gorsel egitim ve atdlye
pratigi yer almaktadir. ikinci asamada ise, atdlyelerde ciragin yam sira, tasarim ve yapi
agirlikli bir program izlemektedir. Ikinci asama sonucunda ‘uzmanlik sertifikasi’ alan
basarili 6grencilerin, son asamada santiyelerde yap1 pratigi ile Bauhaus arastirma boliimiinde
kuramsal- deneysel egitim seklinde iki secenegi vardir. Bu asamayi da basariyla

tamamlayanlar <Yap1 Ustas1’ diplomasina sahip olmaktadirlar (Ozsoy, 2003).

Gropius’un mimarlik egitimindeki konusunda ki diisiincelerini su sekilde agiklamaktadir:

1- Ihtisaslasmaya ydnelmis ¢agimizda metot, bilgi ve maharetten daha fazla énem tasir. Bu
yiizden mimarin egitimi parca parca degil, koordine edilmis olmalidir. Egitim siiresinde
her konu ftizerinde durulmali, berrak diisiince ve etrafli denemelere yer verilmelidir.
Ogrencinin gabalarinda istikrarl, goriislerinde &zgiir olmasi, yaptigina inanarak

yetismesi saglanmalidir.

2- 1Ilk yilda temel tasarim ve laboratuvar ¢alismalar1 birlikte ele almarak dgrenciye stiidyoda
tasarim elemanlari-diizey, hacim, mekan, renk-laboratuvarda da {i¢ boyutlu denemeler

yoluyla yap1 ve bina elemanlar1 6gretilmelidir.

3- Ikinci ve iiciincii siniflarda laboratuvar calismalari ve yaz stajlariyla desteklenen tasarim
ve yapi stiidyosu 6grencinin bilgi ve tecriibesini arttiracaktir. Bu arada 6grenci bir santiye
sefi veya kontrol mimarinin yardimcisi sifatiyla bilfiil insaatta calisarak yapi
problemlerini yerinde inceleme imkani bulmalidir. Alt1 aydan az olmamasi gereken bu
santiye staj1 ve bina endiistrisini tanima denemesi mimarlik alaninda kendisine diploma

verilen her 6grenci i¢in mecburi olmalidir.

4- Yap, tasarimin bir pargasi olarak dgretilmelidir; ¢linkii bina ile yapiy1 ayirmak miimkiin
degildir. Her ikisine de es deger verilmeli, birinden zayif alan 6grenci her ikisinden de
zaylf addedilmelidir. Tasarim ve yap1 problemleri arsa ve ihtiya¢c programlari
bakimindan ger¢ek durumlara baglanmali, toplum problemlerinden ayr1 olarak miitalaa

edilmemelidir.
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Ogrencilere gerek kendi aralarinda gerekse diger teknik dgretim dgrencileriyle ekip
caligmalar1 yaptirilmali, boylece birlikte ¢alismay1 6grenmeleri saglanmalidir. Mimarlik
Ogrencisi ancak bu yoldan ileride yapacagi bina ve planlama caligmalarinda pek c¢ok

meslek adaminin ¢aligmalarin1 yoneten koordinatorliik gorevine hazirlanabilir.

Cekingenligi ve taklit¢iligi onlemek {izere tarih dersleri birinci ve ikinci sinifta
verilmeyip tgilincii smif seviyesinde baglatilmalidir. Olgun 6grenci  ge¢misin
saheserlerini bunlarin insa edildikleri ¢agin dis goriisli, sosyal biinyesi ve iiretim
imkanlar1 c¢ergevesi igerisinde tahlil ederek mimarligin esaslarini anlamaya ve

kavramaya basglar.

Ogretim iiyeleri ancak proje ve ingaat alanlarinda belirli bir tecriibe edindikten sonra
gorevlendirilmelidir. Akademik calismalarini yeni bitirmis genglere 0gretim goérevi
vermek zararli olabilir; ¢linkli yalniz genis tatbikat tecriibesi olan bir ogretim iiyesi
Ogrencinin hayal giiciinii devamli olarak tahrik ve tesvik edecek derin goriis kudretine
ve etrafl1 bilgiye sahiptir. Egitimin hedefi 6grenciyi heyecanlandirabilmek, ona kendi

inisiyatifini kullanma arzusu verebilmektir.

100-150 dgrencisi olan kiiciik mimarlik okullart biiyiiklerine nazaran daha verimlidir.
Bir okulun en degerli vasfi olan ‘atmosfer’ ogretim iyeleriyle Ogrencilerin iyice
kaynagmalarina dayanir. Biiyiik bir okulda bu samimi hava yerini grup faaliyetlerine

birakir.

Ogretimin verimi Ogretim {iyesi bagmna diisen 6grenci sayisina baglhdir. Mimarlik
egitimi, her 6grencinin durumu, kabiliyet ve gelisme temposuna gore ayarlanarak onunla
sahsen ugrasilmasini gerektirir. Bu nedenle dersle ¢ok fazla yiiklii bir 6gretim iiyesi
ogrencilerinin hicbirine faydali olamaz. Bir 6gretim iliyesine diisecek Ogrenci sayisi

ortalama 12 olmali, 16’y1 agmamalidir (Kuran, 1966).

Bauhaus’da ki egitimin Beaux-Arts modelinden en biiylik farkinin, 6grenciyi her tiirli

kosullanmadan kurtarip, yaraticiligini, hayal giiciinii, bireysel ifade olanaklarini 6n plana

¢ikarmak oldugunu sdylemek miimkiindiir. Gropius, egitimin amacinin belli bir bilgi-beceri

kazandirmaktan c¢ok, sorunlara bir yaklasim bi¢imi, bir yontem 6gretmek oldugunu

savunmakta, bu nedenle de akademik gelenekte 6nemli bir yer tutan ¢izim ve tarih derslerini

son derece marjinal tutmaktadir.
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Bauhaus’da 6gretilen ve bugiinde var olan sekliyle temel tasarim dersinin, ipuglart daha 6nce
verilmis olan bir takim sorunlar1 vardir. Bunlarin en 6nemlilerinden biri kuramsal temelinin
ya da bu temelin Gestalt kurami kapsaminda dogrulanmasinin siirli olmasidir. Gestalt
algilama kuraminin gorgiil temelini genis Ol¢lide kagit ilizerinde yapilan iki boyutlu

alistirmalar olusturmustur (Teymur ve Dural, 1998).

Gestalt goriisii, gorsel alanin hem diizenlenebilmesi, hem de algilanabilmesi i¢in gerekli
kuramsal temeli saglar. Ayrica pargaci tutuma karsin ‘yapi’ diye ¢ok 6nemli bir biitiincii
ilkeyi ortaya koyar. Bu ‘yap1’ bir sekli veya bir nesneyi digerinden ayiran ve o seyin en
onemli Ozelliklerini tagityan bir kavramdir. Bir ¢ocugun bir tiggeni diger sekillerden ayirt
edebilmesi i¢in ‘liggenlik’ kavramina sahip olmasi1 gereklidir. Gorsel algi bu diizeyde

mekaniktir ve yaratici bir yan1 yoktur.

Gestalt kuraminin mimarlar icin en ilgi ¢ekici yan1, mimarin ugrastigi Oklid geometrisinin,
mekan diizenlemesinde sagladigi kolaylik kadar, mimarin diger gereksinimlerine cevap

verecek esneklik ve kendi i¢inde bunlarin bicim degistirmelerine de acgik olabilmesidir

(Denel, 1981).

Modern donemde egitimin daha sistematik yaklagimlarla ele alinmasi ile birlikte ‘tasarim-
tasarim egitimi’ kavramlar ile ‘yaraticilik-egitimde yaraticiligin gelistirilmesi’ kavramlari
tiim disiplinlerde oldugu gibi mimarlik egitiminde de yerini almistir. Bu baglamda yapilan
calismalarda mimari tasarlama egitiminin, mimarlik egitiminin biiylik bir bolimiini

kapsadig1 goriilmektedir.

Tasarlama egitimi ile Ogrencilerinin temel bilgi ve becerilerinin Gtesinde, tasarim
problemlerine ¢ok yonlii bakabilmesinin saglandig1 diisiinsel temelin gelistirilmesi

gereklidir (Hasangebi, 2004).

3.2.3. Modern sonras1 doinemde mimari tasarim egitimi

Glinlimiizde mimari tasarim egitimi i¢in olduk¢a yogun bir ders programi belirlenmistir.
Ancak tasarim dersleri bile bu kadar yogun oldugunda kazanilan bilgilerin
iliskilendirilmesinde olumsuz etkiler yapmakta ya da bir dersin 6n kosulu olan bir diger

dersin ayn1 donmemde paralel yiiriitiilmesine sebep olmaktadir. Bu durumda 6grenciler
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tasarim derslerini birbirinden kopuk bir egitim modeli ¢ergevesinde tamamlamaktadirlar.
Modern sonrast donemde yasanan degisimlerden dgrenciler de etkilenmektedir. Var oldugu
kabul edilen giiniimiiz egitim kosullarinda 6grenciler artik pasif alicilar roliinii oynamay1

kabul etmemektedir. Daha sorgulamaci bir roldedirler (Hasangebi, 2004).

Mimarlik egitimi, tarihin bir sonucu olarak diinyada ve Tiirkiye’de ¢ok degisik sekillerde
gelismektedir. Mimarliga disiplinler aras1 sdylemin yerlesmesi ise 1960’1 yillarin sonun
rastlamaktadir. 1967 yilinda goze carpan iki degisim, mimarhigin artik bir ‘cevre tasarimi’
ana baglig1 altinda yer alis1 ve ‘tasarim siirecini bilimsellestirme’ egilimlerinin programlara
girmesidir. 1970°1i yillarda ise, birden fazla yaklasimin varligi hissedilmektedir.1980°1i
yillarda mimarlik diinyas: yerlesik yaklagimlar irdelenmeye baslanmistir (Ozsoy, 2003).

Giintimiizde mimarlik egitimi, meslegin ¢ok belirgin bir niteligi olan ¢ok yonliliigi de
dikkate alarak Ogrenciye c¢ok yonlii bakis agilar1 kazandirabilecek egitim modelleri

sunmaktadir. Bu konuda aktarilan baz1 goriisler su sekildedir:

Broadbent mimarlik egitimini sorgularken mimarinin karmasiklik, kararsizlik, tek baginalik,
deger, catisma gibi kavramlarla ugrasmasinin 6nemini vurgular, bu yontemi diger dallarin
egitimi i¢in de Onerir ve mimari tasarimin sadece problem ¢6zme olmadigini, oncelikle

problemin ne oldugunu bulmak oldugunu belirtmektedir.

Tschumi, olaganiistii orneklerin ki bunlarin deneysel nitelikte oldugunu ve mimarlik
okullarindan ¢ikmakta oldugunu vurgular, teorinin anahtar kelime oldugunu, teorik
uygulama olarak adlandirilabilecek grubun mimarlik kiiltiiriine ¢ok katkilari oldugunu

diistinmektedir.

Leach ise mimarlik egitiminin soyutla, entelektiializme ve mimari projeye c¢ok
odaklandigini, mimari egitimin geleneksel limitleri disinda diger disiplinlerden etkilenerek
diistiniilmesi gerekliligini vurgularken, mimarinin, mimari projeye sikismamis, elestirisel
teoriyle beslenmis genis bir teorik baglam i¢inde diisiiniilmesi gerekliligini ortaya

koymaktadir.

Libeskind’e gore mimarlik okullari, sorgulayan, toplumlardaki degisimlere cagdas cevaplar

bulabilme olanagina sahip olmalidirlar. Bazi mimarlik okullarinda verilen donmus teorilerin,
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totaliter modernizm veya diger ‘izm’lerin etkileri goriilmektedir (Soygenis, 2000).

2001 Uluslararast Mimarlar Birligi belgelerinde tanimlanmis sekliyle mimarlik egitimi su
kosullart saglamalidir; biitiin mezunlarin, teknik gereksinimler ve sistemlerle, saglik
giivenlik ve cevre dengesi faktorlerinin g6z Oniine alinmasi dahil olmak tizere, mimari
tasarim yapma konusunda bilgi ve yetenek sahibi olmalarini; mimarligin kiltiirel,
entelektiiel, tarihsel, toplumsal, ekonomik ve ¢evresel igerigini anlayabilmelerini ve
mimarin toplumdaki gelistirilmis, analitik ve yaratict diisiince gerektiren rolii ve

sorumlulugunu tam olarak kavramis olmalarin1 saglamalidir (Anonim, 2001).

UIA, UIA/UNESCO Mimarlik Egitiminin, esas olarak akreditasyon/onay/taninma kazanmis
bir liniversitede, tam zamanl olarak ve akredite edilmis/onaylanmig/taninmis bir mimarlik
programi i¢inde verilmesini savunmaktadir (Anonim, 2001). Ayrica mimarlarin egitim
sliresinin 5 yildan daha kisa siireli olmamasini, esitlik ilkesi baglaminda belirli bir esneklik
saglanmasini ve pedagojik yaklasimlari ve yerel kosullar1 karsilamalarinda belirli farkliliklar

olmamasini savunur.

Glinlimiizde mimarlik egitimi, igerik ve metotlar konusunda degisen bir g¢esitlilik
gdstermektedir. Avustralya, Cin Halk Cumhuriyeti’nden italya’ya kadar degisik iilkelerde
cesitli mimarlik egitim modelleriyle karsilagiimaktadir. Bu iilkelerde egitimin siiresinin ii¢
ile yedi yil arasinda degismekte oldugu ve oOrgiin egitim seklinde okullarda verildigi
bilinmektedir. Baz1 mimarlik okullarinda mekan algilama yetenegini 6lgen, bazilarinda ise

resim odakl1 giris siavlariyla karsilasilmaktadir (Ozsoy, 2003).

A.B.D.’deki mimarlik egitiminin, c¢ogulcu bir yapilanma modeline sahip oldugu
goriilmektedir. Bu ¢ogulcu yapilanma iginde ki Harvard, Yale ve Princeton gibi
iiniversitelerin mimarlik boliimlerinde hala Beaux-Arts geleneginin temel ozelliklerinin
korundugu sonucuyla karsilasilmaktadir. Cooper Union, Rhode Island School of Design gibi

meslek okullarinda ise Bauhaus anlayisinin yasatildigi bilinmektedir.

A.B.D.’de ki cesitli okullar arasinda biiyiik farklilagmalar olmasina karsin, okullarin

cogunda mimarlik egitiminin verilmesine yonelik ortak ilkeleri su sekilde agiklamaktadir:

* Mimarlar genel olarak iyi yetistirilmeli ve kendilerine genis bir konu yelpazesi

sunulmalidir.



47

» ‘Tasarim’, yani insaat, fonksiyon ve estetigin bilesimi mimarlik egitiminin odak noktas1
olmalidir.

* Tasarim en iyi stiidyoda yapmakla 6grenilir.

* Tasarimi 6grenmek icin en 6nemli sey, bireysel olarak alinan elestiriler ve jiirilerdir.

*  Maeslek pratigini uygulamaya iligkin ayrintilar en iyi sekilde is kapsaminda, bir biliroda

ogrenilebilir (Bartholomew, 2001).

Ingiltere’de ki mimarlik egitimi ise, diger iilkelere gore farkl1 bir gériiniim sergilemektedir.
Burada genis ¢izgileriyle demokrasi anlayisi, mimarin kendini ifade etme 6zgiirligii yerine

toplum yarari, kullanici ve miisteri haklar1 agisindan agirlik tasimaktadir (Ozsoy, 2003).

Fransa’da ise mimarlik, sadece bagimsiz okullarda okutulmaktadir. Mimarlara birer sanatci
goziliyle bakilmaktadir ve mimarlik akademik bir disiplin sayllmamaktadir. Teknik resim,
detaylama ve ingaat asamalar1 miihendislik biirolarinin kontrolii altinda devam etmektedir

(Ozsoy, 2003).

Ispanya ve Almanya ise, egitim siireleri uzun olan iilkeler arasinda bulunmaktadirlar.
Mimarlik egitimi konusunda Almanya’da farkli ve kendine 0Ozgii bir modelle
karsilasilmaktadir. Kidemli 6gretim tiyelerinin ders saatleri haftada 6 saat civarindadir. Geri
kalan zaman ise arastirmaya, danismanlik gorevlerine veya kendi uygulama calismalarina
ayrilmaktadir. Ispanya’da ki final projesi disinda ki yillik egitim ise Avrupa’da ki en uzun

mimarlik egitimidir (Ozsoy, 2003).

3.3. Tiirkiye’de Mimari Tasarim Egitimi

Tirk mimarhiginin Orta Asya’da dogdugu, Tiirklerin yayilma hareketiyle beraber batiya
dogru yayildigr distiniilmektedir. Bu bakimdan Tiirk mimarliginin iki ana boéliimde

incelenmesi gerektigini belirtilmektedir. Buna gore:

1. Orta Asya Mimarlig1

e Mislimanliktan 6nceki mimari
e Mislimanliktan sonraki mimari
2. Anadolu Mimarlig

Sel¢uk mimari eserleri
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*  Osmanli mimari eserleri (Erdenen, 1966).

Tarihsel siirecte Anadolu’da uygulanan mimarlik egitimi incelendiginde, bunun diinyanin
cesitli tlilkelerinden ¢ok farkli olmadigi goriilmektedir. Baslangicta usta- ¢irak iligkisi
icerisinde siirdiiriildiigii, sonralar1 &rgiin bir egitim diizenine girdigi bilinmektedir. Ornegin,
Anadolu Selguklulari doneminde mimar ve yapiyla ilgili eylemlerde calisanlarin yetismeleri
diger sanat dallarinda oldugu gibi usta-¢irak iligkisi igerisinde gelismistir (Akyiiz, 1996).

Osmanli Tiirklerinde ise, bu konuda ki ¢calismalar askeri teskilat iginde baslamuistir.

Osmanlilarda mimarlik egitimi veren ilk orgiit, ¢cagi i¢in giiclii bir atilim, ileri bir okul
niteliginde olan Hassa Mimarlar Ocagi’dir (Sahil, 1997). Hassa mimarlar ocagi, ¢ogunlukla
Yeniceri Ocagi’ndan, saray sanatcilarindan ve disaridan secilen yetenekli genclerin
kuramsal ve uygulamali dersleri usta- cirak iligkisi icerisinde siirdiirdiikleri bir kurumdur

(Ozsoy, 2003).

1800’1t yillar ise, Tiirkiye’de mimarlik egitiminde degisimlerin yasandigi yillar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Tiirkiye’de mimarlik egitimi veren en eski egitim kurumu, 1883’de
Osman Hamdi Bey tarafindan kurulan Sanayi-i Nefise Mektebi’dir. Sekiz kisilik 6gretim
kadrosu ve yirmi bir 68renci ile resim, heykel ve mimarlik 6gretimine baslanmigtir. Fransiz
modeline gore acilan ilk sivil meslek okulu olan Sanayi-i Nefise Mektebi’nde mimarlik ilk
kez bir uzmanlik dali olarak 6gretime baslamistir. 1928°de giizel sanatlar akademisi adini
almis olan kurum bugiin Mimar Sinan Universitesi’ne doniismiistiir. 1950°1i yillarda béliim
bagkanlar1 secimle gorevlendirildigi, Ogrencilerin se¢gme sinaviyla alindigi ve egitim
stiresinin 5 yila ¢ikarildigr goriilmiistiir. 1172 sayili Devlet Giizel Sanatlar Akademileri
Yasasinin kabulii ile bilimsel 6zerklik kazanan akademi etkinliklerini Istanbul Giizel
Sanatlar Akademisi adi altinda siirdiirmiistiir. Daha sonraki yillarda yiiksekdgretim
kurumlar1 Yiiksek Ogretim Kurulu catis1 altinda toplanmis ve bu kanunla istanbul Giizel
Sanatlar Akademisi, Mimar Sinan Universitesi adin1 almistir. Baska bir mimarlik okulu
Y.T.U. nin ilk kurulusu ise 1875’de insaat ve makine miihendisleri yetistirmek iizere agilmis
olan bu iki bdliimlii teknik okuldur. Bugiinkii I.T.U.esasin1 olusturan miihendishane-i bahri-
1 hiimayun ise 1773’te tersane miihendisi yetistirmek amactyla kurulmustur. 1956 yilinda
Ankara’da mimarlik béliimii ile egitime baslayan ODTU, mimarlik egitiminde yeni bir

donem baslatir (Ozsoy, 2003).
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Devlet Giizel Sanatlar Akademisi’nde ki egitimin gelisim siireciyle ilgili olarak su
degerlendirme yapilmaktadir: Akademi, 1930 yilina kadar egitimini, Ozellikle sanat
kiiltliriiniin geleneksel usta ¢irak iliskisi iginde sekillendirmisti. Egitim- 6gretimdeki anlayis,
uygulamayla Ogreniminin i¢ ice birbirini tamamlayip, destekleyerek ylriitiilmesiydi.
Bugiiniin deyimiyle, egitici kadrolarin kimlikleri tam olarak profesyonel ve akademisyendi.
Akademinin biitiin hocalar1 yogun meslek yasamlarini 6zel atdlyelerinde, santiyelerinde ve
akademinin mimari proje stiidyolarinda en canli sekilde yiiriitmekteydiler. Usta mimar
hocalarin proje atdlyelerinde mimar yetistirirken en taze bilgi kaynaklari, yaptiklar

uygulamalardir (Sahinler, 1999).

Mimari tasarim egitimine iligkin temel konular ve bunlarin boyutlari, belirlenmis kavramsal
cergeveler ilizerinden degerlendirilmektedir. Biitlin mimari 6gretilerin arkasinda diinyaya,
insana, toplumsal yapiya, estetige, ekonomiye ve genelde insan iliskilerine dayali kuramsal,
genellestirici diislince , ‘genel egitim’ yer almaktadir. Genel bir tanimla yapay bir ¢evre
gereksinmesi i¢inde fizyolojik, psikolojik ve toplumsal gereksinimlere yanit veren yapma
cevre organizasyonunu gerceklestiren, bicimlendiren bireyler olan mimarlarin egitimde

mimari tasarim egitimi, ¢ok boyutlu bir egitim siirecini icermektedir.

Mimarlik mesleginin ana konusu olan mimari tasarimin esas olarak ele alindigi mimari
tasarim egitimi, mimarlik egitiminin 6zellikle yetenek kazandirma yoniine ve yeteneklere
dayali eylemlerin kaynag1 olarak sozsiiz ifade edilen bilgiye odaklanmaktadir (Ozsoy, 2003).
Mimari tasarim egitiminin genel hedeflerini, 6grencilerin ‘farkindalik’, ‘anlama’ ve
‘yapabilme’ diizeylerini yilikseltmek seklinde agiklamaktadir. Mimari tasarim egitiminin
Oonemli amaglarindan biri de, mimarlik isinin ‘farkli alanlarda ki ¢ok ¢esitli 6genin etkisiyle
olusma’ karakterine hakim olmaya yardimci olmaktadir. Bu baglamda, mimarlik iirliniinii
degerli hale getiren, bu 6gelerden herhangi birinin daha ¢ok 6nemsenmesi degil, yapilan isin
bu dgeler gercevesinde belli diisiince veya diisiincelere dayandirilmasidir (Ozsoy, 2003).
Mimarlik meslegini olusturan somut veya soyut, Ol¢iilebilir veya tahmin edilemez olan
ogelerin ve meslegin iligkili oldugu sayisiz alan ve konunun, bu dersin kapsamina girdigini,
mimari tasarim dersinin, bir ‘kara delik’ gibi biitiin bunlar i¢ine c¢ektigini belirtmektedir

(Ozsoy, 2003).

Mimari tasarim egitiminin amacini; mimarlik egitimi almak {izere gelen dgrenciye (kime?),

proje yiiriitiiciisii-ogrenci karsilikli iletisim ve etkilesimi temel alinarak ve bilimsel
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yontemlerle (nasil?), mimari tasarim becerisinin (ne?) kazandirilmasi seklinde

ozetlenmektedir (Toniik ve Barkul, 1994).

Bu baglamda, mimari tasarim egitimini incelerken kullanilacak kavramlar1 baslica dort
kategoride ele almak miimkiindiir. Bu kategorileri belirlemede kullanilan nerede-nigin, ne,

nasil ve kim sorularti;

*  Mimari tasarim egitiminde baglam ve hedefler,

* Mimari tasarim egitiminde igerik,

* Mimari tasarim egitiminin yontemleri ve ortami,

* Mimari tasarim egitiminde yonetim ve yapilanma bagliklarini ortaya c¢ikarmaktadir

(Ozsoy, 2003).

Mimarlik egitimi Tiirkiye’de de, politik ve kiiltiirel goriisler dogrultusunda degisimler
gostermistir. Bu baglamda, sosyal yapida ki 6nemli degismelere, yiiksekogretim ile ilgili
reformlara ve mimarlik egitiminde baskin egilimlere gére degisen genis bir yaklasim

cesitliligi gozlenmektedir (Ozsoy, 2003).

1960-1970 yillar1 arasinda mevcut mimarlik okullarinda ki egitim programlarina yenilikler
getirilmistir. Istanbul Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi, Yap1 Arastirma Kurumu,

TUBITAK, YEM gibi kurumlar agilmustir.

1970-1980 yillar1 arasinda 12 tane mimarlik egitimi veren kurum ac¢ilmistir. 1990-1991
yillarinda Mimarlik Fakiiltelerinin sayis1 12°dir. Bu say1 ilerleyen yillarda 16’ya ¢ikmuigtir.
2000’1 yillarda, egitimin lilke genelinde yayginlastirilmas1 amaciyla pek ¢ok mimarlik

béliimii agilmistir (Ozsoy, 2003).

Mimarlik egitiminin tarihsel gelisimi ele alinirken diinyada ve iilkemizde sosyal yapida ki
onemli degisiklikler sonucunda mimarlik egitiminde goriilen baskin egilimler, mimari
kavramlar ve egitim anlayiglarinda belirli sicrama noktalarina yol ag¢an doénemler
incelenmistir. Tarih¢e temelde ti¢ doneme ayrilmistir. Bunlardan ilki, mimarlik okullarinin
olmadig1, egitimin lonca sisteminde yapildigi donemdir. Ikinci dénemde, kuramsal egitimin
verildigi Fransiz Kraliyet Akademisi ve Ecole-des Beaux Arts mimarlik okullarma yer

verilmektedir. Bauhaus ve sonrasinin 6rnek gdosterildigi {iclincii donemde ise, uygulama
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okulla biitlinlestirilmis ve atolyeler mimarlik egitimi iginde yer almistir.

Tiirkiye’deki gelismelerin de incelendigi bu boliimde egitim anlayislar ve ilkeler oldukga
farklilik gosterse de, usta-¢irak iliskisi santiye/loncada, okulda ya da atdlyede degismeyen
ortak Ozellik olarak belirlenmistir. Egitimin glinlimiizdeki yapisi ise, gerek yurtici gerekse
yurtdisinda sayica artmakta olan mimarlik egitim kurumlarinin yaklasimlar: arasinda ki

farkliliklar1 ortaya ¢ikarmistir (Ozsoy, 2003).

Mimarlik egitiminin gelecegi hakkinda bazi1 vurgulamalara yer verilmesi zorunlu
olmaktadir. Mimarlik egitimi ve mimarlik ugrasi, siirekli bir 6grenim ve deneyim stirecidir.
Mimarlik egitimi temelde, belirli bir mimarlik davranis1 kazandirmali, mimar yasami
boyunca yetisme ve deneyim kazanma ¢abasi i¢inde olmalidir. Mimarlik egitimi sirasinda
ogrencinin yaratict kapasitesi iglenmeli ve gelistirilmeli, yeni yeni teknolojilere uyumu

saglanmalidir.

Egitimi gelistirme cabalarinda 6grenci katilimi ve destegi gozetilmelidir (Kulaksizoglu,
1995). Tiirkiye’de uygulanmakta olan mimarlik egitimi, {iniversite 6ncesi egitim sisteminin
benzeri olarak, genelde tek tarafli bilgi aktarimi seklindedir; baska bir deyisle ‘egitim’ degil
‘0gretim’ s6z konusudur. Egitimin farkli asamalarinda ki kopukluklar sonucunda, tiniversite
diizeyinde gerekli olan ‘uygun mental yap1 ve birikim’ de ¢ogunlukla bulunamadig: i¢in,

harcanan emek ve kaynaklar karsiligin1 bulamamaktadir.

Mimarlik egitiminde mimar adayma bazi temel bilgilerin 6tesinde gerekli bilgiye ulagsma
yollart ve bu bilgiyi kullanan 06zgiin diisiince bigiminin, ‘tasarimci diislincenin’
kazandirilmas: esastir. Egitimin ¢ok erken donemlerinde (anaokulu-ilkokul vb.)
uygulanmaya baslanmasi Onerildiginde diisiinmeyi Ogreten, bilgiyi transfer edebilen,
yorumlamaya onem veren egitim stratejisi, mimarlik egitiminde ¢ok daha biiyiik bir 6nem

kazandig1 goriilmiistiir (Oktay ve Ugurlu, 1995).

Mimarlik egitiminin temelini mimari proje derslerinin yiiriitiildigi ‘tasarim stiidyosu’
olusturduguna gore, egitimin farkli asamalarinda ki stiidyo calismalarinda hedefler ve
yontemler ¢ok iyi belirlenmeli, tasarim stiidyosu, bir mimarlik biirosu gibi gériinmemelidir;
aralarinda ki ortak noktalar ¢ok hassas sinirlartyla aciklanmali, proje amag degil egitsel

iletisim i¢in ara¢ olmalidir. Farkli diizeylerde ki tasarim stiidyolar1 arasindaki etkilesim ve
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siireklilik de ¢ok onemlidir. Ozellikle yariyil igi toplu degerlendirmelere (jiirilere) yer

verilmesi bu boslugu bir 6l¢iide giderebilecektir (Oktay ve Ugurlu, 1995).

Mimarlik egitimi, son derece karmasik, ¢ok yonlii bir faaliyet sekli olmas1 dolayisiyla, dogal
bilimler ile toplum ve insan bilimleriyle etkilesim i¢inde olmasina ragmen, onlardan farkli
bir aktivitedir. Bilimsel aktiviteler, dogal bilimler, insan ve toplum bilimleri ve tasarim
olarak ili¢ ana kategoride simiflanmaktadir. Her li¢ kategoride yer alan bilim alaninin
inceleme konular1, uyguladig metot ve dayandigi degerler birbirinden farklidir. Dolayisiyla
tasarim basina bir irdeleme ve arastirma konusudur (Aridag, 2005). Mimarlik egitimini
ozellestiren ve ayricalikli kilan, onun stiidyoda yaparak Ogrenme siireci olmasidir.
Dolayisiyla stiidyo gelene§i, mimari tasarimi Ogrenmenin 6z deneyimini yaratir. Bu
baglamda tasarlama egitimi, bu egitimin alindig1 stiidyolar, mimarlik egitimi i¢inde 6n plana

cikmaktadir (Aridag, 2005).

Mimarlik egitimi, diger disiplinlerin egitim sekline gore biiyiik farkliliklar tasiyan 6zel bir
alan sayilir. Ogrencilerin daha &nceki egitim siireclerinde ki kazanimlari, mimarlik
egitiminin Ozellikleri acisindan genellikle yetersiz kalmaktadir. Bu noktayla birlikte,
meslege yonelmede rastlanilan biiyiik rol oynadigi bir egitim sisteminde adaptasyon
stiresinin uzayabilecegi de gbz Oniinde tutulursa, dort yillik bir lisans 6gretiminin mimarlik
icin yetersiz kalacagi sonucuna her halde ulagabilecektir. Ayrica, mimarlik egitimi
diinyadaki pek ¢ok drnekte, gergekte veya fiilen 4 yi1ldan uzundur. Bu bakimdan Tiirkiye’de
mimarlik egitiminde su andaki 4 yilik siireninde bazi kurumlarda ileride artirilacag:

ongoriilebilir (Ayiran, 1995).

Mimarlik egitimini diger mesleki egitimlerden ayiran bir baska giizellik de bilgilerin
beceriye doniistliriilmesi geregidir. Yasanilabilir bir cevre olusturmak amaci ile bir senteze
ulastirilamiyor ise bu bilgilerin herhangi bir deger tasidig1 s6ylenemez. Bu nedenle mimarlik
egitimindeki bilgiler analiz ve sentez olmak iizere iki degisik boyutta ele alinabilir

(Yurtsever ve Eken, 1995).

Tiirkiye’de mimarlik egitimi veren kurumlarin egitim programlari incelendiginde ise
aralarinda biiylik bir ayricalik gostermedigi, temel bilimler modelleriyle, genelde yetersiz ve
basarisiz bir tablo ¢izdigi goriilmektedir. Taklitten uzak, 6zgiin bir yaratma olgusunu igeren

ve bir tasarim bilimi olan ‘mimarlik egitimi’, iilkemizin genel egitim politikas: i¢inde
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diistintildiglinde toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik bagimliliktan soyutlanmayip, gittikge

duragan bir siirece stiriiklenmektedir.

Ulkemizde mimarlik egitiminde halen, gerek Einstein’in ¢agdas bilimsel yontemlerine,
gerekse sanatsal yaraticiliga aykiri, demode bir sistem uygulanmaktadir. Bugiin mimarlik
egitiminde yaratict varsayimlarin  dogrulanmasindaki giligliiklerin  ¢éziimlenmesi,
tiniversitelerin, 6grencilerin ve 6gretim tiyelerinin buluslarini irdeleyebilecegi laboratuvarlar
haline getirilmesiyle olanaklidir. Ogrenciye yaratma coskusunun kazandirilmas1 basarili bir
egitim i¢in gerekli bir kosuldur. Bu kosul ancak 6zendirici ve rekabetgi stiidyo ortamlarinin
yaratilmasiyla saglanabilir. Diinyada ki diger mimarlik okullarina baktigimizda, standart
programlarin yerini, yeteneklerin ortaya cikarilabilecegi secenekli programlarin aldig
goriilmektedir. O halde, Avrupa Birligi’ne hazirlanmakta olan iilkemizde de degisen sosyo-
ekonomik kosullarda, kendi 6z kisiligini yitirmeden bati1 standartlarinin 6l¢iit olacagi, hizli
yapim ve endiistrilesmis tasarim teknikleriyle, teknolojide cam ve g¢eligin, tasarimda
bilgisayarin egemen oldugu, ¢ok boyutlu ve segenekli egitim programlarinin, klasik egitim

programlarinin yerine ge¢mesi kacinilmazdir (Ertiirk, 1995).

Mimarlik egitimi genel olarak, orta 6§renim sonrasinda bir mimarlik okuluna girilmesi ile
baslamakta ve egitimin tamamlanarak mimar unvaninin alinmasi ile sonuglanmig
sayllmaktadir. Ancak biliyoruz ki, bu egitim tamamlandiktan sonra gegen siire mimarin
mesleki formasyonunun, mezun oldugu giine oranla daha da gelismesine yardimci
olmaktadir. Bu gelisme yalmizca zamanmn ve uygulamanin kazandirdigi bir ‘deneyim’
olmayip, bu ‘deneyim’ ile birlikte ‘bilgi’de artmaktadir. Bu gelisme, mimarin ¢aligsmalari
stiresince bir bakima ‘kendiliginden’ olmustur ve diizenli, programa baglanmis bir gelisim
degildir. Sonucta, mimarin meslek yasami siiresince olusan bir ‘diizensiz egitim’dir ve

mimarlarin egitimle iliskisinin kopuklugunun bir gdstergesidir (Erkman ve Ozsoy, 1995).

3.3.1. Tasarim stiidyolar1

Stiidyo ve atolye birbirine ¢ok yakin anlamlar tagimaktadir. Stiidyo (studio) kelimesi sozliik
anlamiyla, ‘ressam, heykeltirag vb. yaratici is¢ilerin ¢alisma yeri; dans etme, sarki sdyleme,
oyunculuk vb. bireysel calismalarin ya da gosteri sanatlarinin uygulanmasi i¢in olusturulan
yer’ olarak tanimlanmaktadir. Mimarlik egitimindeki kullanimi1 ise mimari proje derslerinin

yiiriitiildiigli mekandir. Atdlye ise, yine ayni kaynakta, ‘bir sanat¢inin stiidyosu yada calisma
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odast; asistan ya da ¢iragin, ustanin yiiriitiiciiliigiinde bir ¢aligmaya kaldiklar1 usta stiidyosu
ya da workshop’ seklinde ifade edilmektedir. Burada 6nemli nokta, atdlyenin usta-girak
iliskisine bagli olarak tanimlanmasi nedeniyle giiniimiizde mimari proje derslerinin

yiiriitiildiigii mekan tanimina istenen karsilig1 vermemesidir (Ozsoy, 2003).

Mimari proje stiidyosu kokii ortagag atdlye-zanaatkarlik sistemine uzanan, ayn1 zamanda
19.yy. Ecole des Beaux-Arts’a dayanan sistemin bir pargasidir. Stiidyo mimari egitimin
cekirdegindedir ve formel tasarim egitiminin yiirlitildiigii, mimari tasarim egitiminin
Ogrenciye deneyim yasatilarak Ogretildigi tek yer olarak tanimlanmaktadir. Tasarim
stiidyolari, mimari tasarim egitiminde Ogrencinin en ¢ok vakit gecirdigi ve tasarlama
yontemlerinin 6gretildigi ortamlar olarak goriilmektedirler. Tasarim stiidyolarinin, mimari
tasarim bilgi ve becerisinin O6grenciye kazandirilmaya calisildigi yerler oldugunu
belirtmektedir. Bilgi aligverisinin yapildigr tasarlama becerilerinin gelistirildigi bu
stiidyolarda, yasanan siire¢ esnasinda sozel ve gorsel bir dil kullanilmakta ve bir iletisim

gerceklestirilmektedir (Hasangebi, 2004).

Tasarim stiidyosunun bir paradoksu bulunmaktadir ve 6grenci tasarim stiidyosunda ilk
baslangigta 6grenmesi gerekenin ne oldugunu bilmemektedir. Ancak stiidyodaki tasarim
caligmalar1 O6grenme slirecini yasamalarimi saglamaktadir. Bu noktada ogrenci bir
acmazdadir, kendisinden, yapmayr bilmedigi seyleri yapmasi1 beklenmektedir. Ancak
mimarlik egitiminde, tasarimin ne anlama geldigini bu yolla 6grenecektir. Bu durumda
kendisini stiidyoda kaybolmus hissedecek veya proje yiiriitiiciisiine asir1 bagimli kalacaktir

(Hasangebi, 2004).

Stiidyolarin gorevinin d6grenciye, sorunlar1 kavrama ve onlarla basa ¢ikma yollarini bulma
yetenek ve deneyimlerini, entelektiiel bir ortamda kazandirmak oldugu belirtmektedir.

Bunun i¢in gerekli kosullari ise sdyle siralamistir;

» Stiidyo izmler ve stillere terk edilmez,

» Stiidyoya diyalog getirilir. Usta-c¢irak tek yonlii iligkisi ve usta merkezli stiidyo kavrami
silinir, kisisel damga stiidyodan ¢ikarilir,

» Stiidyoda yarisma yerine tartigma konur. Ciinkii yarisma, kaynagmayi dolayisiyla
diyalogu onlerken, ustaya begendirme geregi nedeniyle sakli miifredati harekete gecirir,

» Stiidyo sloganlardan arindirilir (Hasangebi, 2004).
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Tasarm stiidyolari, dig diinyadan uzaklasmadan bilgi aligverisinin yapildigi, diisiincenin
sozel ve gorsel ifade edildigi, bilimsel tartisma ortamlaridir. Bu ortamlarda yapma-denem;
sosyal, ekonomik, kiiltiirel, bilimsel ve teknolojik degisim ve gelisim dogrultusunda, bir
egitimcinin gbzetiminde organize edilmektedir. Tasarim stiidyosunun temeli; grup
elestirileri, juriler ve benzer faaliyetleri meydana getiren kisi kisiye goOriismeler ve
elestirilere dayanmaktadir. Bunun yaninda, hem en sik tekrarlanan, hem de 6grencinin
O0grenme siiresine en biiylik katkis1 oldugu diisiiniilen stiidyo elestirisi, ¢izim masas1 baginda

proje yiiriitiiciisii ile grenci arasinda karsilikli yapilan goriismelerdir (Ozsoy, 2003).

Mimari tasarim stiidyosunun elemanlarini stiidyo yiiriitiiciisii, 6grenci ve tasarlama bilgi,

yontem, nesnesi ile yliriitiiclinlin ve Ogrencinin zihinsel ve duyumsal kapasiteleri ve

toplumsal-kiiltiirel gegmisleri seklinde siralamak miimkiindiir. Tasarim stiidyosunda igerik,

proje yiiriitiiclistiniin rolii vb. gibi pek cok sey bir okuldan digerine ve ge¢misten bugiine

degisim gostermektedir. Bunun yaninda, tasarimin Ogretilmesi siirecinde, tasarim

stiidyolarmin degismeyen yonlerinden de s6z etmek miimkiindiir (Ozsoy, 2003). Bunlar

kisaca sOyle 6zetlenebilmektedir:

* Tim ders programi igerisinde en agirlikli konumda yer alan tasarim stiidyosu, mimarlik
egitiminin vazgecilmez bir parcasidir.

« Ister bir ustanin atdlyesinde, ister bir okulun stiidyosunda, isterse bir baska yerde olsun,
tasarim bizzat tasarlanarak 6grenilmektedir.

*  Kisi kisiye goriismeler ve elestiri tasarim stiidyosunda temel egitim bigimidir.

» Tasarim egitiminde en asli rol proje yiriitiiclistiniindiir. Tasarima ve nasil tasarlandigina

iliskin bilgi kitaplardan degil yiiriitiiciiden edinilmektedir (Uluoglu, 1990).

Ogrencilerin egitimleri boyunca edindikleri tiim teorik ve pratik bilgilerin kullandiklart
tasarim stiidyosunda, karar verme, problem c¢ozme eylemlerinin yer aldigi, 6grencilerin

.....

anlatabilme becerisinin kazandirildig: belirtilmektedir (Inceoglu, 1994).

Mimari tasarim egitiminin 6ziinli olusturan tasarim stiidyolarinda yillarca yapilmis deneme-
yanilmalar, deneyimden ge¢mis ornekler, sozlerle soylenmis alistirmalar, farkli yontemler,
farkls siirecler ve sonuglar dogrultusunda kurum tiiriine, egitim igerigine ve verilen mimarlik
formasyonunun niteligine bagh olarak tek bir yaklasimla siirli olmadan c¢esitli tasarim

egitim yaklasimlarmin uygulandig1 gériilmektedir (Ozsoy, 2003).
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3.4. Mimari Tasarim Egitimi: Degisim ve Doniisiimler

Tasarim egitiminde agirllk mimarin kendi yaraticiligimi ortaya c¢ikartmasi temeline
dayanmaktadir. Bu baglamda, mimari tasarim egitiminde stiidyo ¢aligmalar1 1930’lardan son
yirmi yila degin modern diisiinceden ve onun hiimanizm ile romantizm, bilimsellik ve
ampirizm arasindaki ikilemden var olmustur. Bu dénemde tiim okullarin {iriinleri homojen
bir imaj verir (Lokce, 1997). 1950’ler sonrasinda, mimarlik dis1 alanlardaki gelismeler
mimari tasarim egitiminde yer edinmis, 6zellikle tasarimi sistematik bir sekilde agiklamaya

caligsma konusu 6nem kazanmistir (Uluoglu, 1990).

1960’lara gelindiginde tasarim stiidyolarinda bir hareketlilik goze ¢arpmaya baglar. Artik
tasarim stlidyolarinda ortaya konan iirlinler bir takim islevsel farkliliklara ve ayirimlara
isaret etmektedir. Binalar egitim, ticaret, rekreatif vb. kategorize edilirken, sosyal konuta
ayr1 bir 6nem verilir.

Stiidyodaki yaklasimlar deneme yanilma yontemleriyle temellendirilirler ki “bigim islevi
izler” doktrini ile alt1 ¢izili olarak kesinlestirilmislerdir (Lokge, 1997). “Bu donemdeki
radikal hareketler, tasarim siirecinde toplumun isteklerinin ve ihtiyaglarinin giindeme

getirilmesinde etkili olmustur” (Uluoglu, 1990).

1970’ler ve 1980’lerde radikal degisimler giindeme gelir. Modern diislince 6nemini yitirir,
1968’lerde Fransa’daki Mayis Hareketiyle toplumsal devrim, mimarlikta anlam ve baglam
iizerine gerceklesir. Tasarim egitiminde striiktiiralizmden post- modernizme dogru bir
hareket gozlenir (Lokge, 1997). Bu donemdeki popiilist yaklasim stiidyoya sinirsiz bir
serbestlik tanimistir. Bu gelisme sonucunda ortaya ¢ikan ¢izelge ¢ogulculuk, toplumculuk,

cesitlilik, gorelilik gibi 6zelliklerin goriildiigli bir durum sergilemektedir (Uluoglu, 1990).

1970’11 yillarda ve daha sonralar1 tasarim stiidyolarinda tasarimdan ¢ok tartisma ve analiz
yapilmaktadir. Yeni bir semiyolojik yaklagimin olugmasiyla beraber artik binalar isaret,
anlam ve mesajla yiikliidiir. Modernizmin dislanisi ile dislanan ge¢misin yeniden varolusu
gbzlenir. Ge¢gmisin yeniden kullanim i¢in hazir olan imajlarin1 ve bilgilerini doniistiirerek
kullanmak tasarim stiidyolarinda yaygm bir yontem haline gelir. Post-modernizmin
gdlgesinde bolgesellikten tarihsel eklektisizme bir¢ok egilim su yiiziine cikar. Ozellikle

batidaki mimarlik okullar1 bu egilimin siki takipgileri olurlar (Lokge, 1997).
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Tasarim stiidyolarinda ge¢misten esinlenmek veya gecmisin bilgi ve imajinin aslinda
deformasyon yoluyla yeniden kullanimi egitim i¢inde giivenli bir zemin olusturur. Artik
ilham almak veya esinlenmek yoluyla tasarim yapmak gegerli bir yontemdir, ¢iinkii giivenli
bir zemine “ge¢mise” dayanir (Tirkyilmaz, 2010). 1990’11 yillara kadar mimari tasarim

egitiminde ele alinan yaklagimlar kisaca su sekilde 6zetlenebilir:

*  Mimari tasarim egitiminde mimarin kendi yaraticilifini ortaya ¢ikarmak esastir.

* Deneme-yanilmaya dayandirilan bir yontem vardir. Tasarim egitimi modern diisiincenin
etkisi altindadir.

* 1979’dan itibaren tasarim egitiminde post-modernizme dogru bir hareket gdzlenir,

gecmisin verilerini kullanarak tasarimlar olusturmak yaygin bir yontem halini alir.

1990’11 yillara gelindiginde mimari tasarim egitiminin yapildig: stiidyolarda kaotik bir ortam
olusmaya baslar. Ozellikle Derrida ile mimari tasarim egitiminde striiktiiriin igeriginin
bozulmasi bir yontem olarak (dekonstriiksiyon) one ¢ikar. Mimaride artik dinamik bir tiretim
vardir. Isaret eden/ edilen birligi ile sayisiz anlamda yorumsal bir model

olusturulabilmektedir (Lokge, 1997).

Glinlimiiziin bu kaotik ortaminda, stiidyolara diisen, egiticilerin yonlendirmeleriyle, bu
ozgirliiklerin katilimcilarin yaraticiliklarint  arttiracak sekilde tasarim egitimi adina
degerlendirilmesidir. Fakat bu, katilimcilar1 tasarim egitimi siirecinde tamamen 6zgiir
birakmak ve ortaya c¢ikan fliriinlere tamamen olumlu bir agidan yaklagsmak anlamina

gelmemektedir ve asla gelmemelidir (Alexander, 2001; Tirkyilmaz, 2010).

Mimarlik triinleri ve sdylemi bir toplumun kiiltiiriiniin Uriiniidiir. Bu {irlin, toplumun o
zaman dilimi icerisindeki felsefesini ve bi¢cimini olusturmakta ve yansitmaktadir. Mimarlik
iirliniiniin tasariminda yasam bi¢imi felsefesi kadar, yine o toplumun {rettigi ve/ veya
kullandig1 teknolojisi de 6nemlidir. Bu nedenle tasarim egitiminde tasarim yetenekleri kadar

teknoloji girdisi de 6nemli bir role sahiptir (Utkutug, 1997; Tiirkyilmaz, 2010).

Kuskusuz mimari tasarim egitimi de egitim teknolojisinden dogrudan veya dolayl yollardan
etkilenmektedir. Ancak, yapisi, beklentileri ve 6gretim stratejileri diger egitim tiirlerinden
farkli oldugu icin egitim teknolojisinin mimari tasarim egitiminde kullanim1 da kendine 6zgii

farkliliklar tasimaktadir (Ozcan, 1995).
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4. MIMARI TASARIM VE MiMARI TASARIM EGITIiMi SURECINDE
KULLANILAN iFADE TEKNIiKLERIi

Mimari tasarim stirecinde iiriin ifade edilebildigi dl¢iide su yiiziine ¢ikabilmektedir. Eskiz
teknikleri, taramalar, ¢izimler, fotograflar, maketler farkli ifade yollar1 ile bir tasarim
iiriiniine ulagmay1 saglayan araclardir. Bunun yaninda mimari tasarim aracili bir eylem
olarak varligimi siirdiiriir. Tasarim araglari, tasarlanacak mekana ait diisiincelerin agiga

cikmasinda mimara yardimci olmaktadir.

Mimarlik alani iletisimle varligini siirdiirmektedir. Yazili ve sozli iletisime ek olarak,
fiziksel bi¢imler, nesneler, 151k, golge, renkler, hareketler gibi gorsel araglar ile ¢evreyle
iletisim kurulur. Tasarimin ifadesi de bu sckilde olur. Tasarim siirecinde arastirma ve
aragtirmaya ¢ok bagvurulan iletisimler bulunmaktadir. Kullanilan eskizler, taramalar,
cizimler, gorseller ve fiziksel modellerin hepsi farkli ifade yollari ile bir tasarima ulagmay1

saglayan araglardir.

Mimari tasarimda iletisim saglayici olarak ¢ok cesitli araglara bagvurulmaktadir. Kalemler,
perspektifler ve her 6lgekte modeller iletisim araci olarak kullanilabilmektedir. Tasarim
diisiincesinin digsallastirilmas1 ve gerceklestirilmesi agsamalari tasarim siirecini bir ortam
olarak da algilamamiza olanak saglamaktadir. Tasarim siireci i¢inde elde edilenleri, 6zellikle
bicimin ortaya ¢ikisint Oxman (2002), gorsel diinyay1 anlama ve temsil etme araci olarak

ifade eder.

Mimari tasarim siirecinde bilgi kullanimi sozel, yazili, grafik, {i¢ boyutlu sayisal ya da
orneksel modeller gibi olanaklarla ifade edilebilmektedir. Bilgi kullanimina ifade dizgeleri

icinde tasarima iliskin iglemlerin gergeklestirilmesi demekte olasidir.

Dissallastirma

Tasarimin bir¢ok tanimi bulunmakla birlikte, Buchanan, tasarimi, diinyada insanin yerinin
nasil algilandigina iliskin ¢ergeveler kuran entelektiiel bir ara¢ olarak tanimlamaktadir.
Tasarim diisiincesi sozel, gorsel ve deneyime dayali eylemler ile aktarilmaktadir. Yine
Buchanan, 20.ylizyilin baslarinda ve ortalarinda, tasarim {irlinlerine bakis a¢isinin {irlinii

distan anlamaya yonelik oldugunu belirtmektedir (Buchanan, 2001). Bu bakis sonucunda
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iirlinler, bi¢imleri, kullanimlar1 ve malzeme gibi 6zellikleri ile anlagilmaktadirlar.

Icten bakis ise tasarim iiriiniinii anlamay1 daha da saglayacak ve kolaylastiracak bir davranis
bi¢imi olmaktadir. Distan bakisa gore fiziksel iirlinlin olusumundaki etkenleri anlamaya
yonelik bir bakis agis1 olarak degerlendirilebilir. Uriinlerin anlasilmamis veya kismi olarak

anlagilmis 6zelliklerinin bilinebilmesi bu bakisla ortaya ¢ikabilecektir (Buchanan, 2001).

Tasarimsal diistinmede dongiisel siireclere bagli olarak bigimin ortaya ¢ikis1 saglanmaktadir
(Oxman, 2002). Bu siirecler i¢inde digsallastirilmis sunumlar yapilmakta ve gorsel diisiince
aktarimi yapilabilmektedir. Bu alanda yapilmis bir¢ok calisma bulunmaktadir. Gorme —
harekete gecme — gérme dongiisiiyle ilerledigi aciklanan yaratici tasarim siirecinde, tasarim

diistincesi ¢izimler yoluyla digsallagtirilmaktadir (Schon ve Wiggind, 1990).

Digsallagtirmanin  gergeklestigi ortamlar ve dissallastirmay1 saglayici araglar tasarim
eyleminin 6nemli bilesenleridir. Tasarim araglarina eklemlenen yeni ve giiniin kosullarina
uygun araclar ile mimarlik eylemi etkilenmis ve degisime ugramistir. Yeni araglar ile tasarim
stireci degisime ugramis ve kullanici davranis bigimlerini etkilemistir. . Geleneksel tasarim
ortamlar1 kagit, modeller gibi fiziksel nitelikli iken, yeni ortamlar sesten, goriintiiden ve
animasyonun bir araya getirildigi sayisal yapidaki ¢oklu-ortamlardan olusmaktadir
(Leritsithichai, 2002). Tasarim siireci, “tasarim {iriiniine ait diisiincenin” dissallastirildigi ve

bu siirecte kapsayici bir ortam olarak incelenmektedir (Atilgan, 2006).

Aracilik

Aracilik, mimari tasarim siirecinde, diisiinceden sonug iiriine geciste, cok farkli asamalarda
incelenebilmektedir. ifade araglar1 acisindan aracilik, tasarimei ile evreni arasinda aracilik
yapan biitiin her sey olarak bu ¢alisma kapsaminda incelenmektedir. Mimari tasarim liretimi
dogas1 geregi aracili bir sekilde varligini siirdiirmektedir. Tasarim araglar1 kullanici olan
mimarin tasarim iirliniine iliskin diisiinceleri ile sonug iiriin arasinda araci konumundadir.
Tasarimci, tasarim Uriinii gergeklesinceye kadar, yani mimarlik iiriinii yokken iletisimi

aracilar ile saglamaktadir.

Kapasitelerimizi arttiran ve daha fazla alana yayan her tiirlii seyin, ¢evremizdeki diinya ile

aramizda aracilik yaptigi, iletisimi sagladig belirtilmektedir. Ayni sekilde medya, insanin
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duyulari, diinyadaki varligi ve deneyimlerini genisleten, yayilmasini saglayan her sey olarak

tanimlanmaktadir (McLuhan, 1960).

Mekan heniiz ger¢eklesme asamasina gelmemisken fikirlerin ifadesi ig¢in aracilara
basvurulmaktadir. Tasarlanan veya tasarlanmasi diisiiniilen mekan ile iligki tasarim araglari
ile kurulmaya galigilir. Bu haliyle araglar digsallastirma eylemine yardimci olan aracilar

olarak gorev tistlenirler.

Mimarlik alani diger disiplinlerden farkli olarak, tasarim iiretimi ve sonug iiriin arasinda bir
kopuklukla varligini siirdiirmektedir. Bu kopukluk tasarim iiretiminin dogasi geregi
olusmaktadir. Tasarim {irliniiniin iiretimi asmasinda tasarimci bazi soyutlamalar yaparak ve
sonug iiriine iliskin baz1 ifadeler kullanarak yapiy1 tanimlamaya calismaktadir. iki ve ii¢
boyutlu ¢izimler, maketler veya bilgisayarlar ve bilgisayar yazilimlari ile aracili bir

uygulama gerceklestirilmektedir.

McLuhan’nin belirttigi gibi, insanin kapasiteleri arttiran ve genis alana yayan her sey dis
diinya ile aracilik gérevini tistlenmekte ve iletisim saglamaktadir. Aracilik yapan her sey de
medya olarak tanimlanmaktadir (McLuhan, 1960). Tasarim eyleminde aracilar konusu ¢ok
onemli bulunmaktadir. Mimarlik egitiminde, aracili bir eylem olan mimarlik alaninda

araglarin varlig1 ve etkileri tartisilmali ve araclarin etkin rolii bilinci oturtulmalidir (Atilgan,

2006).

Arac ve aracsallik

Mimari tasarimda islemler araclar yardimiyla digsallastirilmaktadir. McLuhan’in insanin
uzamlar1 olarak tanimladig1 araglar tasarim eylemi gerceklesirken tasarimcinin olanaklarini
arttirmaktadir. Bu olanaklar fiziksel, diislinsel ve tasarima iliskin olanaklar olarak

tanimlanabilmektedir.

TDK sozliigiinde arag¢ kelimesi;

1- Bir is yapmakta veya sonuclandirmakta, giiciinden yararlanilan nesne,
2- Kisiler veya nesneler arasinda baglanti saglayan sey, vasita,

3- Tast,

olarak verilmistir.
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Buna ek olarak Latince “mediatus” kelimesi, arag, araci ve ortam anlamlarinda kullanilirken,
Ingilizce de “media” ve Tiirkge *de “medya” olarak iletisim araglarini tanimlar durumdadir.
Dilimizde ise iletisim araclari anlamina geldigi gibi iletisim ortami olarak kullanimi da

bulunmaktadir.

Ozellikle grafik ifadelerin olusumunda aracilarin kullanimina yogun basvurulmaktadir. Cok
genel anlamiyla fiziksel aracilara “ara¢” ismi verilebilir. Mimari tasarim siirecinde fikirlerin
ortaya cikarilmasi ve gorsellestirilmesinde araglarin kullanimi ¢ok etkili olmaktadir.
Tasarim diisiincesinin ve tasarim TUriinii arasinda bulunan araglar sadece diisiincenin
gorsellestirilmesine hizmet etmemektedir. Ayn1 zamanda tasarim fikrinin gelistirilmesini de
saglamaktadir. Araclarda agik olma ve Ortiik olma nitelikleri bulunmaktadir. Agik nitelikli
araglar dogrudan etkilere sahip olan araclardir. Araglarin farklilastikca degisik konularda
aracilik yaptigin1 belirtmek olasidir. Araclar yardimiyla nelerin giiclendirildigi ve
desteklendiginin bilinmesi Onemlidir. Bu konu aracin karakteristigini belirlemektedir

(Atilgan, 2006).

Insan1 alet kullanimmin yaratigina iliskin goriisler bulunmaktadir (Wake, 1992). Arag
dretiminin insanlik tarihi ve insan eylemleri ile dogrudan iliskilendirilmesi rastlantisal
degildir. Araglarin kullanicis1 olan insan, viicuduna araglar ve aletler ekleyerek kavrayis
olanaklarini arttirmaktadir (Merlau-Ponty, 1962). Anlatim araclarin yardimiyla olmaktadir.

Aragsallik ise aracin eylemsel bir bakis asisiyla ele alinmasiyla agiklanabilir.

4.1. Geleneksel ifade Teknikleri

Ifade araglari tasarim iiriiniiniin digsallastirilmasinda ve aciga cikarilmasinda merkezi rol
istlenmektedir. Mimari tasarim problemlerinin ¢6ziime kavusturulmasi asamasinda, zihinsel
eylemlerin disa ¢ikarilmasi ve ¢Oziimlerin aktarilmasi icin ¢ok cesitli ifadelere
bagvurulmaktadir. Bir¢ok disiplin dali i¢in (matematik, psikoloji ve vb) ifade giicii tagtyan
cesitli digsallastirma gostergeleri bulunmakla birlikte mimari ifade i¢in en giiclii olan1 grafik
ifadedir. Mimarlik tarihindeki aktarimlarin bir¢ogu birebir 6rnekler yardimiyla ve grafik

ifadeler yardimiyla olmustur.

Geleneksel ifade arag ve teknikleri projektif geometrilerden yararlanarak varliklarini

stirdiirmiis dizgeli bir davranis bigimidir. Duragan olarak diisiiniilen mimarlik 6gelerinin
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yine statik durumlarini ifade etmek icin projektif geometrilerden yararlanilir. Goz belli bir
noktada bulunur ve buna bagli gerceklesen bir geometrik anlatim seklidir. Geleneksel
araglarla yapilan tasarimlarda agirlikli olarak projektif geometrilerin bilgilerinden

yararlanilmaktadir.

Geometrik bilgilerin dizgeli bir yapida kullanimindan 6nce, Larry Barrow, Ronesans
oncesinde mimarlik {iriinii oldugu diistliniilebilecek yapilarda sozlii ifadenin etkili oldugunu
belirtmektedir. Yapinin bulundugu alanda yapilan, yap1 ustasinin sozlii yonlendirmesi ve
yonetimi ile tasarim ifade edilmekte ve iletisim saglanmaktadir (Larry Barrow, 2000).
Milattan sonra 1400 — 1500 yillarinda, yani erken Ronesans doneminde ise yapicilarin gorevi
cesitli boliimlere ayrismisti. Bunlar, yine Barrow’a gore tasarim ve fikir asamalarini iistlenen
sanatkar mimarlar, uygulamact mimarlar, yapim isiyle ugrasanlar olarak gruplanmaisti (Larry
Barrow, 2000). Boylece mimari tasarim ve yapim isleri gorevi birbirinden kopmus, ayr1 ayri
uzmanlik alanlar1 olarak gelismeye baglamistir. Bu ayrisma sonucunda mimari tasarimcilar
ve yapim uygulamacilart olmak {izere iki meslek alani olusmustur. Boylelikle mimari
tasarimcilar yap1 tasarimui islerine odaklanarak tasarim ugrasilari, tasarimin gelistirilmesi

caligmalari, yeni mimari arastirma ve denemeler ile ugrasmislardir.

Sekil 4.1. Ronesans’ta ¢izim yapan mimarlar (Allmer, 2006)

Ge¢ Ronesans’ta (M.S. 1500 — 1600) mimarlar yapim alaninin disinda mimari tasarim

iiretimleri yapmaya baglamislar ve 6l¢ekli ¢izimler olusturmuslardir. Bu ¢izimler, yapinin
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mimari ile yapiyla ilgili digerleri arasinda, yapiy1 ifade eden ve iletisim saglayan ana araglar
olmuslardir (Larry Barrow, 2000). Mimarlar iki boyutlu olan bu eskizlerle, plan, kesit gibi
yapiy1 ifade etmeye ve tanitmaya yonelik cizimler yapmuslardir. iki boyutu igeren bu
caligmalarin yaninda, ii¢lincii boyutu (3D) ifade etmeye yarayan perspektifler ve fiziksel
modellerin tasarimi gelistirmede yardimci olarak kullanildigini bilmekteyiz. Buna 6rnek

olarak Ronesans’in Almanya’daki temsilcisi Albert Diirer’in kale duvart cizimleri ve

perspektife iliskin ¢izimleri gosterilebilir.

Sekil 4.2. Albert Diirer’in ¢izimde gelistirdigi 1zgara yontemi (Bertol ve Foell, 1997)

Dogrusal perspektif, aksonometrik, isometrik anlatimlar, ortografik izdiisiim projektif
geometride kullanilan ana yontemleridir. Projektif geometriler Kartezyen koordinat

sisteminin farkli kurulum tekniklerinden olusmaktadir.

1600 sonras1 - Rene Descartes’in analitik geometri i¢in gelistirdigi Kartezyen koordinat
dizgesi; Bu dizge, geometriyi sayisal ifade etmek ve sayisal bilgi edinmek amaciyla
kullanilmaktadir. 15. ve 16. yiizyilda ii¢ boyutlu cisimleri iki boyutta ifade etme amaciyla

gelistirilmistir.

Desaurges’in dogrusal perspektif kurallarini ortaya koymasi ile projektif geometrilerin yeri
saglamlagmistir. Desaurges’in perspektif teknigi diizlemsel olabildigi gibi agili olarak da
uygulanabilmektedir. Gorilintisler diizlemsel yilizeylerinin birbirine ¢atilmasi ile belirlenir

(Atilgan, 2006).
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1700 sonras1 — Tasar1 geometri calismalariyla projektif geometrilerin daha tanimli hale
gelmesi; Monge, tasar1 geometri ile tliglincii boyutu dizgeli olarak iki boyutta tanimlayan
caligmalar1 gelistirmistir. Tasar1 geometri, 1795 yilindan itibaren tasarim egitimi alaninda
onemli bir ifade aract olmustur. Monge’ye gore koordinat sistemi, ii¢ boyuttan olusan
sonsuza giden bir matristir. Matrisin ylizeylerine i¢inde bulunan nesnenin izdiistimlerinin
diisiiriilmesiyle iki boyutlu goriintiiler elde edilmektedir. Projektif geometrilerde ifadeler
genellikle duragan yapidadirlar. Paralel projeksiyon teknikleri aksonometrik ve izometrik
perspektifler “dogru” bir ii¢ boyutlu temsil olma arglimani ile 6nce miihendislik okullarinda

kabul gormiis, daha sonrasinda yirminci yiizyil basinda mimarlikta giiclii etkilerini

gostermistir (Atilgan, 2006).

Sekil 4.3. Michelangelo maket ¢alismasini sunarken (Allmer, 2006)

Ronesans ile ifade sistemlerinin varlig1 iyice belirirken, sonrasinda algi ve ifade alaninda
onemli gelismeler yasanmistir. Zaman boyutunun ifade sistemlerine kiibist resim ile
girdigini belirtmek yanlis olmayacaktir. Bu ifade sistemlerini analog olarak tanimlamak

olasidir. Elde edilen verilerin Olgiilebilir yapida olmasi bu kelime kullanimini olanakli
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kilmaktadir. Geleneksel ifade dizgeleri arasinda plan, kesit, cephe ile perspektif ve maket
gibi ii¢ boyutlu ¢aligmalar bulunmaktadir. Bu ifade alanlar1 kalem, cetvel ve gonye gibi
araclarla elde edilmektedir. Ancak bu araglarla sadece projektif geometrilerin olusumu
saglanabilmektedir. Daha karmasik ve diizensiz geometrilerin hesaplar1 i¢in kullanim ve

hassasiyetleri sayisal olanlara gore daha diistiktiir (Atilgan, 2006).

4.2. Bilgisayar Destekli ifade Teknikleri ve Tasarim Teknolojileri

Teknolojinin mimari tasarim egitimine etkilerinden bahsederken ilk akla gelen bilgisayar ve
mimari tasarim iliskisidir. Mimarlikta bilgisayar kullanimi, diger biitiin disiplinlerde oldugu
gibi 1960’lardan bu yana giderek artan bir hizla yayginlasmaktadir. Bu gelismeyi etkileyen
en biiylik etken, siiphesiz, bilgisayar yazilim ve donanim teknolojisindeki hizli gelismedir.
Gelisen teknolojinin mimarlik egitimine yansimasi dogal olarak kaginilmaz olmus, bu da

mimarlik egitimine yeni boyutlar kazandirmistir (Cagdas, 1993).

Diger yandan, iletisim teknolojisinde yasanan gelismeleri yakindan izleyen egitimbilim
uzmanlari, cagdas egitim gereksinimlerini karsilayabilecek yollar aramaktadirlar. Bu arayisa
¢coziim getiren gelismelerden en 6nemlisi, baska bir deyisle onciisii bilgisayar teknolojisidir.
Bilgisayar, dgretici ve yardimer bir arag olarak kullanildiginda egitimde verimin artmasini
saglayabilmektedir. Bilgisayar kullanimiyla, ¢agdas egitimin gereklerinden olan; 6grenme
siirecinde aktif kilma, aragtirma yapmaya yonlendirme, gercek yasamin benzetimi

saglanabilmektedir (Cagdas, 1993).

Bilgisayar Destekli Mimari Tasarim (Computer Aided Architectural Design- CAAD) ve
Cizim (Computer Aided Drafting- CAD), Degerlendirme, Yapim Yénetim ve Uretimi ile
Sehir ve Bolge Planlama konularinda hizla ¢esitli yazilimlar gelistirilmektedir. Bunlardan
geometrik modelleme olanaklarini sunan ¢esitli CAD yazilimlari, 6grencinin mimari tasarim
egitimi siirecinde, 6zellikle 6n tasarim asamasinda kitle kompozisyonlar1 olusturmasina ve
binanin gercege ¢ok yakin i¢ ve dis mekan goriintiilerini elde ederek gorsel degerlendirme
yapmasina olanak vermektedir (Cagdas, 1993). Gelisen yeni teknolojiler ile egitim modeli
de degismektedir. Bunlara 6rnek verecek olursak, sinifta yapilan derslerin yerini kisisel
arastirmalar, pasif Oziimleme yerini c¢iraklik egitimi, yalniz c¢aligmanin yerini takim
caligmasi, her seyi bilen 6gretmen yerini kilavuz olan 6gretmen, degigsmeyen icerik yerini

hizla degisen igerik ve homojenligin yerini ¢esitlilik almaktadir (Reinhart, 1995).
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Internet kullanimiyla beraber, klasik egitim sistemi elestirilmeye basladi. Giiniimiizde
internetin, mimari tasarim egitimindeki yeri saglamlagmaya basladig1 goriilmektedir. Bu
sebeple de egitimciler tarafindan internetin mimari tasarim egitimine katilimi konusunda
projeler gelistirilmektedir. Teknolojinin mimari tasarim egitimine en biiyiik katkis1 kendi
kendine 6grenme olmustur. Kendi kendine 6grenmenin en 6nemli aract da internet’tir.
Internet araciligiyla kendi kendine grenme iki yolla olur. Birincisi ag {izerinden kaynaklara
ulagarak 6grenme, ikincisi ise sanal gezinti yoluyla 6grenmedir. Boylece egitimde sinirlar

ortadan kalkmustir (Tiirkyilmaz, 2010).

Internet ve egitim teknolojilerindeki gelismeler, mimari tasarim egitiminde de uzaktan
egitim yapilip yapilmayacagi konusunu giindeme getirmistir. Uzaktan egitim ilk kez 1969
yilinda Ingiltere’de uygulanmistir. Mimarlik alaninda ilk uzaktan egitim ¢alismasi ise 1993
yilinda Amerikan ve Ispanyol iiniversitelerinin uzaktan bir mimari projeyi gelistirme
caligmasidir. Bilgi aktarimi faks ve internet yoluyla yapilmistir. Ayni deneyim 1994 yilinda
sekiz Amerikan ve Ispanyol iiniversitesi arasinda bir kez daha gerceklestirilmistir. Bu kez
bilgi aktarimi tekniginin yaninda “CU-see me” programi aracilifiyla bilgi paylasimi da

saglanmustir (Ozcan, 1995).

Ogrenci uzaktan egitim sayesinde, diinyanin herhangi bir yerindeki bir egitimciden, projesi
lizerine elestiri alma olanagma sahiptir. Ulkemizde de bu tip uzaktan erisimli projeler
basaril1 bir sekilde uygulanmaktadir.1999-2000 egitim 6gretim yilinda karsilikli agilan birer
secme ders kapsaminda, Istanbul Teknik Universitesi Mimarhik Fakiiltesi Mimarlik
Béliimii’nden ve Sidney Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nden lisans diizeyinde &grenci
gruplarinin katilimiyla bir sanal tasarim stiidyosu deneyimi gergeklestirilmistir. Bu deneyim,
gelisen iletisim teknolojisinin olanaklar1 ve sinirlamalari, yararl iletisim ortami olarak bazi
yazilimlarin kullanimi gibi konularin tasarlama ortaminda sinandigi bir uygulama olmustur

(Cagdas, 2001).

Teknolojinin mimari tasarim amaglh olarak kullanimi giiniimiizde calismalarin {izerinde
yogunlastigr bir konudur. Hareketi de igeren gorsellestirmeler ve zaman dizisinin
tasarimciya 151k, renk, doku, yansima ve karsitlik etkilerini gérme olanagi tanimakla
kalmay1p, mekan ve bi¢im hakkinda daha iyi yargilara varmasini da sagladig arastirmalarda

dile getirilmektedir (Kalisperis ve Liakata, 1999; Tiirkyilmaz, 2010).
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Gergek yasam simiilasyonlar1 insa edilmeden Once hatalardan Ogrenmeye imkan
vermektedir. Pek cok mimar giiniimiizde bu tekniklerden yararlanmaktadirlar. Renzo Piano,
binasini ingsa etmeden Once bilgisayar ortaminda riizgar tiinellerinde denerken; Richard
Rogers, gelecekteki yapilarin, bugiin i¢in erisilmesi imkansiz gibi gériinmekle birlikte, bigim
degistirebilecegini, hareket edebilecegini, i¢ ve dis yasam sartlarina uyabilecegini

dolayisiyla birer canli organizmaya benzeyeceklerini belirtmektedir (Rogers, 1992).

Internet ve bilgisayarin yam sira, ¢oklu ortam (multimedya) teknigi de mimari tasarim
egitiminde kullanilmaktadir. Bu teknik, elektronik harita, imaj, yazi ve ses arsivleri; bina
tipolojileri ve yapi teknolojisine ait bilgileri igeren gorsel kataloglar; ergonomi ve mekan
planlamasi ile ilgili bilgileri iceren veri bankalar1 sunarak mimari tasarim i¢in gereken tiim
bilgilere kolayca erisimde, karsilastirmalarin yapilmasinda énemli yararlar saglamaktadir

(Ozcan, 1995).

4.2.1. Bilgisayar destekli ifade teknikleri ve tasarim teknolojilerinin tarihsel gelisimi

Bilgisayar Destekli Tasarimin tarihgesini anlatmadan once bilgisayarlarin tarihg¢esinden
bahsetmek gerekmektedir. Giiniimiizde kullanilan sayisal elektronik bilgisayarlarin tarihi
milattan 300 yil Oncesine dayanmaktadir. Donemin sartlarinda Abakiis adi verilen
hesaplayicilar kullanilarak yatay cubuk iizerinde hareket ettirilen boncuklar ile mekanik,

sayisal ve ondalik sisteme gore calisan hesaplamalar yapilmaktaydi.

Telefonun 19 uncu yiizyilin sonuna dogru icat edilmesiyle beraber kurulan bazi santrallerde
hidrolik, pnomatik devreler kullanilmis ve bunlar da hesap makineleri siiflandirmasinda
yerini almistir. Daha sonra ise giinlimiizde halen kullanilan mekanik sistemlerinden olusan

hesap makineleri icat edilmistir.

1930 lu yillarda IBM ve diger elektrikli hesap makineleri yapan firmalar, kagittan yapilmis
ve seksen siitun, say1 saklayabilen delikli kartlar kullanmislar ve bilgi giris ¢ikisini bu
kartlarla saglamiglardir. Bu elektrikli hesap makineleri ile dort islem tirii hesaplar

yapilabilmistir (Kaftanoglu, 2018).

1930 larda radyo lambasi icat edilmis ve bu lamba o zamanlarda iiretilen radyolarda ve yeni

icat edilen radar ve diger elektronik cihazlarda kullanilmaya baglanmistir. Radyo lambasinin
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elektronik teknolojisinin gelisiminde biiyiik rolii olmustur. Lamba i¢inde bulunan ve elektrik
akimi ile 1sinan tel (flaman)'den kaynaklanan elektron akimimin plakaya gegisini kontrol
eden bir kafes gerekli anahtarlamay1 saglamaktaydi. Bu da, bilgisayarin mantik devrelerini

tasarlamak i¢in kullanilmustir.

1948 yilinda Ingiltere'deki Cambridge Universitesi'nde ve ABD'deki Massachusetts Institute
of Technology (MIT)'de radyo lambalar1 kullanilarak ilk elektronik bilgisayarlar yapilmuistir.
Cok yer kaplayan bu bilgisayarlarda binlerce lamba kullanildi ve ¢ok elektrik tiiketilmistir.
Ancak bu kadar lamba arasindan bir tanesi birkac¢ dakikada bir bozuldugundan, bilgisayarlar
uzun siireli kullanilamamistir. Biiyiik bir tesadiif eseri olarak gene 1948 yilinda ABD'deki
Bell Telefon Laboratuarlarinda bir arastirmaci, ilk yari iletken olan transistorii bulmustur.
Bu bulus ilk yillarda pek uygulamaya girememistir. Ancak 1956 yilinda, Germanium
malzemesinden iretilen ilk yari1 iletken devreleri kullanan bilgisayarlar yapilmaya
baslanmistir. Bu bilgisayarlar, lambalilara gére ¢ok daha basarili olmus, daha az yer
kaplamig, daha az elektrik tiilketmis ve daha seyrek hata yapmistir. Ancak sicakliga karsi
duyarli olan Germanium malzemesi yerine silikonun 1962 yillarinda kullaniimaya
baslanmasi ile bilgisayar verimliligi daha da artirilmistir. O zamanki teknolojide devreleri,

baski kartlarin lizerine tek tek monte edilmis transistor, diyot gibi elemanlar olusturmustur.

1960 yilinda Londra Universitesinde ilk kez lambali bir bilgisayar olan Mercury bilgisayar,
ardindan da yar iletkenlerle yapilmis olan Atlas bilgisayar1 1962 den sonra kullanilmistir.
Bu bilgisayarlarin girdi ve ¢ikti ortami i¢in delikli kagit serit kullanilmistir. O zamanlar ya
delikli kagit serit ya da delikli kagit kullanilmaktaydi. Zamanin bilgisayarlar1 biiyiik salonlar1
dolduruyor, tiikettigi elektrikle ortami isitiyor, goriintii olarak da birgok celik kabinden
olusturmaktaydi. Insanla bilgisayar arasindaki iletisim ancak delikli kagit serit veya delikli
kartlarla saglanabilmekteydi.

1960 yilinda insan-bilgisayar iletisiminin sadece delikli kagit ve seritle sinirli kalmasi ve
etkilesimli olmayis1 bircok arastirmaci ve tasarimciyr diisiindiirmiis ve yeni arayiglara
yoneltmistir. Istenilen, insanmin sahip oldugu bes duyuyu da bu iletisimde teknolojinin
elverdigi oOlgiide etkilesimli olarak kullanmaktir. Bu diisiince ile yola ¢ikanlar arasinda
ABD'ndeki MIT Universitesi'nde 1960 yilinda doktora galismalarina baslayan Ivan Edward
Sutherland ve hocasi Profesor Stephen Anson Coons da bulunmaktadir. Bu arastirmacilar,
{iniversitelerinde gelistirilen TX-2 bilgisayarin1 kullanmstir. Ik defa olarak bilgisayardan

goriintiilii bir ¢ikt1 almak iizere bir radar ekranini sayisal hale getirmislerdir.
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Sekil 4.4. TX-2 Caligsma alan1 ve ¢izim levhasinin kullanimi (Sutherland, 2003)

Grafik bilgileri girebilmek i¢in bir 151k kalemi tasarlayip tiretmislerdir. Bu sayede dogrudan
ekran lizerinden, gelistirdikleri yazilimi da kullanarak etkilesimli olarak grafik bilgilerini
girebildiler. Diger sayisal bilgileri girebilmek i¢in de anahtar, diigme, buton gibi degisik
aygitlar1 kullandilar.

Isik kalemi ekrandaki 15181 algiladig1 zaman, bilgisayarda bir duraklama (interrupt) meydana
getirir ve gelistirilmis yazilim yardimi ile ekrandaki imle¢ 151k kalemini takip eder veya
istenilen grafik islemi yerine getirir. Ekranda gelistirilen tasarimi kagida dokmek i¢in de EAI

firmas1 tarafindan gelistirilmis olan yaziciy1 kullandilar.

Sekil 4.5. Isik kalemi ve kullanim1 (Sutherland, 2003)
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Sutherland, grafiksek ve sayisal bilgileri saklamak i¢in "Ring Structure" adini verdigi bir
veri tabani gelistirmistir. Bu veri tabaninda, 6rnegin bir ¢izginin hangi noktasindan diger bir
cizgiye bagli oldugu gibi topografik bilgileri bir hiyerarsik diizende saklayabilme yetenegi
vardir. Ayrica, "pointer" lar1 kullanarak veri tabaninda geri ve ileri hareket etme yetenegini

saglamaktadir.

Sutherland, Sketchpad ismini verdikleri bu sistemin donanim ve yazilimini gelistirmis oldu.
Veri tabanina ek olarak cesitli komutlardan olusan bir de grafik yazilim dili gelistirdi.
Bundan sonra ilk uygulamalara gecilmistir. Sutherland'in bu ¢aligmasi bir arastirma raporu
olarak 30 Ocak, 1963'de yayinlandigr zaman cok biiyiik ses getirmistir. Ciinkii ilk defa
goriintiilii, etkilesimli bir sistem yeni girdi ve ¢ikt1 aygitlarinin da yardim ile yazilim ile
birlikte tasarimcilarin hizmetine sunulmaktaydi. Bu nedenle bu tarih, Bilgisayar Destekli

Tasarim'in dogum tarihi olarak bilinmektedir.

Bu tarihte yazar Londra Universitesi, Imperial College'de doktora tezini yazarken, ayni
zamanda International Computers Ltd. Sirketi'nde grafik ekran ve 151k kalemi takip
yazilimini gelistirdiginden, Sutherland ile temas halindeydi ve raporun ilk kopyalarindan

biri kendisine iletilmistir.

1960 yillart ortalarinda bilgisayarlarda timlesik sistemlerin (Integrated Circuit- IC)
uygulanmasina baglanmistir. Bu sayede bilgisayarlar kiiciiliip hizlanmistir. Ayn1 zamanda,
bilgisayar sirketleri, grafik ekranlar, klavyeler, 151k kalemleri, "mouse" lar ve yazicilar gibi
CAD is istasyonlar1 ¢evre linitelerini gelistirmeye baslamiglardir. Ancak, CAD sistemleri
icin yazilim ¢ok onemli idi. Bu ¢alismaya baglayanlar, bilgisayar sirketleri degil bu ileri
teknolojinin ilk kullanicilar1 olan Uzay ve Havacilik sirketleri olmustur. Ornek olarak,
Lockheed sirketi CADAM programini, Mc Donnell Douglas Sirketi Mc Auto'yu (daha sonra
Unigraphics oldu). Marcel Dassault Sirketi CATHIA'y1 gelistirmeye baslamistir. lerleyen

yillarda bu programlar bilgisayar sirketlerince de gelistirilip pazarlanmistir.
Sutherland, MIT'den ayrildiktan sonra memleketi olan Utah eyaletine giderek 6zellikle uzay
ve havacilik sektorii icin CAD is istasyonlart donanimi ve yazilimi gelistiren Evans &

Sutherland (E&S) firmasini1 kurmus ve uzun yillar bu sektor i¢in iiretim yapmustir.

1964 yilinda General Motors tarafindan otomobil tasarimi igin DAC-1 (design Augmented
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by computer) sistemini gelistirmistir. 1965 yilinda ise Lockheed Aircraft CADA sistemi

gelistirilmis ve hemen ardindan Bell telefon laboratuvart da GRaPHICI uzaktan goriintiilleme

sistemini gelistirilmistir.

Sekil 4.6. General Motors laboratuvarlarinda DAC-1’ in kullanimi (Gonzalez, 2018)

1960’11 yillar sonlarma gelindiginde ise dogrudan goriintii depolama tiipleri ticari hale
gelmis ve depolama tiip tabanl sistemler arastirilmaya baglanmistir. 1960’11 yillarda BDT,
mimarlik alaninda kullanimi miihendislikte oldugu kadar yaygin bir kullanim alani
bulamamistir. Bunun nedeni yliksek maliyetler olarak gosterilmektedir. Mimarlik
firmalarinin yapisal olarak kiiclik dlgekli olmalari, bu alandaki yatirimlari engellemistir
(Novitski, 1999).

1970’1i yillarda artik CAD sistemleri bilyiik sanayi kuruluslarinda yer almaktaydi. Bilgisayar
teknolojisinde ise "Medium Scale Integration" (MSI) tiiriinde tiimlesik devrelerle hizlar ve
kapasiteler daha da artmistir. 1978 yilinda ilk kisisel bilgisayar Apple firmasi tarafindan,
1981 yilinda da IBM tarafindan iiretilmistir. Artik kullanilan teknoloji de "Large Scale
Integration" (LSI) oldugundan hiz ve kapasiteler ¢ok artabilmistir. Bu hizli tempo giiniimiize
kadar artarak devam etmistir. Simdi artik glinlimiizde 5 GFLOP hizinda CAD is istasyonlari

bulunmaktadir.

1970’1i yillarda ayrica gelismeye devam eden etkilesimler bilgisayar grafiklerinin verimliligi
IGES’in (Initial Graphics Exchange Specification) grafik degisim 6zelliginin tanitilmas: ile

noktalanmaktadir.
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Sekil 4.7. IGES ile elde edilmis bir model (Bjork and Laakso, 2018)

Bu yillarda teknik resim ¢izme ve modelleme hedefleri icin ii¢ boyutlu merkezi veri tabanlari
pratik kullanim alanina acilmis ve vurgulanmistir. Daha ¢ok 16-bitlik yavas islemcilerle,
yiizey (surface) ve tel kafes (wireframe) modelleme olanakliydi. Bu sistemlerin 6zgiin
tasarimlar1 desteklemedigini ve sinirli ¢oziimler iretilebildigini belirtmek ¢ok yanlig
olmayacaktir. Uriin gelistirmede verimlilik 70°1i yillar ile hizlanmistir. Mimarlar, sistemlerin

tasarimlardaki etkinligin arttirilmasi yoniinde etkili olmaya baslamislardir (Giingor, 2003).

1980 sonras1 - BDT arastirmalarinin arttig1 ve hizlandigi yillardir ve aragtirmalar ¢ok 6nemli
bulunmaktadir. Tasarim ve iiretimin birlestirilmesi diislincesi bu yillardaki etken
diisiincelerden biri olmustur. Ug boyutlu geometrik tasarim ozelliklerinin gelistirilmesi
iizerine aragtirmalar yapilmistir. B-spline ytizeyleri gibi, delikli yiizeylerin dogru temsilleri,
kiitle 6zellik hesaplari, sayisal degerleme ve sonlu elemanlar uygulamalart ile biitiinlestirme

kavramlar1 bu arastirmalara 6rnek olarak verilebilir.

Kat1 modelleme kuraminin artan giivenirliligi ve kabul goriisii 6nemli bir gelisme olarak
gbze carpar. Kat1 modellemenin temel potansiyeli, katilarin birbirine benzemez ve belli
geometrik formlar1 temsil edebilme 6zelliklerinde bulunmaktadir (Richens, 1994). Boylece

tasarim ve {liretim uygulamalarini otomatiklestirmeye ve desteklemeye yardim etmektedir.

GMSolid (General Motors), Romulus (ShapeData), PADL-2 (University of Rochester),
Syntha Vision-Based (Applicon) ve Solidesign (Computervision) gibi Onemli kati

modelleme dizgeleriyle ilgili 6n gelistirme ¢aligmalari yakin zamana rastlamaktadir.
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Graphisoft’un {iriinii olan ArchiCAD®, 1980’lerde kisisel bilgisayarlarda kullanilan ilk
mimari 6zellikli 3 boyutlu sistemlerin dnciistiydii (Novitski, 1999).“International Alliance
for Interoperability”, hareketli nesne yonelimli sistemleri ilkini ortaya koymustur.
Autodesk®, Architectural Desktop programini olusturarak, dizgeler arasinda veri
aligverisinin gelismesini saglamistir(Richens, 1994, Novitski, 1999). Modellerdeki son

gelismeler, nesneleri akilli hale getirme {izerine kuruludur.
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Sekil 4.8. Archicad programi ile elde edilmis bir ¢izim (Jalili, 2018)

Nesne temelli sistemlerde, veri tabani ile iliski kurulmaktadir. Akilli nesnelerin kullanimi
tasarimciya kolaylik getirdigi gibi, yaraticilii sinirlayan ozellikler de gosterebilmektedir.
Bu nedenle hazir nesne ozelliklerinde kiigiik degisiklikler yapilmasina olanak taniyan
diyalog kutulariin gelistirilmesi de saglanmistir (Laiserin, 1999). 1990’11 yillar - Tasarim
ve lretim uygulamalarinin otomatiklestirilmesine, detaylarin rafine edilmesine ve g¢ok
kullaniciya olanak taniyan uzman sistemler gelistirilmesine yogunlasirmistir (Novitski,

1999).

Nesne yonelimli modeller, uzman dizgeler i¢inde mimari verileri bigimlendirip, tasarim
boyunca tasarimciya oOneriler sunan bigimde gelistirilmistir. Uzman sistemlerle baglanti
kurabilen ve {i¢ boyutlu nesne modellerine uyumlu bu gelismeler, gerceklige daha da yakin
bir boyut gelmesini saglamistir. Tiim dizge iginde aslinda ¢ok vurgulanmayan bu gelismeler,

yapilan is ve tasarim niteligini artirmaktadir.

1990’Ih yillar sonu - Tim bilgisayar teknolojilerinin ¢ok hizli gelismesiyle kisisel

bilgisayarlarin giinliik kullanim1 daha da artmis ve 6nem kazanmistir. Bu siire¢ igerisinde,
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tiim miihendislik alanlar1 i¢in kullanilabilecek BDT siirlimlerinin mimarlik alaninda
kullaniminda yaganan sorunlar1 degerlendirecek ve diger miithendislik yazilimlariyla birlikte
caligmaya olanak verecek bicimde uyumlu siiriimleri 6nem kazanmistir (Gilingoér, 2003).
Boylece birlikte ¢alisiimasi gereken durumlarda bilgi paylasimi1 konusunda sorun yasanmasi

engellenmistir (Burstranta, 1998).

2000’1i yillar- BDT ve BDMT alaninda en fazla arastirmalarin yapildigi zaman dilimi
olmustur. Yalmzca grafik anlattimin degil, gorsel gergekligin en iyi saglandigi ortamlara
yonelik caligmalar yapilmaktadir. Amag, nesne ya da mekanin birebir olgekte, li¢ boyutlu
halinin diisiiniilen malzeme, birlesme detaylar1 ile mekanin {izerinde insa edildigi zemin ve
iklim sartlarini, estetik ve ekonomik kaygilar1 da igerecek bigimde tasarim siirecine dahil
edilebilmesidir (Giingor, 2003). Nesne yonelim agirlikli bu programlarin ekran grafigi, tiim
ayrintilarin paletler tizerinde kullanici ara yiizleri yer alacak sekilde diizenlenmistir (Koksal,
2002). Ancak tiim bu bilgilerin veri tabaninda yer almasi, tasarim siirecine kolaylik
getirmeyi saglarken kullanim agisindan karisikliga yol acabilmektedir. BDT yazilimlar
gelistirmeye devam eden firmalarin ele aldig1 konulardan biri, bu karisikligi en az diizeye

indirmeye ¢alismaktadir (Giingor, 2003).

BDT kullanilarak olusturulmus nesnelerin bir baska amagcla kullanimi da tamamen BDI
(bilgisayar destekli imalat) kullanilarak iiretilmesidir. Bu yontemle, yap1 malzemelerinin
nitelik diizeyini yiikseltmek hedeflenmektedir (Jan, 2000).

Bilgisayarlar yardimiyla elde edilen mekanlara farkli bir ortamda elde edildiginden ve sanal
ortamda gerceklestiginden dolay1 sanal mekan adi verilmektedir. “Virtualis” kdkeninden
gelen sanallik, kavram olarak var olmayan ancak var oldugu kabul edilen seyler icin
kullanilmistir. Tiirk Dil Kurumu'nun kargiligini 'sanal' olarak belirledigi 'virtual' gercekte var
olmayan kavramlar, olgular ve mekanlar i¢in kullanilir. “Sanmak” fiilinden kok alan kelime,
var olam ya da ger¢ek olani simgelememektedir. Buradan yola ¢ikarak sanal gerceklik
kavraminin gergek dis1 bir yasam formu oldugu da diisliniilemez. Aksine terimden gergek
yagamin u¢ noktalarmin sanal bir gergeklik {istlinde birbirine dokundugu ortam
algilanmahidir (tr.wikipedia.org/wiki/Sanal ger¢eklik, 2017). Tasarim alanina bir ortam
saglayici olan ve yeni ifade araglar1 olma 6zelligi veren bilgisayarlar bu ¢alismada sanal
ortam ifade araglart olarak belirtilmistir. BDT yazilimlarmin gelismesiyle oransallik

ozelliklerinde artis yasanmis ve ifade alanlar1 genislemistir.
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BDT’nin genel gelisimini ii¢ evrede incelemektedir; Sirasiyla, gorsel iletisimin verimli hale
getirilmesi, iki boyutlu ¢izimlerden sanal bina modellerinin yapilmasi ve tasarim igin
belirleyici, aktif degerlerin siirece eklenmesi ve gercek yapi elemanlarini kullanarak model

verilerinin bilgisayar ortamina aktarilmasi: amaglanmaktadir (Laiserin, 1999).

BDT ve BDMT dizgeleriyle elde edilmesi zor ya da zaman gerektiren formlarin elde
edilebilmesi de daha kolay olmaktadir. Mimari tasarim alaninda yeni anlatimlarinin 6niintin
acilmasi ve fiziksel boyutlarin digina ¢ikilarak yeni mekansal deneyimlerin yapilabilmesi
BDT dizgelerinin gelismesiyle gerceklesebilmektedir ve BDT bu ydnde arastirmalarla
gelismektedir.

Geleneksel; bilgisayar destekli ve sanal ifade araclar arasindaki genel farkliliklar

Her ifade arac1 kendi i¢inde farkli kullanim islerliklerine sahiplerdir. I¢cinde bulunulan zaman
diliminde ifade araci olarak her aracin da kullanimda olmasi ¢ekici bir ¢alisma alam
tanimlamaktadir. Ancak her ifade araci1 kendi dogasindan gelen farkli 6z niteliklere sahiptir

(Kiigiik, 2007).

Geleneksel ifade araclar1 koklii gegmisinin verdigi alt yapiya bagl olarak kisitliliklar ile
kabul edilmis durumdadir. Ayni sekilde, bilgisayarlarin sadece tasarim siirecini
hizlandirdig1, bunun disinda tasarim eyleminde kisitlayici 6zellikleri oldugu diisiincesi de
bulunmaktadir. Her ifade araci arasinda temel bir ¢alisma ortami farkliligi bulunmaktadir

(Kiiiik, 2007).

Geleneksel tasarim ortamlart kagit, olgekli maket gibi fiziksel nitelikli iken, bilgisayar
destekli tasarim ortamlar1 ise Ornegin ses, goriintii ve animasyonun bir araya getirildigi
sayisal nitelikli c¢oklu-ortamlar halinde karsimiza c¢ikmaktadir (Lertsithichai, 2002).

Bilgisayarlar tasarim eyleminin ger¢eklestigi bir ortam olarak degerlendirilmektedir.

Tasarim alaninda ilk kullanimlar1 bir arag niteliginde olan bilgisayarlar, 6nceleri geleneksel
ifade araglariyla elde edilen ¢izimleri saglama amaciyla kullanilmiglardir. Ancak
bilgisayarlar ¢izim gereci olmanin disina ¢ikarak yazi, ses, goriintii ve bunlarin farkl
bicimlerini ifade edebilme, islemler gergeklestirebilme yetenekleriyle bir ortam 6zelliginde

olmusglardir (Ataman ve Bermudez, 1999).



77

Bilisim teknolojilerine bagli araglarin kullaniminin gerektirdigi genel entelektiiel altyaps,
geleneksel araglarm kullanimindan farkli olmaktadir. Ornegin bilisim teknolojilerinin akict
kullanim, algoritmik mantik, bilginin temsili ile ilgili prensipleri anlama ve degisime uyum

saglayabilme gibi genel kavramsal beceriler gerektirmektedir (Atilgan, 2006).

Geleneksel ifade araglari ile daha ¢ok duragan ifadeler elde edilirken, bilgisayar destekli ve
sanal ortam ifade araclar1 dinamik ifadeler elde edilmektedir. Bu da ifade alanlarinin
genisledigi anlaminda degerlendirilebilir. Geleneksel ifade araglari ile sinirli olan geometrik
arastirmalar, bilgisayar destekli tasarim sistemlerinin gelisimi ile daha da artmis ve daha

kapsamli ve karmasik geometriler elde edilebilmistir (Kiigiik, 2007).

Sayisal ortamlar olan bilgisayarlar ile elde edilen animasyonlar ve sanal gerceklik dizgeleri,
geleneksel ifade araglar ile elde edilenlerden daha farkli deneyimleri sunma yetenegindedir.
Ayni sekilde, gorsellik alaninda da sanal ortam ifade araglari daha etkili sunumlar
olusturabilmektedir. Uretilen ifadelerin hacimsel olmasi say1sal teknolojiler olan sanal ortam
ifade sistemleri ile olanakli iken, geleneksel ifade alanlarinda sadece maket hacimsel bir
ifadeye sahiptir. Geleneksel araglar ile elde edilen ifadelerde nesnenin goriintiisiinden sanal
iiretimine olan yonii, sayisal ifade araclari ile nesnenin sanalda {iretiminden goriintiilerinin

iiretimi yoniine donmiistiir (Allen, 1999).

Bilgisayar destekli ve sanal ortam ifade araglari ile olusturulan ifadeler iizerinde kontrol,
islem ve degisiklik yapilabilme kolayligi geleneksel araglarla yapilanlara gore daha
olanaklidir. Elde edilen verilerin ve bilgilerin aktariminda daha az kayip olusmaktadir

(Kiigiik, 2007).

Bilgisayar destekli ve sanal ortam ifade araglari ile elde edilen sunumlar, geleneksel araglarla
elde edilen gorsel sunumlara gore daha etkili ve gercekgi sonuglar vermektedir. Mimari
tirtiniin ilk {i¢ boyutunu duragan iki boyutlu diizlemlerde temsil eden geleneksel temsil
sistemlerinin geleneksel veya bilgisayar destekli tasarim ile gerceklestirilmesinin semboller
ve sonuctaki mekansal ifade acisindan bir farki bulunmamaktadir. Ancak iiretilmis sayisal
modelden ¢ok sayida ifadeler elde etmek ve bu islemleri kolaylikla yapmak olanaklidir

(Atilgan, 2006).
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ifade araclarinda kullanici kabuliinii etkileyen etmenler

Tasarim ifade araglari ile ilgili yapilmis olan birgok ¢alismada her ifade aracinin varligi
birlikte incelenmektedir. Bunun nedeni olarak her ifade aracinin da kullaniminda olmasi
gosterilebilir. Geleneksel ifade araglarini uzun yillardir kullanmakta olanlarin, sanal ortam
ifade araglar1 karsi olan temkinli tutumu veya se¢imi ile sanal ortam ifade araglar
kullannminin igsellestirilmesi i¢in ¢ok uzun yillar gegmemis olmasi bunda etkili olmus

olabilir (Kiigiik, 2007).

Ozellikle yeni kullanilacak araglarla elde edilmesi beklenen basari, tasarim dizgesi iginde
kullanicilarin araglara kars1 gelistirdikleri tutuma baghdir. Yani, kullanilacak araglar
kullanicilar tarafindan ne kadar kabul goriirse ve igsellestirilirse dizgenin basarisi o oranda
artmaktadir. Yapilan arastirmalarda, yeniden yapilanma g¢alismalarinda ¢alisanlarin kisisel
ozelliklerinin, ¢evresel faktorlerin, teknik konularin ve kontrol sistemlerinin is doyumunu

ve yeni sistemi benimsemelerini etkiledigi goriilmiistiir (Green, 1998).

Kullanict kabulii ile ilgili bilinen en 6nemli kuramsal modellerden biri Izek Ajzen ve Martin
Fishbein tarafindan 1980°de ortaya konulan “Akilc1 Davranis Teorisi — ADT” (Theory of
Reasoned Action — TRA) modelidir. Sosyal psikologlara gore tutum, davranis ve bilmeyi
icerir ve ikisi arasinda pozitif bir iliski vardir (Taylor, 2001). Sosyal psikoloji alanina
dayanan ADT’ye gore, bir kisinin davranis bi¢cimi, davranisin sonucuna karsi gelistirdigi
tutumu ve sosyal ¢evresindeki insanlarin fikirleri tarafindan etkilenir. ADT de davranisin
kiiltirden de etkilendigi ve bu acgidan da degerlendirmelerin gerektigi belirtilmektedir

(Arnold, 1996).

Davranisa etki eden etmenleri inceleyen bir yaklasim da Teknoloji Kabul Modeli - TKM
(Technology Acceptance Model - TAM )’dir (Arnold, 1996). 1989°da Fishbein ve Ajzen’in
ADT modelinden yararlanilarak gelistirilmistir. Modelde bilgi sistemlerinde bir basari
saglanmak isteniyorsa, sistemin bireyler tarafindan kullanilmas1 gerektigi belirtilmektedir.
TAM, sistem kullanma davranigin1 tutumlar, algilar ve bireyin davranisa yonelik niyetleri
ile aciklamaktadir. Bilgi sistemlerinin kullanimi ve kabuliinde ‘“algilanan kullanim
kolaylig1” ve “algilanan yarar” 6nemli bulunmaktadir (Davis, 1989). Davis, bunlari, kisinin
belirli bir sistemi ¢ok fazla ¢aba sarf etmeden kullanabilme inancinin derecesi ve kisinin

belirli bir sistemi kullanmasinin isindeki basarimini arttiracagina olan inancinin derecesi
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olarak agiklamaktadir (Davis, 1989).

Sonug olarak tasarim bir problem ¢6zme isidir (Lawson, 1990; Ackoff, 1974; Adams, 1979;
Broadbent, 1973; Sanoff, 1977; Row, 1992’in ¢alismalar1; Ketizmen, 2002°den aktarilan )
ve mimari tasarimda problem ¢dzme isi yaratici bir siirectir. Problem ¢6zme asamasi algi,
aciklama, analiz, planlama-tahmin, alternatif {iretim, degerlendirme ve sentez asamalari ile
tanimlanmaktadir (Salama, 1995). Bu tanimlamalar bir problem karsisinda ortaya konulan

davranis bi¢cim ve yansimalar1 olarak degerlendirilebilir.

Diger yandan tasarimcilarin ne ve nasil yapti§ini anlamak i¢in tasarimi diger zihinsel
aktivitelerden ayiran 6zelliklerin diislinilmesi gerekmektedir. John Zeisel (1981) tasarimin
ortaya cikisindaki Ozellikleri tanimlamis ve tasarim aktivitesi siiresince ortaya ¢ikan
asamalar1 5 ayr1 Ozellige ayrmustir: Birinci 6zellik; “Ilk aktiviteler” dir. Bu asama, ii¢
birlesik aktiviteyi birbirine baglar; hayal etme, sunma ve test etme. Hayal etme; verilen
bilginin Gtesindedir ve imajlarin kavranmasi ile ilgilidir. Sunma, tasarimcinin imajlarini diga
vurmasi ve onlarla iletisim kurmasidir. Test etme; bir dizi bilgi ve norma kars1 deneysel
sunumlarin karsilastirilmasidir (Salama, 1995). ikinci 6zellik; “bilgi tiirii”diir. Tasarimda iki
tip bilgi tiirti bulunmaktadir. Hayal etmek icin kesfetmeyi hizlandiran bilgi ve test etmek i¢in
olusan bir takim bilgi. Tasarimin {iiglincii 6zelligi, “son iirlinlin degisken versiyonlaridir.
Tasarimer tasarim siiresince kazanilan yeni bilgilere yamit verecek sonuglarla ilgili
beklentileri degistirirler. Dordiincii 6zellik ise “kabul edilmis yanitlarin bilgi alan1™ dir.
Tasarimci farkli birgok alternatif arasindan uygun olan ¢dziime ulasmayi amaglar. Besinci
ozellik ise “ birbirine bagl asamalarla son {iriinii ortaya koymak™tir. Ik aktivitelerin

tekrarlanmasinin sonucu olarak kavramsal atlamalarla {irlin gelistirilir (Salama, 1995).

Mimari tasarim siirecini en net bir bigimde tanimlayan bu 6zelliklere bakildiginda, siirecin
dogrusal degil, dongiisel bir asama oldugu sOylenebilir. Fikirlerin, kavramlarin belirli
atlamalarla tekrarlanmasi sonucu ortaya ¢ikan iiriiniin ayn1 zamanda da zihinsel bir aktivite
oldugu acik¢a ortadadir. Ayrica mimari tasarimin kavramlarin test edilerek gelistirilen,
algilama, sezme ve bilme asamalar1 ile dogrudan iliskili yaratici bir problem ¢6zme stirecidir
( Eisentraut, 1999; Hasirci, 2005). Bu anlamda tasarim siirecinde yaraticiligin ele alinmasi

ve bilissel asamalarinin tariflenmesi kaginilmazidir.

Genel anlami ile mimari tasarim siireci kavramlarin test edildigi yaratici bir problem ¢6zme
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siireci oldugu ifade edilebilir. ilk tasarim fikirlerinin olusturulmasi ile baslayan siire¢ bir
iiriiniin tasarlanmasi ile sona erer. Bu siirecin ilk basamagi olarak kabul edilen kavramsal

tasarim agamasi yaratici fikirlerin ortaya ¢iktig1 asamadir (Kiigiik,2007).

4.2.2. Mimari tasarim egitiminde bilgisayar destekli tasarim teknolojilerinin kullanin

Giliniimiizde, yasamimizin her alaninda bilgisayarlar, bilgisayarlarin ek donanimlari, gorsel-
isitsel coklu-ortam teknolojileri ile veri iletisimini saglayan sebeke (Networking)
teknolojileri artan yogunlukta kullanilmaktadir (Yildirim ve digerleri, 2015). Bilgi ve
iletisim teknolojilerinin, kullanildig1 alanlarda verimliligi artirmasi ve sagladigi olanaklar
nedeni ile egitim alaninda da kullanimi hizla artmakta ve geleneksel egitim bi¢imlerini
temelden degistiren bilgisayar odakli “dijital teknoloji devrimi” yasanmaktadir. Bu degisim
egitimci ve Ogrencinin egitim mekaninda bulustugu geleneksel egitim sistemindeki;
mekansal, donanimsal ve egitim i¢eriginin; hazirlanmasi, sunulmasi ve sinanmasiyla ilgili

degisiklikleri beraberinde getirmektedir (Fahran, 1991; Yildirim ve digerleri, 2015).

Yirmi birinci yiizyilin en degerli giicii olan bilgi, teknolojik gelismelerle birlesince bilisim
teknolojilerini olusturmustur. Bilgi, glinlimiiz ekonomisinde toplumlarin rekabet giiclerini
ve gelismislik diizeylerini belirleyen en 6nemli unsur haline gelmistir. Bilgi ekonomisine
geciste egitimden sagliga kadar her alanda bilisim teknolojileri kullanilarak insan
kaynaklarinin gelistirilmesi ve yasam boyu egitim oncelikli 6nem tagimaktadir (Bilisim

Surasi, 2004).

Teknolojik gelismeler egitim kurumlarinin yap1 ve islevlerini de etkilemektedir. Endiistri,
ekonomi ve iletisim gibi bircok toplumsal sistem egitim kurumlarimin teknolojiyi
kullanabilen bireyler yetistirmesini beklemektedir. Bu beklenti sadece teknoloji kullanimini

ogretmeyi degil ayni zamanda ogretim etkinliklerinde kullanmayir da kapsamaktadir
(Tuti,2005).

Bu dogrultuda, basta {iiniversiteler olmak iizere tiim egitim kurumlarinda degisik
uygulamalar yiiriitiilmektedir. Egitimciler ve aragtirmacilar kendi alanlari ile ilgili dogru ve
etkili bilisim teknolojilerinin kullanim olanaklarini aragtirmaktadirlar (Yildirim ve digerleri,

2015).
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Mimarlik egitimi, diger egitim dallarindan farkli olarak, teorik derslerin yaninda, tasarim
egitimini de icermektedir. “Tasarim egitimi”; bilginin 6grenciye dogrudan aktarildigi ve
sinandig1 bir ortamdir. Tasarim egitiminin temel 6zelligi; tasarim egitimine 6zgli uygulamali
stiidyo caligmalari ile 6grenciye ait tasarimin egitimci tarafindan bire bir karsilikli gériisme

biciminde elestirilmesi ve yonlendirici bilginin aktarilmasidir (Yildirim ve digerleri, 2015).

Tasarim stiidyolarinda, zihinsel bir siire¢ olan tasarlama siirecinde olusturulan imgelerin
digsallastirilmas: amaciyla grafik anlatim teknikleri ile gelistirilen eskizler ve soyut bir
anlatimdan giderek somutlasan modeller kullanilmaktadir. Bilisim teknolojilerinin bu
stirecte kullanimi; tasarim siirecini bilingli olarak izleyebilme, esnetebilme, parametrik
olarak insa ederek kiiciik degisiklikleri tiim sistemi bozmadan yapabilme olanaklarin1 sayisal
ve gorsel destek vererek saglamaktadir. Bu nedenle tasarim siirecinde kullanilan anlatim ve

modelleme tekniklerinin 6nemi bityiiktiir (Yildirim ve digerleri, 2015).

4.2.3. Mimari tasarim siirecinde kullanilan yazilimlar

Mimarlik egitiminde meslege yonelik 6zel programlarinin yaninda, 6grencilerin genel
bilisim teknolojilerinin kullanimi hakkinda bilgi sahibi olmalari da 6nemlidir. Bu amagla,
akademik egitimin ilk yilinda genel bilgisayar kullanimu ile birlikte, ofis programlar1 (word,
excel, power point), internet kullanimi1 ve gilivenligi ile ilgili dersler almaktadirlar. Bu
derslerin amaci, 6grencilere, teorik dersleri ile ilgili aragtirma, sunum, paylasim ve iletigim

becerilerini kazandirmaktir (Yildirim ve digerleri, 2015).

Diger bilim alanlarindan farkli olarak mimarlikta, tasarim iriiniine ait zihinsel siirecin
somutlagtirilmas1 gerekmektedir. Tasarim derslerine yonelik 6zel programlarin (CAD
programlari) kullanimi ile 6grenciler, zihinlerinde olusturduklar1 imajlari, fotogercekei

bigimde nesnellestirebilmektedir (Yildirim ve digerleri, 2015).

Mimarlik egitimine yeni baslayan 6grencilerin yasadiklari en biiyiik zorluk, mimari tasarim
stirecinde tasarladiklar irlinii ve mekansal iligkilerini yorumlamak ve iki ve ii¢ boyutlu
modellerle anlatmaktir (Yildirnm ve digerleri, 2015). Mimari gorsellestirme amach
yazilimlar; hem tasarim siirecinin daha saglikli ilerlemesini saglamak hem de tasarimi

degerlendirmek i¢in kullanilir (Tuti, 2005).
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Tasarim egitiminde kullanilan iki ve ti¢ boyutlu model iiretebilen 6zel bilgisayar programlari
(Mimari ¢izim ve gorsellestirme amacli yazilimlar), 6grencinin, diisiincelerini gorsel olarak
aktarabilmesi i¢in yardimci bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bilgisayarda 3 boyutlu
modelleme yazilimlarina ve diger ¢izim yazilimlarina gegilmeden once bu yazilimlarin
ortaya ¢cikmasini saglayan “Bilgisayar Destekli Tasarim- Computer Aided Design (CAD)”
fikrinden ve bu fikrin dogusundan bahsetmek gerekir.

Bilgisayar destekli tasarim (CAD)

CAD ilk olarak 1960’11 yillarin baslarinda ortaya ¢ikmistir. Tasarim siirecinde farkli fikirler
ortaya atilmistir ve bu konuda iki farkli model gelistirilmistir. Bunlardan ilki 1984 yilinda
ortaya cikan “Pahl&Beitz Modeli”, ikincisi ise 1989 yilinda tasarlanan “Ohsuga Modeli”
dir. Pahl&Beitz modeli seri bir algoritma iken, Ohsuga modeli iteratif bir algoritmadir. Her
adiminda iyilestirmeler yapilarak sonuca gidilir.

Bilgisayar destekli tasarim sayesinde, geometrik modeller bilgisayar ortaminda
olusturulabilir, miithendislik analizleri bilgisayar ortaminda yapilabilir ve bundan sonra
tasarimin gozden gecirilip otomatik ¢izimin olusturulmasi da bilgisayar ortaminda

yapilabilir.

Bu islemlerin bilgisayar ortaminda yapilmasinin faydalari ise sunlardir;
1- Tasarimcinin verimi artar,

2- Tasarimin kalitesi artar,

3- lletisim olanag: artar,

4- Veritabani olusturma imkani saglanir.

Mimarlik egitim ve uygulama bilgi disiplini igerisinde kullanilan grafik amagli, bilgisayar

destekli tasarim (CAD) yazilimlari bes grupta incelenebilir (Waren, 1995); (Yildirim, 2004).

* Pixel bazli yazilimlar,

*  Vektor bazli yazilimlar,

* Kati modelleme ve NURBS (Egrisel Formlar) yazilimlari,
*  Obje bazli yazilimlar,

* Animasyon, seslendirme, resim igleyici ve son iglemler amagli yazilimlar.
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piksel sekil cizgi sekil ylzey sekil kati sekil

Sekil 4.9. Bilgisayar ortaminda olusturulmus piksel, ¢izgi, yiizey ve kat1 sekil modelleri
(Mitchell, 1990)

Piksel bazli yazilimlar

Bilgisayarlarin tasarimci ile ara yiizii olan ekranlar, ¢ozliniirliik olarak isimlendirilen matris
yapidadir. Bu matrislerin her hiicresi, diizlemsel karelerden (piksellerden) olusmaktadir. ki
boyutlu en kii¢iik tanecik olan piksellerin yan yana gelmesi, renk atanmasi islemleri ile
grafik elde edilen yazilimlar “Piksel Bazli” yazilimlar grubundadir (Yildirim, 2004). Bu
programlar ile mimari ¢alismalarda olusturulan modellere eklemeler yapilabilmekte ve

gorsel efektler eklenebilmektedir.

Vektor bazli yvazilimlar

Cizgi elemani ile tel cergeve (wireframe), 1zgara (mesh) biciminde ¢izim {ireten
yazilimlardir. Bu yazilimlar ile geleneksel anlamda kalemin yerini girdi araglari olan Klavye,
fare veya sayisallastirict (Digitizer) almaktadir. Iki boyutlu diizlemsel ve ii¢ boyutlu
kartezyen uzayda tasarim ¢izgiler, ¢izgilerin kesistigi diiglimler ve yiizeylerin kapatilmasi

islem sirasi ile modellenmektedir (Yildirim, 2004).

Nurbs bazli yazilimlar

Vektorel yazilimlarin benzeri olmakla birlikte; diizenli geometrik formlarin disinda kalan
egrisel, organik ve irrasyonel formlarin yaratilmasinda kullanilmaktadir. Bu bilgisayar
destekli tasarim (CAD) yaziliminda, biitiinsel bir asal form deforme edilerek yeni formlar
tiiretilebilmektedir. Bu niteligi ile organik, irrasyonel bi¢cime sahip bina modellemelleri i¢in

uygun yazilim ¢esididir (Yildirim, 2004).
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Obje bazli yazilimlar

Temel geometrik formlarin, tagiyici sistem, duvar, kapi, pencere gibi yap1 elemanlarinin obje
kiitiiphaneleri halinde yazilimda var oldugu ve tasarimci tarafindan parametrik olarak
secilerek; mimari kompozisyonun elde edildigi yazilimlardir. Burada; yap1 elemanlar ile
birlikte tiplesmis mekanlar, objeler (laboratuarlar, 1slak hacimler, tefris elemanlari, diisey
sirkiilasyon aracglar1) gibi mimari elemanlar hazir kiitliphanelerden (veritabani) alinarak
kullanilmaktadir. Bu veritabani, tasarimci tarafindan tasarim problemine gore yeniden
yaratilabilmektedir. Yap1 endiistrisinde gelismis ve standartlasmis yapi elemani kullanan

tasarim ortamlari i¢in kullanilan yazilim tipidir (Yildirim, 2004).

4.3. Kars1 Etkilesimli (Interactive) Animasyonlar

Sanal mekanin “gercek” mekan gibi algilanabilen bir varlik olmasi i¢in igerisinde mekan-
zaman iliskisi kurabilmek gerekir. Bunun i¢in bilgisayar destekli tasarim modelleri,
fotogergek¢i benzetimlikler (simiilatér) ve VRML, x3D, JAVA gibi bazi programlama
dilleri iiretilmistir (Warren, 1995); (Ozen,2006).

Sanal mekanlarin gergek mekan etkisi verebilmesi ic¢in iki 6nemli teknolojinin
gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmustur, bunlar, fotogercekei iic boyutlu gorsel modelleme ve
sanal gerceklik sistemleridir. Sanal mekanlarin bilgisayar ortaminda olusturulmasi {i¢ farkli
asamada gergeklesir: Gorsellestirme, modelleme ve gerekli sistem aracglari (eldiven, baslik,
fare, klavye) ve yazilimlar kullanilarak olusturulmus gercek zaman etkilesimli benzetimler

(El-Araby, 2002); (Ayanoglu,2006).

Gorsellestirme

Bilgisayar tabanli mimari gorsellestirme; hem tasarim siirecinin hem de tasarimcinin

fikirlerini yansittig1 mekansal iliskileri degerlendirmek icin kullanilir (Ozen, 2006).

Mekéanlar oncelikle gorsel bir model iizerinde olusturulur. Daha sonra bu model iizerinde
malzeme eslemesi ve 1giklandirma ayarlar1 yapilir. Bu sekilde diizenlenen sanal mekanlar

gorsel olarak, “gergek” veya “gercege yakin” olarak tanimlanabilir ortamlar halini alir

(Ozen, 2006).
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Mekanin Bilgisayar Destekli Tasarim sistemleri ile gorsellestirilmesi {ic asamada
gerceklesir. Bunlar, iki boyutlu ¢izim, ii¢ boyutlu modelleme, ii¢ boyutlu kaplamadir

(malzeme, esleme ve 1siklandirma) (Yildirim, 2004).

Modelleme

Modelleme binalarin geometrisi ve objelerin niteliklerini tanimlamak {izere bilgisayar
destekli tasarim (BDT) yazilimlar ile olusturulur. Modelleme mekansal bilesenlerin ve

bilesenler arasi iliskilerin olusturulmasi i¢in ilk adimdir (Ozen, 2006).

Modele malzeme tanimlanmasi baska bir ifade ile gorsel dokunun atanmasi ve 15181n
tanimlanmasi ile olusur. Sayisal ortamlarda olusturulmus mekanlarin malzemeleri sadece
gorsel bir nesnedir. Gergege yakindir ancak gergek degil, fotogercekei elemanlardir. Isik
sanal ortamlarin tasarimlarinda da mekani belirler, goriinebilir kilar ve algilanmasini saglar

(Ayanoglu, 2006; Ozen, 2006).

Bu haliyle BDT sistemleri ile gorsel bir model olarak olusturulmus sanal mekanlar
“gergcekmis gibi” algilanabilen ii¢ boyutlu gorsel ifadelerdir. Sanal mekanlarin
olusturulmasinda ikinci adim ise mekéansal deneyimi saglayacak olan gercek zamanli

mekansal etkilesimli benzetimlerdir (Ayanoglu, 2006; Ozen, 2006).

Gercek zamanli mekansal etkilesimli benzetimler

Uc boyutlu gorsel modeller ile olusturulan sanal ortamlar, tasarimda sanal gergeklik
benzetimlerinin kullanilmasi ile igerisinde hareket edilebilen, gorsel, isitsel ve harekete bagl
gercek mekan-zaman etkilesimli mekansal deneyimin yasandigi, gorsel bir eleman olmaktan
¢ikip, coklu duyum ile algilanabilen ortamlar halini almaktadirlar (Ayanoglu, 2006; Ozen,
2006).

Sanal gerceklik (SG) kisinin bir veya birden ¢ok duyusuna hitap eden ve kullanicilarin
hareketleri ile gergek zamanl olusan bilgisayar yaratimli sanal bir diinyadir. Kullanicinin
hareketi ile ger¢cek zamanli bir etkilesim igerisinde olmas1 sanal gergeklik sistemlerini diger
sistemlerden ayiran en énemli 6zelliktir (Bertol, 1996; Ozen, 2006). Mohmoud(2001) “Sanal

gergeklik sistemlerini, sarmalama derecelerine ve yapay ¢evredeki arayiizlerine gore, sarmal
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sanal gergeklik ve sarmal olmayan sanal gerceklik gibi iki gruba aymrmistir.” (El-Araby,
2002; Ozen,2006).

Sarmal sanal gerceklik (immersive virtual reality - 1vr)

“Gergege benzer demeler” olarak tanimlanabilir (Ozen, 2006). Sarmal sanal gerceklik
kisinin ekran ara yiiziinii yok ederek sanal mekanlarda gercekmis gibi bulunmasi halidir. ki
onemli araci “stereo- optik goriintiileyiciler” ve “konum algilayici eldivenlerdir” (Morgan,
1995; Ozen, 2006). Sanal gergeklik sistemleri ile birlikte, duyu organlarina ulasarak insanlari
miimkiin oldugunca etkilemek ve bu etki sonucu en zevklisinden en tehlikelisine kadar tiim
olaylar1 gercekmis gibi yasatmak olanaklidir. Bu sayede 6rnegin bir sanal miizede istenirse
bir insanin dokular1 arasinda gezilebilmekte, ya da bir dinozorun giinliik hayatinin bir parcasi

olunabilmektedir (Ayanoglu, 2006; Ozen, 2006).

Sarmal olmavyan sanal gerceklik

“Ekran esasli sanal gerceklik” veya “masaiistii sanal gerceklik” olarak da tanimlanmustir.
Duyum dolu olmayan sanal ger¢eklik sistemlerini kullanan herhangi bir kisi, bilgisayar ara
yiizii ve internet aracilif ile fare ve klavye hareketine bagl olarak, diinyanin herhangi bir
yerindeki kenti, miizeyi ya da okulu ziyaret edebilmekte, kullanilan yazilimin gesidine gore
icinde ya bilgisel ya da gorsel olarak hareket edebilmektedir. Mekanlarin algilanmasi
sirasinda kullanilan iki ¢esit duyum dolu olmayan sanal gergeklikten bahsedilebilir
(Ayanoglu, 2006; Ozen, 2006).

Panoramik Sanal Gergeklik

I¢inde bulunulan ortami Panoramik fotograflarla algilamay1 saglar, belirli bir noktadan 3600
donerek panoramik goriintiiler verir. Klavye veya fare yardimu ile ziyaret¢i i¢inde bulundugu
alanda 3600 donebilir, asagi-yukar1 bakabilir, goriintiiye yaklasip uzaklasabilir. Kisilerin
sanal ortamlar igerisinde sadece gorsel olarak mekansal deneyim yasamasina izin veren bir
benzetimdir. Ancak gercek mekan fotograflar ile iliski kuruldugundan kisinin mekam

algilamas gercek nesneler iizerinden saglanmaktadir (Ayanoglu,2006; Ozen, 2006).



87

Yiirtimeye Dayali Sanal Gerg¢eklik Sistemi (VRML-Virtual Reality Modeling Language /
SGMD - Sanal Gergeklik Modelleme Dili)

Ug boyutlu sanal ortamlarin olusturulabilmesi i¢in kullanilan standart dillerden farklidir.
Burada hem ger¢ek mekanlarin {i¢ boyutlu modellerinden hem de igerisinde kurulan gergek
iligkilerden s6z edebilmek miimkiindiir. Bu iliskiler hareket olgusu ile anlasilabilir kilinir

(Ayanoglu, 2006; Ozen, 2006).

Sanal Gergeklik Modelleme Dili, ziyaretginin klavye veya fare yardimi ile goriintiiye
yaklasip uzaklagsmasina, egilmesine, donmesine, hareket etmesine ve goriintli igerisinde
yiirlimesine izin verir. Olusturulan ii¢ boyutlu modeller icerisinde ziyaret¢i mekani hem
gorsel hem de hareket {izerinden algilayabilmektedir. Bu programlama dili ile hazirlanan
uygulamalar genellikle igerisinde yiirlinebilen sanal ortamlar veya iic boyutlu mekan
hakkinda gergek kesif izlenimi veren aktif ortamlardir. Ek 6zel yazilimlar sayesinde ortam
icerisinde bulunan aktif ziyaret¢ilerin karsilikli etkilesimi de saglanabilmektedir. Biitiin
bunlara ek olarak bilgisayar ara yiiziinde karsilikli iletisimin etkilesime doniismesini

saglayan teknoloji ise internettir (Ayanoglu, 2006; Ozen, 2006).

4.3.1. Fotogercek¢i mimari simiilasyon yazilimlari

Vektor veya obje bazli yazilimda iiretilen ii¢ boyutlu bina modellerine kamera, 151k ve yap1
malzemesi eslemeleri eklenerek mimari iirtinlerin fotogergekc¢i goriintiilerinin elde edildigi

yazilimlardir.

Uslu (2008)’ ya gore, 6zellikle ti¢ boyutlu bilgisayar destekli tasarim yazilimlarinda projenin
istenen acilarina kamera yerlestirilerek, fotogercek¢i goriintiileme (render) ayarlart yapilir.
Bu ayarlar genellikle istenen goriintiiniin boyutu, kalitesi gibi temel ayarlardir. Goriintiiler

fotograf ¢eker gibi alinir ve bu goriintiileri kaydederek foto gergekei goriintiiler elde edilir.

Fotogercekei goriintiileme asamasinda programin destekledigi bir takim ek programlar ya
da eklenti yazilimlar kullanilir. V-ray, mental-ray gibi programlar render motoru olarak
adlandirilir ve modellenmis mekanin farkli 151k ve malzeme 6zellikleri ve 6zel goriintii
ayarlar ile fotogercekei goriintiisii elde edilir (Uslu, 2008). Bu fotogergekgi goriintiiler resim

formatinda tiretilebildigi gibi kamera hareketinin tanimlanmasiyla olusturulmus dijital
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filmler de olusturulabilir.

Fotoger¢ek¢ci mimari simiilasyon yazilimlarindaki diger bir gelisme karsi etkilesimli
(interactive) animasyonlarin yaratilmasidir. Dijital filmlerde 6nceden kurgulanan kamera
yolunda sabit bir dolagim saglanirken, karsi etkilesimli animasyonlarda izleyici mouse
hareketi ile istedigi yone hareket ederek mimari tasarimi istedigi gibi gezebilmektedir. Bu
animasyon c¢esitlerine VRML (Virtual Reality Modelling Language), IPIX ve Panoramik
(Pan) dosya tiplerinde olusturulmus animasyonlar o6rnek olarak verilebilir (Yildirim ve

digerleri, 2015).

VRML (Virtual Reality Modelling Language)

VRMUL’in gelisimiyle mekan, sanal ortamda 2 boyut ile gosterimlenebilen bir olgu olmaktan
kurtularak 3. boyutuna kavusmustur. Yaratilan 3 boyutlu mekanlar, kullanicilar i¢in yepyeni

hisler, deneyimler ve kavramlarla tanigsma firsati saglamistir (Girginkaya, 2006).

VRML 'nin temel ozellikleri

VRML, internette 3 boyutlu modelleri paylasmay1 ve Web’de 3 boyutlu dolagimi saglayan,
grafik anlatima yarayan bir modelleme dilidir. HTML’in 2 boyutlu formlari, linkleri ve
imajlar1 sagladigi ortamda, VRML 3 boyutlu objeler, linkler ve kontroller saglar
(Girginkaya, 2006).

3 boyutlu nesnelerin ve etkilesimli uzaylarin olusturulmasi i¢in kullanilan bir ¢esit betik dili
olan VRML, HTML in bir 3 boyutlu yansimasi olarak diigiiniilebilir.*.wrl uzantili dosyalar
VRML ile hazirlanmis dosyalardir. Bir mark-up dili 6zelligini tasiyan VRML, genel olarak
3 boyutlu primitiflerin, parametrik kodlarinin gezgin igerisinde yorumlanmasina olanak
saglar (Ozener, 2003). VRML algoritmasi noktalar1, noktalar arasinda olusan tel cerceve
bilesenlerini ve bu ¢ergeveler arasindaki yiizeyleri tanimlama yolu ile nesneleri olusturur.
Bu nesneler i¢in kullanilan cesitli “tag”ler ise nesne 6zelliklerini olusturmaktadir (Ozener,
2003).

Ik defa 1992 yilinda oncii galigmalar ile baslayan yorumlanabilir 3 boyutlu sanal nesneler

gelistirme istegi 1994 yilindaki CERN toplantisinda SGI (Silicon Graphics) tarafindan
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sunulan VRML 1.0 ile gercege doniistii (Ozener, 2003). Yine SGI tarafindan gelistirilen
cesitli gezgin arayiizleri ile kullanicilar VRML 1.0’da desteklenen gorselleme ve dolagim
niteliklerine ek olarak VRML 2.0, 3 boyutlu objelere davranis eklenebilmesini
saglamaktadir (Girginkaya, 2006). Java kullanilarak, 3 boyutlu pargalar anime edilebilmekte
ya da kullanicilar ve diger programlar tarafindan kontrol edilebilir hale getirilebilmektedir
(Girginkaya, 2006).

“VRML kullanabilmek i¢in bir VRML gosterim araci ya da eklenti gereklidir (CosmoPlayer,
Cortona, Real Player, Quick Time, Windows Media Player, Macromedia Shockwave Player
vs.). VRML gosterim araglar1 ve eklentileri, VRML’yi olusturan basit ASCII metin
dosyalarint VRML tarayicilar ile algilar ve goriintiiye doniistiiriirler.” (Girginkaya,2006)
Cok yaygin bicimde kullanilan Cosmo Player ve Cortona ayrica 34 VRML, HTML ve IRC
yi tek bir arayiize tasryan Active Worlds yazilimlart VRML yorumlayicilaridir (Ozener,
2003).

Eklenmesi gereken baska bir bilgi ise VRML yorumlayicilarinin kaplama algoritmalari ve
gorsellik konusunda gelisimlerini heniiz tamamlamamis olduklaridir. Kodun oldukga basite
indirgenmesi beraberinde, detaylarda bozukluk ve renk derinliginin azlig1 problemlerini
getirmektedir. Oysa net lizerinde ¢alismayan kaplama motorlar1 bu konuda oldukca yol almis

olarak goriilebilir (Ozener, 2003).

VRML bir¢ok farkli program tarafindan olusturulabilen ve asagidaki kriterleri gercekleyen
bir kod yapisina sahiptir (Ozener, 2003):

* VRML dosyalar1 bir farkl1 ii¢ boyutlu tasarim araclari tarafindan yaratilabilmekte ve ayni
ortamda degisiklikler ve yeni 6zellik eklemesi yapilabilmektedir.

* VRML dili ortaminda farkl: statik veya dinamik 3D nesneler matematiksel metotlar ile
islenebilmekte ekleme, ¢ikarma yapilabilmektedir.

* Her tiirlii platform iizerinde ¢alisabilen bir etkilesimli performansi ve 6l¢eklenebilir bir
ortam1 kullanicilarina saglamaktadir.

* VRML dosyalar1 farkli cogulortam &gelerini biinyesine alabilmekte, nesneleri bu

bilesenlere gore degistirme ve baglantisallastirma 6zelliklerini sunmaktadir.
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Her VRML dosyas1 (Girginkaya, 2006);

* Dosya iizerinde tanimlanan ve dis referans olarak belirtilen 3 boyutlu nesneler ve diger
dosyalar i¢in bir koordinat yiizeyi olusturmaktadir.

* 3 boyutlu nesneler ve ¢gogulortam nesneleri i¢in tanimlamalar igerir.

» Farkli dis referans dosyalarina ve uygulamalara link verilebilmektedir

* Nesneler i¢in farkli doniisiim ve koordinat degistirme davranislar1 verilebilmektedir.

VRML 'de gorselleme

“VRML 3 boyutlu modelleri i¢ ice gegmis diigimler halinde tanimlar. Diiglimler genellikle
3 boyutlu fiziksel tanimlamalar1 ifade eder. Bu fiziksel tanimlamalar 3 boyutlu basit
sekilerden; kiireler, kiipler, koniler ve silindirler vs. veya poligonal yiizeylerden olusan
kompleks polihedralardan olusabilirler. Bu form tanimlamalarinin yani sira, digiimler ayrica
materyalleri, renkleri, doku haritalarini, aydinlatmayi, form doniisiimlerini ve goriintiileme
kriterlerini ifade ederler. Diigiimler linkli gapalar saglarlar, bu sayede herhangi bir 3 boyutlu
objenin lizerine tiklandiginda yeni bir 3 boyutlu model ya da farkli bir URL gelmektedir
(Girginkaya, 2006).

VRML 'de dolasim

Cogu VRML gosterim aract farkli dolagim tiirlerini desteklemektedir. Bunlardan biri point
(isaret etmek), kullanicilarin yonelmek istedikleri obje {izerine tiklamalarina izin
vermektedir. Fakat bu bagli (linkli) objeleri engellemektedir. Diger dolagim modlari, fly spin
(ugmak), (donmek) ve slide (kaymak)’dir (Girginkaya, 2006).

VRML’de dolagimin en kolay1r walk(yiirimek) modudur. Yiiriimek (walk) bakis noktasini
her zaman yukar1 6nde, ufuk ¢izgisine paralel tutar. Yiiriime halinde dolasmak i¢in, imleci
VRML goriintii alaninda kliklemek ve siiriikklemek gerekir. Yeni bir URL’ye baglanmak
istenmedigi siirece bir objeye tiklanmamalidir. Yukan siirliklemek bakis noktasini ileri
alirken, asag siirtiklemek kullaniciyr geriye gotiiriir. Sola ya da saga siiriiklemek ise bakis

noktasini sola ya da saga dondiiriir (Girginkaya, 2006).
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VRML olusturmak

“VRML olusturmak i¢in li¢ yaklagim vardir:

1- Herhangi bir VRML sitesini ziyaret edip, web gosterim araci ile VRML dokiimaninin
kaynagini goriintiilemektir. Cogu VRML dosyasi, WRL dosya uzantilarini ve x-world/x-
vrml MIME (VRML 1.0 i¢in), model/vrml MIME (VRML 2.0 i¢in) tiplerini kullanan
basit metin dosyalaridir. Kod incelendiginde, VRML modelleyicilerinin formlarini nasil
iirettikleri gortlebilir.

2- Bir VRML derleyicisi (editor) kullanmaktir. Piyasada birgok sayida derleyici

bulunmakla beraber, bunlarin ¢ogu ilkel ve kullanimi zordur.

3- Modeli CAD kullanarak insa edip, sonra VRML’e doniistiirmektir. Bunun i¢in 6ncelikle
gereksiz detaylardan kurtulup, objeler basitlestirilmelidir. Yoksa dolasimi ¢ok zor olan
veya internete ¢ok yavas yiiklenebilen bir VRML modeli ortaya ¢ikar. VRML

dosyalarinin boyutunu azaltmaya yarayan bir¢ok filtre mevcuttur.

VRML dosyalar1 Web’de yayimlanirken, Web sunucusunun dosyayr dogru MIME tipi ile
birlestirmesi Onemlidir. Yoksa gosterim aracilar dosyayr bir VRML objesi olarak
sergilemeyi bilemezler. Sunucunun x-world/x-vrml and model/vrml MIME tipleri igin
kurulmus olup olmadigin1 anlamak i¢in Web Y06neticisi(Administrator) kontrol edilmelidir
(Girginkaya, 2006).

Uyumluluk

Cok az Web gosterim aract tiim VRML o6zelliklerini uygulamis, digerleri ¢ogu gosterim
arac1 tarafindan desteklenmeyen uzantilar eklemislerdir. Bu nedenle hangi VRML
niteliklerinin kullanilacagina karar verirken kullanici profillerini hatirlamak 6nemlidir

(Girginkaya, 2006).

Tiim VRML gosterim aracilart basit objeleri desteklerken, hepsi kiireleri 1yi desteklemez.
Kiireleri kullanmak bazi objeleri modellemek icin etkili bir yol olabilir fakat bazi VRML
gosterim aracilar1 sadece birkag kiireyi taramak (render) icin tiim hafizay1 kullanirken,
digerleri ylizlercesi ile ugrasirken hi¢ sorun yasamazlar.

Tiim gosterim aracilar doku haritalanmasini desteklemezler, destekleyenler ise gorsel olarak
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farkli yaparlar. Siirekli bir doku haritalamasin1 garanti etmek icin tek yol
TextureCoordinate2 kullanarak, haritalamanin nasil yapildigini agik¢a tanimlamaktir. Fakat
bu VRML dosyasiin boyutunu arttiracaktir. Bagka bir alternatif ise kullanicilarin hangi
gOsterim aracilar1 kullanacaklarini tahmin edip, o gosterim araci ile uyumlu olan doku

haritalarini olusturmaktir (Girginkaya, 2006).

Materyal renkleri ¢ogu gosterim aracilarda farkli ele alinmistir. Tiim gdsterim aracilarda
uyumlu olabilecek bir materyal davranisi saglayabilmek icin birka¢ gosterim araci ile
deneme yapilmalidir. En gilivenilir yaklagim DiffuseColor niteligini kullanmaktir
(Girginkaya, 2006). Benzer olarak detay derecesi (Level of Detail-LOD) performansi
gosterim aracilarda dramatik bir sekilde degismektedir. (Girginkaya, 2006).

Tiim VRML 2.0 gosterim aracilarinin davranis eklemek igin Java’yr desteklemeleri beklense
de, Javaya ek olarak farkli dilleri de destekleyebilirler (¢ogu bazi metin dillerini de destekler)
(Girginkaya, 2006).

VRML i¢in herhangi bir scripting dili standardi ya da gerekliligi bulunmamasindan dolay1
farkli gosterim aracilar farkli bir metinleri destekleyebilirler (Girginkaya, 2006).
VRML 'de kameralar

VRML kameralar1 default bakis noktasini kullanicilar VRML modeline girerken belirlerler.
VRML 6zelligi birgok kamera projeksiyonlarini tanimlarken, cogu gosterim aracilar sadece

Perspektif Kamera (PerspektiveCamera) durumunu destekler (Girginkaya, 2006).

Herhangi bir kamera tanimlanmamus ise, gézlem araclari(browser) goriintii alaninda modelin
tiimiiniin goriinebilir oldugu bir nokta seger ve kullanicinin bakis1 merkezde olur. Eger farkli
bir baslangi¢ noktasi istiyorsa, bir kamera pozisyonu belirlenmelidir. Baz1 gosterim aracilar
birden fazla, isimlendirilmis kameray1 destekler. Kullanicilar bu kameralar arasinda gegis

yaparken, hedeflenmis URL linklerini tanimlayabilir (Girginkaya, 2006).

Tesirli VRML modelleri yaratmak

Kullanigli VRML Modelleri yaratmak i¢in ana unsur modelleri verimli tutmaktir. Bu

yiiklenme siirelerini kisaltirken, dolasim performansini da gelistirir (Girginkaya, 2006).
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Boyut 6nemli bir faktordiir. Dosya boyutu elverisli durumlarda kompleks objeler yerine basit
objeler kullanarak kiigiiltiilebilir. Doniistimleri (Transformation) kullanmak basit objeleri
uygun objelere doniistiirmeye izin verir (Girginkaya, 2006).

Objeler tekrar kullanilmalidir. VRML’nin DEF ve USE komutlar1 kompleks bir seklin bir
defa tanimlanmasima ve VRML modelinin diger parcalarinda tekrar kullanilmasina izin
verir. Tekrar kullanilan pargalar, doniistiiriiciiler ve degistiriciler kullanilarak, boyut, oranti

ve renk bakimindan degistirilebilirler (Girginkaya, 2006).

VRML 'de aydinlatma

VRML bir¢ok 151k kaynagimi desteklemektedir. Birden fazla 151k kaynaginin efektif
kullanimi VRML modelinin goriiniisiiniin iyilesmesini saglayacaktir. Fakat birden fazla 151k
kaynagr eklemek, c¢ogu zaman VRML gosterim aracilarinin  performanslarini
yavaglatacaktir. Eger dolasim hizi 6nemli ise, 151k kaynaklari tek bir yonlendirilmis 1sikla

siirlandirilmali veya hepsi elimine edilmelidir (Girginkaya, 2006).

VRML 'de detay diizeyi

VRML ‘Detay diizeyi’ diye adlandirilan bir kavrami desteklemektedir. VRML, objeden
bulunulan mesafeye dayanarak, objenin farkli sunumlarini tanimlar. Kullanict eger ¢ok
uzakta ise ¢ok basit bir sunuma sahipken, objeye yakinlagtikca daha detayli ve iyi

tanimlanmis bir sunum edinilir (Girginkaya, 2006).
Cogu VRML gosterim aracinda detay diizeyi ¢ok iyi uygulanmamistir. Cogu gdsterim araci
goriinmeseler dahi, tiim pargalar i¢in tiim detay diizeylerinin datalarini yiikler. Biiyiik ve

kompleks bir model i¢in bu islem muazzam biiylik bir hafiza kaynagi gerektirmektedir.

VRML 'de avatarlar

“Cogu VRML uygulamalar tek kullanicili olmakla beraber, giinlimiizde ¢ok kullanicili
VRML ortamlar1 bulunmaktadir. Cok kullanicili bir VRML ortamina katilirken, kullanicilar
temsil edecek bir yol gerekmektedir. Avatar 3 boyutlu ¢ok kullanicili bir ortamda
kullanicinin temsilidir. Sanal gergeklik mekaninda gezinirken, digerleri kullaniciy1

avatarinin formunda goriir. Avatarlar kullanicilar1 gergekei bir bigimde temsil edebilecekleri
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gibi, stilize edilmis insan formlarinda veya tamamen insan dis1 formlar seklinde de

tasarlanabilirler (Girginkaya, 2006).

Cok kullanicili ortamlarda, ¢ok sayida kullanici ve avatarla ugrasildiginda, bunlarin gogunun
yiiksek kapasiteli VRML isletimcileri olmayabilir. Avatar tasariminda anahtar, onlar1 basit
tutmaktir. Cogu c¢ok kullanicili oyun dnceden tanimlanmig avatarlari kullanir veya kullanict

avatarinin dosya boyutunu sinirlandirir (Girginkaya, 2006).

VRML 'de ses

Modele bir veya daha fazla ses kaynagi yerlestirilerek, stereo ses destegine sahip bir
kullanicinin ortamda kaynaga yakin kulaginin sesi digerinden daha fazla duymasin1 veya

kaynaga yaklastik¢a sesi daha yiiksek duymasi saglanabilir (Girginkaya, 2006).

VRML 'de animasyon

VRML modelleri bilgisayarda iiretilmis animasyonlu filmleri ve anime edilmis GIF’leri
iiretmek i¢in elverigli kaynaklardir. Basit¢e bir model goriintiilenir, anlik goriintiisii alinir,
sonraki bakis noktasina gelinerek islem tekrarlanir. Sonra sahneler bir animasyon filmi

haline birlestirilebilir (Girginkaya, 2006).

Web ve VRML nin gelecegi

Gilintimiizde Web’de HTML, 2 boyutlu imajlarin ve yazilarin gosterimi igin elverisli bir
ortam saglamakla beraber 2 boyutlu listeler, tablolar ve baglar (linkler) biiylik boyutlardaki
kompleks veri ve dosya sistemleri icersinde dolasmak icin en tesirli yontem degildirler

(Girginkaya, 2006)

VRML igerdigi veri tabanlari ile kullanicilara daha kapsamli bilgi sunabilmektedir. Bilgiye
erisebilmek amaciyla kor HTML baglar arasinda dolanmak zorunda kalan kullanicilar

VRML ile erigimi ¢ok daha kolay ve hizli ger¢eklestirebilirler (Girginkaya, 2006).

VRML ile gercekligin tam bir benzetimi olusturulabilir. Bu da ‘pencere’ metaforunu ‘oda’

metaforuna doniistliriir. HTML ile ekranda dondurulmus bir zaman araligina bakarken,
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VRML ile pencereyi agip tamamen sanal olan bir gergekligin igine girilebilmektedir
(Girginkaya, 2006).

Cok kullanicili ortamlar insanlarin etkilesimli deneyimler yasamalarina izin verir.
Kullanicilar sanal ortamda digerleriyle karsilasabilir, mikrofonlar ve hoparlorler araciligiyla
konusabilir, 3 boyutlu sunumlari paylasabilir, sanal mekanlari ziyaret edebilir, etkilesimli ve
es zamanli (online) oyunlar oynayabilir (Girginkaya, 2006). Bireylerin varliklarini
yansitabilmelerini’ saglayan VRML sundugu bu avantajlarla yakin gelecekte sanal ortamin

en baskin dolasim bigimi olmaya adaydir (Girginkaya, 2006).

4.3.2. Sanal gergeklik yazihhm ve donamimlar:

Tiim bu teknolojilere ek olarak mimarlik egitim ve arastirmalarinda kullanilan diger bir
teknik de sanal gerceklik yazilimlaridir. Sanal gerceklik (Virtual Reality-VR) kisinin bir
veya birden ¢ok duyusuna hitap eden ve kullanicilarin hareketleri ile gergek zamanli olusan
bilgisayar yaratimli sanal bir diinyadir. Kullanicinin hareketi ile gergek zamanli bir etkilesim
icerisinde olmasi sanal gergeklik sistemlerini diger sistemlerden ayiran en dnemli 6zelliktir

(Bertol, 1996; Yildirim ve digerleri 2015).

Sanal gerceklik gozlugi - Virtual reality glass

Sanal gerceklik gozliigi, kask seklinde tasarlanmig bir goriintiileme sistemidir. Kullanici bu
sistemi basina takarak kullanir. Sistem tizerindeki ekran gdziin 6niine yerlestirilmistir. Goz
ile ekran arasinda bir lens bulunmaktadir. Bu lens yardimui ile goriis agis1 genisletilerek diiz
bir ekrana bakma hissi yerine gergek goriise daha yakin bir goriintii elde edilebilmektedir.
Sanal gerceklik gozliiklerinin ilk donemlerinde bu goriis agis1 daha diisiik seviyelerdeyken

giinlimiizde 100 derece gibi genis bir yatay goriis agis1 seviyesine gelmistir.

Glinlimiizde, sanal gergeklik gozliikleri icerisinde bas takibi 6zelligi de bulunmaktadir. Bu
ozellik sanal gerceklik agisindan ¢ok dnemli bir 6zelliktir. Bu sistemlerin bir diger avantaj
ise, ekranin goze yakin olmasi nedeniyle, iki ayr1 goze farkli goriintii verilerek pasif stereo
goriintii elde edilebilmesidir. Bu stereo yonteminde, goriintii {izerinde herhangi bir filtre
kullanilmadig1 ya da fiziksel bir acilip kapanma olmadig: i¢in, diger stereo yontemlerine

gore daha avantajli bir yontemdir.
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Bu sistemin bir dezavantaji ise gozliigiin bas iizerinde takili olma zorunlulugudur. Cok hafif
bir gozliik olmadigi i¢in bazi kisiler igin rahatsiz edici olabilir. Bir diger dezavantaj olarak,
ekranin ¢ok yakin olmasi nedeniyle, disik c¢oziintrliklerde piksellerin daha kolay

gorilebilir ve rahatsiz edici olabilir.

Son donemde bu tip sistemler agisindan yogun caligmalar yapilmaktadir. Teknolojik
gelismeler yardimiyla dezavantajlarin azaltilmaya baslandigi (agirlik, ¢oziiniirliik gibi)

sOylenebilir.

Sanal gerceklik gozliikleri

Sanal gergeklik konseptinin hayata gegmesini saglayan en dnemli faktor; bireyin yasadig
diinyanin siirlamalarindan kurtulup, yeni ve farkli bir evreni tecriibe etme arzusudur. Bu
arzu teknolojinin evrimlesmesine ve cihazlarin gelistirilmesine 11k tutmustur. Sanal
gerceklik Oculus Rift’in goz Oniine ¢ikmasi ile popiilerlesse de, aslinda bu alandaki

caligmalar on yillar 6ncesine dayanmaktadir.

Sensorama

Sanal gergeklik fikri, ilk kez 1962 yilinda Morton Heilig (giiniimiiziin multi-medya uzmani)
tarafindan; gérme, isitme, koklama ve dokunma duyularimiza hitap eden Sensorama adinda

bir makine olarak viicut bulmustur.

Tiyatroyu biitiin duyularimizi kapsayan ve harekete geciren bir aktivite olarak géren Morton
Heilig, izleyicinin ekran basinda ya da sahnede gerceklesen olaylar1 hissedebilmesini
istemistir. Genis acil1 3B stereoskopik goriintii, viicut sarsma mekanizmasi, stereo ses ¢ikisi
ve aromatik koku salinimi gibi 6zelliklere sahip olan Sensorama, gelistirildigi yil itibariyle
seyirciyi filmin i¢ine dahil etmek i¢in her tiirlii donanima sahipti. Heilig, ne yazik ki degeri
sonradan anlasilan Sensorama i¢in finansal bir destek bulamadi ve diisiinii rafa kaldirmak

zorunda kalmistir (Atakul, 2018).
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Sekil 4.10. Sensorama (Atakul, 2018)

The Sword Of Damocles

Giinlimiizde sanal gerceklik alaninda kullanilan kaskli ekranlarin ilk 6rnegi ise 1968 yilinda
Amerikal1 bilgisayar miihendisi Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull tarafindan
gelistirilmigtir. Agir oldugu i¢in tavandan sarkitilarak kullanilan The Sword of Damocles,
gosterdigi ciktiyr, binokiiler (¢ift mercekli — Diirblin) ekrana yiikli bir bilgisayar
programindan saglamaktaydi. (Atakul, 2018)

Cihazin yazilimmin sagladigi perspektif ise kullanicin bakis agisina bagliydr ki, bu da
kullanicinin kafasini takip etmeyi gerektirmekteydir. The Sword of Damocles, sundugu
arayiiz ve gergeklik algis1 bakimindan giiniimiiz kasklariyla karsilastirildiginda ilkel bir
izlenim yaratsa bile modern kaskl ekranlarin gelisiminde 6nemli bir kilometre tagi olmustur
(Atakul, 2018). Bu tarihsel gelisimi igerisinde firetilen cihazlarin higbiri glinimiizde
kullanilan Virtual Reality (Sanal Gergeklik) tabiri ile anilmiyordu. Bu tabir 1987 yilinda,
klasik miizik yazari, bilgisayar uzmani ve VPL Research firmasinin kurucularindan, Jaron
Lanier tarafindan icat edildi. Benzeri 6zelliklere sahip cihazlar bu tabirin kesfinden sonra bir
lakap edinmis oldular (Atakul, 2018).



98

Sekil 4.11.The Sword of Damocles (Atakul, 2018)

Virtual boy

21 Temmuz 1995 yilinda belki bazilarinizin kullanma serefine dahil oldugu Virtual Boy

piyasaya stiriilmustiir.

Nintendo ve Sega tarafindan piyasaya siiriilen Virtual Boy, ii¢ boyutlu goriintii saglayabilen
ilk tasinabilir oyun konsoludur. Ilk bakista Zodyak botun arkasina takilan ufak bir motoru
andiran bu konsol, paralaks (uzaklik a¢is1) olarak bilinen efekt araciliiyla derinlik hissiyati

yaratmaktadir.

Kullanici, cihazin 6nilinde neopren malzemeden(bir tiir lastik malzeme) iiretilmis bir goz
merceginden iceri dogru bakiyor ve cihaz, gozlilk camina benzer bir projektor araciligiyla
kullanicinin monokramatik (tek renkli — Burada Kirmizi) bir goriintiiyli algilamasina

yardimc1 olmaktadir (Atakul, 2018).
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Sekil 4.12. Virtual Boy (Atakul, 2018)

Virtual Boy fiyatinin pahali olmasi, uzun siire kullaniminin yorucu olmasi ve muhtemelen

kotii pazarlama siireci sebebiyle piyasada tutmamastir.

Glinimiizde sanal gerceklik

Gecmis ile glniimiiz arasinda kullanilan cihazlar arasindaki esas farklilik, ge¢miste
kullanilan cihazlarin tasarim olarak konforsuz, kullanissiz ve karmasik olmalaridir.
Giliniimiizde ise VR cihazlarin boyutlar1 ufak ve daha kullanilabilir bir hal almistir.
Kullanilan pargalarin ve teknolojinin kolay ulasilabilir olmasindan dolay: fiyatlar1 da makul

bir araliga ulagmustir.

—
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Sekil 4.13. Sanal gergeklik gozliikleri (Futurated, 2018)
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Oculus Rift

Sanal ger¢eklik konusunda en tecriibeli markalardan biri olan Oculus Rift, lizerindeki ekran

sayesinde akilli telefonlardan bagimsiz olarak ¢aligmaktadir.

Latince gz anlamina gelen Oculus; Ingilizce kopus anlamina gelen Rift kelimelerinin bir
araya gelmesiyle adlandirilan Oculus Rift kaski, sanal diinya ile gerceklik arasindaki yol

ayrimini ifade etmektedir (Fuchs, 2018).

Oculus Rift; Giiney Kaliforniya Universitesi'nin Yaratic1 Teknolojiler Enstitiisii'nde ¢alisan

Amerikali girisimci Palmer Luckey onderligindeki Oculus VR sirketi tarafindan ve

bilgisayar oyunu piyasasinin Onderlerinden John Carmack destegiyle gelistirilmektedir

(Hurriyet, 2018).

Sekil 4.14. Oculus Rift (Oculus, 2018)

2016in ilk ¢ceyreginde satisa ¢ikacak olan cihazin gelistirici versiyonlari su an dagitimdadir
ve pek cok yazilim gelistiricisi ve teknoloji meraklis1 Kickstarter kampanyasina vermis
olduklar1 destek sayesinde, cihaz heniiz piyasaya c¢ikmadan Developer Kit'ine sahip
olmuslardir (Wikizero, 2018a).

Bir oyun cihazi olarak tasarlanan Oculus Rift; kullanici kask: takar takmaz kullaniciy1 yeni
bir diinyaya tasimaktadir. Kullanici (oyuncu) serbest sekilde hareket kabiliyetine sahip olup,

cevresine goz atabilmekte, nesnelerin altindakini ya da arkasindakini gorebilmektedir.
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Kullanici bir tiir 360 derecelik kokpitte oturma halindedir (NTV, 2018).
Kaska ek olarak saglanan kontrol birimleri araciligiyla kullanici nesnelerle etkilesim igine

girebilmektedir. Neslere dokunabilen; yerlerini degistirebilen kullanici sanal gergekligi tam
manastyla yasayabilmektedir (NTV, 2018).

Sekil 4.15 Oculus Rift (Oculus, 2018)

Kaskin iginde yaklasik bir tablet biiyiikliigiinde bir ekran yer almaktadir. Kullanici ekrana
biraz diirbiinii andiran bir ¢ifte mercekle bakmaktadir. Yazilim sayesinde goriintii boliiniip
biikiilmekte, boylece goriintlii oldugundan ¢ok daha biiyiik géziilkmektedir. 7 inglik ekran,
yaklagik 11 metre hissini vermektedir. Kaskin sahip oldugu 220 gramlik agirlik ergonomi
testlerinden gecirilmistir. Uzun siireli oyun seanslarinda dahi kullaniciy1 rahatsiz etmedigi

belirtilmistir (NTV, 2018).

Google Cardboard

Google Cardboard, Google Cultural Institute’de (Google Kiiltiirel Enstitiisii) ¢alisan David
Coz ve Damien Henry adinda iki miihendis tarafindan gelistirilen ucuz bir sanal gergeklik
gozIligii platformudur. Paris’te bulunan Google Kiiltiirel Enstitiisii’nde ¢alisan iki miihendis,
zamanlarmin %20’lik bir kismini inavasyon i¢in ayirip bu zaman diliminde Google

Cardboard’u gelistirmislerdir (Kazova, 2018).
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Sekil 4.16. Google Cardboard-1 (Stott, 2018)

Google Cardboard karton; 2 adet lens; birka¢ adet miknatistan olugmaktadir. Google
Cardboard’un en biiyiik 6zelligi, ¢ok ucuz bir fiyata sanal gergeklik deneyiminin baslangi¢

diizeyinde de olsa yasanabiliyor olunmasidir (Kazova, 2018).

Sekil 4.17. Google Cardboard- 2 (Stott, 2018)

Google Cardboard sanal gercgeklik platformu ilk olarak 2014 yilinda Google I/O etkinliginde
tanitilmigtir. 2014 yilinda Oculus Rift‘in ilk stiriimleri Oculus DK1 ve Oculus DK2 piyasada
varlik gostermekteydi. Boyle giiglii bir rakip karsisinda Google tarafindan tanitilan basit bir
karton platform kullanicilar sasirtmakla beraber sozii edilen basit karton platform 2016 yili
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itibariyle 5 milyondan fazla satis gergeklestirmistir (Atakul, 2018). Google Cardboard
kullanimi sirasinda mercekler yardimiyla; ikiye boliinmiis olan ekranda sol ekrandaki resim
sol goze; sag ekrandaki resim sag goze gorlinmesini saglayarak ekrandaki goriintiiniin

beyninize 3 boyutlu gériinmesini saglanmaktadir.

Google Cardboard kullanilarak 360 derece videolar izlemek ve sanal gergeklik oyunlari

oynamak mimkiindiir.

Google Cardboard fiyat konusunda kullanicilara ekonomik bir deneyim sunmaktadir ancak
Google Cardboard’dan, Oculus Rift, Playstration Vr gibi cihazlardan beklenen gelismis bir

deneyim sunamamaktadir.

Microsoft HoloLens

Microsoft HoloLens, Microsoft sirketi tarafindan tanitilan ilk nesil Sanal gerceklik basa
takili akilli gozliikdiir.

Microsoft’un Windows 10 ile birlikte baslattig1 “continuum” politikasi, akilli telefonlardan
tabletlere, ultrabook’lardan masaiistii bilgisayarlara kadar tiim cihazlarda tek bir isletim
sisteminin  kullanilmasmi standart haline getirmistir. Bu stratejiyle donanim
uyumsuzluklarini ortadan kaldirmayi planlayan Microsoft, tiim cihaz segmentleriyle uyumlu

caligabilen bir dizi arag¢ gelistirilmesini de 6ngérmiistiir (Doktor, 2018).

Microsoft Hololens, iste bu politikanin yenilik¢i bir iirlinii olarak piyasa ¢ikmistir. Windows
10 altyapisi lizerinde ¢alisan bir sanal gerceklik bagligi olan Hololens, rakiplerinin aksine
VR (virtual reality/sanal gerceklik) iinvani yerine, AR yani (augmented reality / arttirilmis
gerceklik) sifatiyla anilmaktadir. Cihaz, diger sanal gerceklik gozliiklerinin yogunlastigi
film ve oyun gibi multimedyalara yogunlagmayip bunun yerine, kullanicinin bulundugu
odadaki esyalari, bilgisayarin kullanabilecegi ylizeyler haline getirmektedir ve bu yiizeyler
iizerinde grafik ve metinler goériintiilemektedir. Bu, bugiline kadar ekranla sinirli kalan
caligma alaninin kullanicinin biitiin goriis alanin1 yayilmasi anlamina gelmektedir (Doktor,

2018).
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Sekil 4.18 Microsoft Hololens-1 (Doktor, 2018)

Unlii teknoloji firmasimin ilk sanal gerceklik denemesi olan Hololens, 2015 yilinda ilk kez

duyurulmustur.

Cihazin lensleri sayesinde gozle goriilen objelerin iizerine, hareketli ve ¢esitli acilardan
yakinlasip uzaklasilabilen gergekei grafik objeler yerlestiriliyor. Bu birlesim, ortaya daha
once denenmemis bir sanal gergeklik deneyimi ¢ikarmaktadir. Ortaya ¢ikan bu farkli
deneyim, Microsoft tarafindan iki sekilde adlandirilmaktadir: “Karma Gergeklik” ya da
“Hologram Bilisimi.“ (Doktor, 2018).

Gelistirme asamasinda Proje Baraboo olarak bilinmekteydi. HoloLens, Windows 10 igletim
sistemi altinda, Windows Holographic veya Windows Karma Gergeklik platformunu

caligtiran ilk bilgisayarlardan biri olmakla popiilerlik kazanmist1 (Doktor, 2018).

HoloLensin, tiretim dncesi versiyonu Development Edition, 30 Mart 2016 yilinda sevk edilip
Amerika Birlesik Devletleri ve Kanada'da gelistiricilere sunulmustur. Samsung ve Asus,
Microsoft ile is birligi i¢inde, HoloLens {izerine kavram ve donanim dayali kendi karma
gergeklik tirtinlerini liretmeye yardimer olmak i¢in Microsoft'a teklif gotlirmiistiir. Boylece
kiiresel genislemeye giden Microsoft 12 Ekim 2016 tarihinde, HoloLensin Avustralya,
[rlanda, Fransa, Almanya, Yeni Zelanda ve Ingiltere 6n siparis i¢in kullanilabilir olacagin

kamuoyuna duyurmustur (Doktor, 2018).

Hololens, holografik bilisimin 6nciisii bir baglik olmanin yani1 sira ayn1 zamanda giiglii bir
taginabilir bilgisayar olma 6zelligini tasimaktadir. 2GB bellege ve 64GB dahili hafizaya
sahip olan cihaz HD Kkalitesinde video da g¢ekebilen bir kamerayla donatilmistir. Cihazin
iizerinde dort adet 151k ¢evre uzaklik ve hareket yakalama sensorii bulunmaktadir. 802.11ac

ozelligine sahip kablosuz InternetBluetooth 4.1 ve Micro USB girisleri bulunduran
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Hololens; iki haftalik bekleme siiresine sahip olarak iiretilmistir. Cihazin donanimi fan

kullanilmadan pasif olarak sogutulmaktadir (Doktor, 2018.)

28nm iiretim siireciyle islenen ve 28 adet dijital islem birimine sahip olan HPU, sistem
bellegi disinda kendi 1GB LDDR3 bellegine sahip ve saniyede 1 trilyon islem yapabilme
kabiliyetine sahip olarak iiretilmistir (Cevik, 2018).

Hololens, sadece bir artirilmis gergeklik basligi degil, aym1 zamanda basli basina
kullanilabilen bir “baslik bilgisayar” olma 6zelligi tasimaktadir. Uzerinde bulunan kamera
sayesinde kullanicinin ¢evresi hakkinda olup bitenlerden fikir sahibi olmasini saglayan,
gorlis alani tizerine uyari; bildirimler yerlestirebilen, giyilebilen bir bilgisayardir (Doktor,

2018).

Sekil 4.19. Microsoft Hololens-2 (Microsoft, 2018)

Cihazdaki lens ve kameralar sayesinde Arttirilmis Gergeklik seviyesi bir adim daha 6ne
cikmaktadir. Cihazda bulunan ekran ya da “vizor” 120x120 derecelik bir goriis alanina ve
2.3 megapiksellik ¢oziiniirliige sahiptir. Bu da insan goéziiniin goriis alanmi ile es deger
oldugunu gostermektedir. Cihazin ekrani, gozlerinizin birka¢ santimetre uzaginda
konumlanmaktadir. Ekranin konumu, ekran iizerinde goriintiilenen objelerin kullanic
tarafindan gercek diinyada konumlanmis gibi algilanmasini saglamak i¢in ayarlanmigtir.

Hololens 1lizerinde gergeklesen detayli grafikler yedi santimetre kare boyutunda yer
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kaplasada, yine ekran konumlanmasi sayesinde kullanici tarafinda gergek diinyadaki
objelerin boyutlarinda algilanmaktadir. Daha az detay iceren ve fiziksel olarak yakinlasip

“i¢ine girilebilen” grafikler ise baslik ekraninin tamamini kaplamaktadir (Wikizero, 2018b).

Hololens, gercek diinyanin iizerine bilgisayar grafiklerinin yerlestirildigi bir sistemdir.
Hololens’in igerisindeki islemci ve grafik cipi sayesinde, kullanici sanal gerceklik
basliklarinda oldugu gibi goriintii ve ses ile ¢evrelenip gercek diinyadan ayrilmamaktadir,
aksine dis diinyadan gelen goriintii ve seslerin lizerine insa edilmis goriintii ve sesleri

deneyimlemektedir (Doktor, 2018).

Anlik olarak gerceklesmesi icin Hololens’te islemci ve grafik ¢ipinin yam sira bir de
holografik islem tinitesi (HPU) adi verilen bir ¢ip bulunmaktadir. HPU, kullanicinin
bulundugu ortamdaki objelerin sekillerini ¢ikarmak ve bu objelere olan uzakliginizi 6lgmek

icin kullanilan ekstra bir igslemcidir (Doktor, 2018).

Hololens’in ekran1 yekpare camdan bir gozliigi andirmaktadir. Goriis alaninin tamamini
kaplayan bu yan saydam ekran-gozlik karmasi parga, basinizin her iki yanma kadar
uzanmaktadir. Cihazin {izerinde bir ses sistemi de mevcuttur. Kulaklarin iizerinde yer alan
bu kulakliklar disaridan gelen sesleri engellememektedir. Bunun yerine tipki goriis

sisteminde oldugu gibi, ortam seslerinin iizerine sanal eklemeler yapmaktadir (Doktor,
2018).

Hololens’in rahat ve hafif olmasina da dikkat eden Microsoft, basligin uzun saatler boyunca
rahatsizlik vermeden kullanilabilmesine onem vererek tasarimini gerceklestirmistir.
Microsoft tarafindan tipki klavye ve fare gibi, bilgisayar kullaniminin ayrilmaz bir pargasi
olmas1 beklenen cihazin goriis sisteminin yiize olan mesafesi, gozlilk kullananlar icin
ayarlanabilmektedir. Kafa ayar1 pratik bir sekilde yapilmaktadir. HoloLens ayarlanabilir
yastiklt bir i¢ banda sahiptir. Kisaca Hololens bir kafaya monte edilen ekran birimidir.
Kullanici tiniteyi giymek i¢in, gézlerinin oniine dogru vizorii yatirmadan once kafa bandi
arkasinda bir ayarlama tekerlegini kullanarak, konfor i¢in iinitenin agirhigin1 destekleyerek
kendi kafasina HoloLensi uydurmalidir. Cihaz 579 gr agirhgmdadir (Cevik, 2018).

Kaskin sarj1 Micro USB portu kullanilarak yapilmaktadir ve gili¢ butonu yaninda yer alan
ledler pil durumu hakkinda bilgilendirme yapmaktadir. Kask takildiktan sonra ilgili bilgiler

kask ekranindan takip edilebilmektedir. Aktif kullanimda cihazin pil dmriiniin 2 ila 3 saat
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arasindadir. Bekleme durumunda iki hafta boyunca sarja ihtiya¢ duymamaktadir (Cevik,
2018).

Samsung Galaxy Gear VR

Teknoloji devlerinden biri olan Samsung’un hayatimiza kazandirdigi Galaxy Gear VR;
"gelecegin teknolojisi" olarak nitelendirilen sanal gercekligi, bugiiniin teknolojisi halini
getirmistir. Diinyada oldugu gibi iilkemizde de yeni yeni kullanimi1 yayginlasan bu teknoloji
icin ulagilabilirligi arttirmak adina fiyat / performans olarak herkesin rahatlikla edinebilecegi
bir model iiretimi amaglanmistir. 2015 yilinda piyasa siiriilen Samsung Galaxy Gear VR;
Samsung marka cep telefonlariyla kullanima uygun olarak tasarlanmistir. Kablosuz olarak
kullanilan Gear VR; cep telefonuyla calistigi i¢in tamamen mobil yapidadir. Olgiileri; 92 X
201 x 116 mm olmakla beraber agirligi; 318 gr. ‘dir (Ugurlu, 2018).

Sekil 4.20. Samsung Gear VR -1 (Mobiltel, 2018)

Gozligin kullanimi su sekildedir; Gear VR’ 1n 6n yiiziindeki kapagin altindaki boliime
Samsung marka cep telefon yerlestirilmektedir. Telefon, Gear VR iizerindeki microUSB
konnektoriine baglanmaktadir. Telefon yuvaya yerlestiginde klipsler kapanip telefon

sabitlenmektedir (Ugurlu, 2018).

Gear VR’in st kenar kisminda bulunan carklar sayesinde merceklerin netlik ayari
yapilmaktadir. Gozliik takiliyken sag kenara bakildiginda goriinen dokunmatik yiizey yon
bulmay1 saglamaktadir. Alanin ortasinda onaylama butonu; iist tarafta yer alan tus ise geri
fonksiyonu saglamaktadir. Ses ayar1 i¢in dokunmatik yiizeyin hemen oOnilinde yer alan

butonlar kullanilmaktadir. (Ugurlu, 2018).

Gozligin kullanimi icin Oncelikle Gear VR Oculus yazilimini telefona yiliklemek
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gerekmektedir. Gear VR kullanirken hareket tanimlamalari bu yazilim sayesinde
gerceklesmektedir (Ugurlu, 2018). Googgle StreeView VR kullanilarak Diinya’y1 sanal

ortamda dolagmak miimkiin hale gelmistir.

Sekil 4.21. Samsung Gear VR-2 (Ugurlu, 2018)
Gortnti kalitesi oldukca etkili olmakla beraber dikkatli bakildiginda ekrandaki pikseller
algilanabilmektedir. Ergonomik agidan degerlendirmeler sonucu yilize yaptigr baskidan

dolay1 rahatsiz edici bulundugu belirtilmektedir.

Sanal gerceklik gdzIliigiiniin islevselligi

Sanal gercekligi islevselligi bakimindan ele alacak olursak, gercekmis gibi goriinen bir
diinya yaratmak icin bilgisayar grafiklerinin kullanildig1 bir simiilasyon olarak
aciklayabiliriz. Oyle ki sanal gergeklik, sentezlenmis durgun bir diinya degildir. Kullanicinin
girdisine gore tepki gosterir. Bu gercek, etkilesimli sanal gergekligin anahtar tanimudir.
Burada bilgisayar, kullanicinin girdisini gercekle karsilastirip bilgiyi isleyerek sanal

diinyaya uyarlamaktadir (Kayabasi, 2005).

Insanlar, kendi komutlarina gore ekranda degisiklikler olmasini gérmekten hoslanir ve bu
tir simiilasyonlardan da etkilenirler. Etkilesimli grafiklerin biiyiileyici giliciinden kusku
duyanlar ikna edebilecek bir ornek verecek olursak, Ingiltere’de iki ¢ocuk “Nintendo
Games”’(dokuzuncu oyunlar) adli oyundan o kadar ¢ok etkilenmisler ki, oyunu oynarlarken
evde yangin ¢ikmasina ragmen hala oyunu oynamaya devam etmisler. Burada oyundan

oldukga etkilendiklerini gostermektedir. Buradan verilmek istenen mesaj, cocuklarin oyunda
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etkilesimlilik ve biiyiileyici giiciin, kullanicinin kendini ekrandaki olaym bir parcasiymis
gibi algilamasina yardim etmesidir (Burdea ve Coiffet, 1994; Kayabasi, 2005).

Sanal gergeklik kisinin biitiin duyularin1 harekete gegirerek ortamin ve olaym bir pargasi
haline getirmesidir. Kullanic1 sadece ekrandaki grafik objeleri gormek ve kendi istegi
dogrultusunda kontrol etmekle kalmaz, onlara dokunabilir ve hissedebilir. Bu konudaki son
gelismeler koku ve tadinda hissedilebilece8i ortamlarin olusturulmasi ¢aligmalarinin

stirmesidir (Kayabasi, 2005).

Sanal gerceklik gdzIigiinlin gelecegi

Sanal egitim ya da sanal gerceklik bu konuda 1990’larin en 6nemli gelismelerinden birisini
olusturmaktadir. Sanal egitim fikir asamasinda dahi insanlarin goriis acilarini degistirmis,
popiiler kiiltiirde yerini bulmustur. Giintimiizdeki teknolojik arastirmalarda sanal gerceklik
cok onemli pozisyonlar bulmaktadir. Ne yapabilecegi, nasil kullanilabilecegi ve nasil
kullanildig1 6nemlidir. Bu egitimin ilk uygulamasina NASA’da baslanmis ve sekiz yil
icerisinde yapilan aragtirmalarla da bu 6zel teknolojinin degisik disiplin alanlarinda da
kullanilarak istenilen o alana yonelik 6grenmelerin (davraniglarin) kazandirilabilecegi

gorilmiistiir (Kayabasi, 2005).

Sanal gerceklik insanoglunun duygularini yaniltmak i¢in yapilan bir sistemdir. Bunun igin
oncelikle kendimiz hakkinda bir seyler bulup ortaya c¢ikarmaliyiz yani kendimizi
tanimlamaliyiz. Bu da sanal gerceklik arastirmalarinda en 6nemli faktoriin insan faktori
oldugunu gosterir. Yonetici olan insanin performansina gore sistem diizenlenir. Kisinin
duyulart ne kadar iyi kontrol altina alinirsa sistem o kadar basarili olacaktir (Kayabasi,
2005).

Sanal gerceklik ilk s6z edildiginde toplumda genis bir yanki uyandirmistir. Yazili, basili ve
gorsel medya gelistirilmis olan bu teknolojiye biiyiik yer vermislerdir. Ozellikle 6grenmeyi
saglamada onemli bir gelisme olarak s6z edilen bu teknolojinin, gelecekte bilinen dgretim

teknoloji ve yontemlerinin yerini alacagi sanilmaktadir (Kayabasi, 2005).

Bilim diinyas1 sanal gerceklikte, bilgisayarin insanla etkilesimdeki giiclinii fark edince bu
konu tlizerindeki ¢alismalarini artirmistir. Bu alanda yapilan ilk uluslararasi konferans, Mart

1992’de Montpellier’da yapilmistir. Yapilan bu konferansin konusu “Interfaces for Real and
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Virual Worlds(Gergek ve Sanal Diinyalar Arasindaki Farklar)dir. Daha sonra ayni yil
ABD’de “Medicine Meets Virtual Reality(Saglikta Sanal Gergeklerle Bulugsma) konulu bir
konferans daha diizenlenmistir. Sandiago’da yapilan bu organizasyonda yaklasik 180
doktor, 60 bilim adami ve miihendis sanal gercekligin tedavide kullanim araci olup
olamayacagini tartismak i¢in bir araya gelmislerdir. Bu konferanslari, Presence-
Teleoperators and Virtual Reality (Telepati ve Sanal Gergeklik) ile Spectrum ve VR Systems
(Sistemler) gibi ilk bilimsel dergileri takip edilmistir. Ayn1 zamanda bu konuda yazilmis

bir¢ok kitap ve dokiiman da bulunmaktadir (Rosen, 1993).

ABD’nin Newcastle bolgesindeki bir lisenin yaz okulunda yaglari1 13-15 arasinda degisen ve
¢ogunlugu erkek &grencilerden olusmus bir grup iizerinde uygulanmigtir. Ogrenciler bir
haftalik egitsel icerikli kurs programi diizenlenmistir. Kurs programu siiresince dgrencilere
sadece kursun son giinii sanal gergeklik sisteminin kullanildig1 egitimsel etkinliklere yer

verilmistir (Kayabasi, 2005).

Bu calismalar siiresince Ogrencilerin sanal gergeklik hakkindaki diisiincelerini,
degerlendirmelerini 6grenmek amaciyla diizenli olarak goriisleri alinmistir. Kullanilan
donanimin yetersizliklerine ragmen, ogrenciler bu yeni 6gretim materyaline beklenenin
iizerinde bir ilgi gostermislerdir. Oyle ki 6grencilerin iicte ikisi sanal gergeklik
arastirmalarin1 televizyon seyretmeye ya da farkli bir faaliyette bulunmaya tercih
etmiglerdir. Yine bir grup 6grencinin kendi sanal diinyalarin1 kurmayi, onu arastirmayi, hazir

arastirmalara tercih ettigi goriilmistiir (Barron, 1993).

Calismalar sanal gercekligin nasil kullanilacagini 6gretmekten ¢ok sanal gerceklik diinyasini
ogrenmek amaclidir. Her iki durumda da sanal gerceklik ne ders konusu agisindan ne de bir
ogretim modeli agisindan su an okul programlarina uygunluk gostermektedir. Sanal
gercekligin yararlarini arastiran okullardan birisi de Ingiltere nin Nottingham bdlgesindeki
Shephered School adindaki bir ilkokuldur. Bu okul, Biiyiik Britanya’nin, 6grencileri i¢in cok
fazla 6grenim problemi bulunan en biiyiikk okullarindandir. Projenin ilk basamaginda
calismalara katilacak 6gretmenler Nottingham Universitesi arastirmacilarindan, bu yeni
ogretim teknolojisini 6grenmiglerdir. Daha sonra ekip sanal gerceklik sistemlerinde
kullanilan makaton sembolleri ve isaretlerine dayali bir dizi simiilasyon gelistirdiler.
Yapilacak islemlerin sanallagtirllmasindan sonra goriintiide iki boyutlu bir makaton

semboliinii tutarken, 6grenciler {ic boyutlu simiilasyonlarla etkilesimde bulunabilmislerdir.
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Bu daha Onceden yazilmis sabit bilgileri yeniden diizenleyerek oOgrencilerin bilgileri

hafizalarinda daha uzun siire tutmalarini saglamistir (Kayabasi, 2005).

Bu alanda yapilmis bir baska ¢alismada, sanal ger¢ekligin Newton kanunlar1 ya da Quantum
Fizigi gibi ileri diizey bilgi igerigini kapsayan karmasik konularmn kolej &grencileri
tarafindan anlagilmasinda kullanislt oldugu yapilan arastirmalarla kanitlanmistir. Bir grup
bilim adami ve arkadaslari, Sanal fizik laboratuarlarini gelistirdiler. Bu laboratuarlarda
Ogrencilere anlasilmasi zor olan ¢evresel, dogal degiskenlerin (hiz, kuvvet, yer ¢ekimi,
agirlik gibi) kontroliiniin verilmesinin, onlarin temel fizigi kendi baslarina algilamalarini
saglayacagi hipotezini gelistirdi. Laboratuar ortaminda, referans noktasi belirlenerek, 151k
hiz1 ¢ercevesinde hareket ettirilen gozlemcinin belirlenen diger noktaya gelisinin
aciklanmasinin en iyi yolu, es zamanliligin prensiplerinden, uzunluk kisalmasindan, kiitle
artisindan zaman genlesmesinden hangisi? Sorulart sanal laboratuarlarda cevabini
bulmustur. Grafikler, karmasiklig1 gidererek gercek zamana uyarlamay: saglar. Ilk olarak
kullanilan Software alani igerisinde sanal ortam yaratildi. Laboratuar deneyleri bir sarkag ve
Newton hareket kanunlarinin uygulandigi iki sanal alandan olugmaktadir. Kullanici sanal
ortamda dokunmay1 saglayan Data Gloves adli eldiven ile objeleri tanimlayabilir, etkilesim
icine girebilir. Ayni eldiven kavranmis bir obje olsun ya da olmasin laboratuar igerisinde
gezinmeyi ve islev yapmay: saglar. Ugma ve kavrama el ile hissedilerek yapilir.
Laboratuarin salter, diigme, Ol¢ii aletleri ve siirgiilerden olusan sanal bir kontrol paneli
vardir. Kontrol paneli kaldirilip sanal laboratuar odasinin her hangi bir yerine tasinabilir.

Sanal elle dokunularak panel aktif hale getirilebilir (Kayabasi, 2005).

4.3.3. Mimari tasarim egitiminde karsi etkilesimli animasyon tekniklerinin kullanimi

Kars1 etkilesimli animasyon teknikleri pahali bir teknoloji olmasina karsilik bir¢ok alanda
egitim-ogretim amacl olarak sinirlida olsa kullanilmaktadir. Yani gelecekte yeni 6gretim
ortamlarinda daha fazla goriilecegine hi¢ kusku yoktur.

Fotogercek¢i mimari simiilasyon yazilimlar: ve sanal gerceklik yazilimlari, 6rnegin bir yap1
daha insa edilmeden, ekranda olan bir model binanin i¢ine girerek gezmek, fonksiyonel olup
olmadigini incelemek, giinlin degisik saatlerinde giinesin etkisinin nasil oldugunu bilmek
veya binanin belirli derecedeki depreme dayanimini 6lgmek icin tasarim 6zelliklerini kritik
edebilecegimiz bir ortami saglar. Ayrica renk, aydinlatma ve ergonomi gibi faktorlerin de

onceden denenmesi miimkiindiir. Okullarda bu sistem kullandig1 taktirde, 6grencilerin
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motivasyonu artirilarak 6grenmelerde kalicilik saglanmis olacaktir. Bu yazilimlar yeni bir
alan ve yeni bir teknolojik gelisme olmasina ragmen 6gretim materyali olarak, yararlarinin

Olciilmesi i¢in bir takim c¢alismalar halen devam etmektedir.

Fotogercek¢i mimari simiilasyon yazilimi olan VRML’nin egitimde kullanimiyla beraber
mekani anlama, yorumlayip degerlendirme ve yeniden {iiretme siireci hizlanacaktir.
Sagladig1 olanaklarla, hareket ve zaman kavramlarinin etkilerini i¢inde barindiran gorsel
modeller, tasarimcinin 151k, renk, doku, yansima gibi etkileri gérebilmesinin yaninda formun
ve mekanin uzamsal niteliklerinin daha iyi algilamasini saglar. Gergege yakin gorsel
benzetimlerin ve canlandirmalarin bu 6zellikleri, 6grencilerin mekana iliskin deneyimleri
yasamalarina olanak verir. Ayrica internet ortami iizerinde, uzaktan baglanti kurarak farkl
bireylerin bir araya gelmesiyle, yari-sanal ve sanal olarak tasarimda isbirligi

saglanabilmektedir (Takkeci, 2011).

Sanal gerceklik yazilimlari sayesinde kullanima gecen sanal gozliigiin bir egitim materyali
olarak kullanilabilirlik degerinin belirlenebilmesi i¢inse daha birgok deneyler yapilmasini
gerekebilir. Eger bu ¢aligmalar sanal gergeklik gozliigiiniin tesvik ediciligini, yararlili§ini
kanitlarsa, mimari tasarim egitimi programlarinin yeniden gozden gecirilerek diizenlemeler
yapilmasi gerekebilir. Bu teknolojinin sagladigi yapay gerceklik ortami ile insana gergekte
varolmayan bir deneyimi ger¢ekmis gibi yasatarak bu deneyimden en st diizeyde
yararlanabilme olanagi saglamaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi egitimde Ggrencilerin
kendilerinin yasadiklar1 ortamlarla etkilesimde bulunarak Ogrenmeleri en st diizeye
cikarabilmektedir. Gelecegin egitim ortamlarini olusturacak bu teknolojinin her alanda etkin
olarak kullanilmas1 miimkiin olacaktir. Ciinkii 6grenci 6grenmeyi sanal olarak olusturulmus

ortamlarda yaparak ve yasayarak 6grenmektedir (Kayabas1,2005).
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5. MIMARI TASARIM EGITIMDE KARSI ETKILESIMLI
ANIMASYON TEKNIKLERININ KULLANIMINA ILIiSKIN
ALAN CALISMASI

Giliniimlizde mimari tasarim egitiminde geleneksel yontemlerle birlikte bilgisayar destekli
tasarim yontemleri kullanilmaktadir. Ancak bu yontemler birinci siniftan dordiincii sinifa
kadar siiren egitim 6gretim siirecinde, liretilen mekanlarin ifade edilmesinde, algilanmasinda
ve mekansal olarak deneyimlenmesinde yetersiz kalmaktadir. Son donem teknolojisi olarak
karsimiza ¢ikan kars1 etkilesimli animasyon tekniklerinin kullanilmas1 mekansal deneyimin
saglanmasina yardimci olmaktadir ancak bu teknolojiler mimarlik egitiminde
kullanilmamaktadir. Oysa Ki karsi etkilesimli animasyon tekniklerinden sanal gozliik dahil
pek cok teknigin ulasilabilirligi oldukca artmistir. Bunlara dayanarak tez kapsaminda karsi
etkilesimli animasyon tekniklerinden VRML ve Sanal gozliiglin mimari temel tasarim
egitiminde kullanilmasimin 6grencilerin mekansal deneyimi yasamalarinin saglanmasi
amaglanmistir. Bir bagka deyisle; alan ¢alismasinin amaci, karsi etkilesimli animasyon
tekniklerini kullanarak tasarim egitimine yeni baslayan mimarlik birinci sinif 6grencilerine
tasarim ilkelerinin, temel kavramlarin 6gretilmesi ve mekanin algilanmasindaki etkisini
aragtirmak, mimari tasarim egitimine farkli bir bakis acis1 kazandirmaktir. Alan caligsmasi
kapsaminda geleneksel, bilgisayar destekli, fotogercekei ve sanal gergeklik ifade araglarinin
tasarimda kullanimi1 ve karsilastirmasi Gazi Universitesi Mimarlik Béliimii Mimari Temel
Tasarim Egitimi dersi alan birinci siniftaki 6grencilerle bir egitim 6gretim yartyili yani 14
hafta boyunca uygulamali olarak yapilmistir.

29 ¢

Gergeklestirilen alan galismasi “seg¢ilen tasarimci grubu”, “alan ¢alismasinin kurgusu”, “alan

caligmasinda kullanilan kavramlar”, “tasarim problemleri” ve “uygulama ortami ve alan

caligmasi uygulamasi1” basliklar1 altinda incelenmistir.
5.1. Secilen Tasarime1 Grubu

Mimarlik 6grencilerinin tasarim ifade araglarini kullanmasi egitimlerinin ilk yillarindan
itibaren baslamaktadir. Oncelikle geleneksel yontemler kullanilarak temel tasarim ve gizim
tekniklerini 6grenmeye baglayan 6grenci, ilerleyen egitim yillarinda, sanal ortam ifade
araglartyla da karsilasarak her iki ifade aracindan da bireysel ilgi ve yetenekleri

dogrultusunda yararlanmaya bagslar. Tezin amaci dogrultusunda ise sanal ortam ifade
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tekniklerini mimarlik egitiminin ilk asamasinda tasimak {izerine alan ¢alismas1 yapilmaistir.

Mimarlik birinci sinif 6grencilerinin mimarlik egitimi igerisinde, 6zellikle tasarim dersleri
ile karsilastiklarinda zorluk yasamasmma ve bu yeni egitim sistemini kendileri ile
iligkilendirememesine engel olmak tezin amaglarindan bir digeridir. Hacmi orgiitleyen
elemanlar arasindaki iligkiyi algilamakta, rastlantisal olarak iirettikleri tasarimlarimin
stireclerini agiklamakta, kendilerini ifade etmekte zorlanan 6grencilerin, karsi etkilesimli
animasyon tekniklerinin kullanimini birinci sinifa tasiyarak, tasarladiklari formlarin birebir
Ol¢iide nasil hayat buldugunu algilamalarini saglamaktir. Bu anlamda, ¢alismada mimarlik
egitiminin ilk agamasindaki, yani mimari temel tasarim dersi alan 6grencilerle ¢alisilmistir.
Tasarimc1 grubunu Gazi Universitesi Mimarlik Boliimii Mimari Temel Tasarim Egitimi

dersi alan birinci siniftaki 30 6grenci olusturmaktadir.

5.2. Alan Calismasinin Kurgusu

Mimari Tasarima Giris dersi kapsaminda kurulan atdlyede ‘’diizlem, gecis, dolagim™
kavramlariin soyuttan somuta aktarilabilecegi uygulamalar denenmistir. Alistirmanin
birinci asamasinda geleneksel yontemde kullanilan maket yapim yontemiyle 30x30 cm
olgiilerinde kiipiin igerisine kiipiin alt tiirevleri (15x15, 10x10, 5x5 -2,5x2,5 - 1.25x.125) ve
kiip ylizeyleri iizerinde yine kiiplin masif alt birimlerini kullanarak dengeli, biitiinciil ve
birimler arasindaki iliskilerin kuruldugu bir kompozisyon tasarlamalar: istenmistir. Kiip
ylizeyleri ve kiibiin ayritlar1 arasinda olusturulan 1zgaralar {izerinde tasarimlar yapilmistir.
Seffaf bir bicim olarak tanimlanan kiibiin a¢ilimi ilizerindeki yiizeyler, bu 1zgaralarla
iligkilendirilmis oranlara boliinerek tanimlanmistir. Olusturulan seffaf kiip tizerinde iliskileri
tanimlanmis yiizey ve ¢izgi kompozisyonlar tiiretilmistir. Denge ve uyum ile olusturulmus
formun igerisinde dolasgimin nasil mimkiin oldugu atdlyede yapilan uygulamalar ile

aciklanmustir.

Ikinci asamada ise, 6grencilerin yaptig1 formlarin sanal ortama aktarilmasi saglanmustir.
Maketi yapilmis kiipleri bilgisayar ortamina aktarirken Sketch-up, Revit ve 3ds Max
programlarindan herhangi biri kullanilmistir. Bilgisayar ortaminda 6l¢egi biiyiiyen maketler,

icerisinde dolasimin saglanabildigi birer yap1 haline doniismiistiir.

Ugiincii asamaya gelindiginde ise bilgisayar ortaminda maketten modele doniistiiriilmiis
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olan kiipler i¢erisinde VRML kullanilarak tasarlanan formlarda ‘mouse’ yoluyla dolagimin

saglanip saglanamadigi test edilmistir.

Dordiincii ve son asamada sanal ortam bir ileri seviyeye tasinmustir ve Sanal Gozliik
kullanilarak tasarlanan kiipiin i¢inde dolasim kesfi yapilmistir. Geleneksel yontemlerle
maketi yapilmig daha sonra bilgisayar ortamina aktarilarak VRML ile igerisinde dolagim

saglanmis olan kiipler bu defa birebir yasanilan sanal ortamlar halini almasi1 saglanmistir.

Aligtirma siiresince Ol¢eklendirme hakkinda heniiz bilgi sahibi olmayan; ‘diizlem, gegis,
dolagim’ kavramlarinin farkinda olmayan; soyut form kompozisyon tiiretmeyi oyun olarak
goren ve ne yaptigini ifade edemeyen Ogrencilerin, bu g¢alisma sonunda tasarladigi
kompozisyonu nasil ve ne amagcla tasarladigini, diizlemler arasinda gec¢isin nasil miimkiin
oldugunu, dolasim i¢in gerekli yiizeylerin ve olgiilerin nasil mantikli bir kurgu igerisinde

ifade etmeleri gerektigini 6grendikleri gézlenmistir.

5.3. Alan Cahsmasinda Kullanilan Kavramlar

Geleneksel yontem kullanarak kiipiin icinde dolagimin saglanabildigi bir tasarim yapmasi
istenen 6grenciler; mekanin ylizeylerini, ylizeyler arasindaki gegisleri anlama konusunda bir
karmasa yasamistir. Bu yilizden yaptiklart maketi birer bina 6lgeginde algilayip tekrar
diizlem; gecis kavramlari lizerinde diisiinmeleri istenmistir. Bina 6l¢eginde canlandirma fi¢

boyutlu bilgisayar destekli tasarim programlari sayesinde saglanmistir.

Tezin alan ¢aligmas1 kapsaminda 6grencilerin hacmi orgiitleyen elemanlar arasindaki iliskiyi
algilamalar1 amaglanmistir. Bu sebeple malzeme, 151k, renkten bagimsiz olarak diizlem,

gecis, dolagim kavramlari iizerine yogunlagsmalari istenmistir.

Bu bolimde mekanin nasil olustugunu; Ogrencilerin maket yaparken kullandiklar
malzemelerin; maket, gercek bir yapiya doniistiigiinde hangi yap1 elemanlarina doniistigiini
gormeleri i¢in Oncelikle ‘mekan ve bigim’ terimleri kavramsal agidan incelenmistir. Francis
D.K. Ching; ‘Mimarlik, Bi¢im, Mekan ve Diizen’ kitabinda aktarilan bilgiler 1s18inda

ogrencilerin mekani kavramalar1 saglanmak istenmistir.
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“’Mekanlar siirekli olarak varligimizi sarmalar. Bigim ve nesneleri gorerek mekanin
icindeki ve disardan gelen etkileri hissederiz. Onun gorsel bigimi, 151k kalitesi, boyutlari
ve Olcegi tamamen toplam big¢imin elemanlar: tarafindan tanimlanan sinirlarina baghdir.
Mekan ¢evrelenmekle ve bigcimini olusturan elemanlarla mimari olusum kazanir. Figiirler
dikkatimizi ¢eken pozitif elemanlardir. Bunlar1 algilamak arkalarindaki zit fonu
anlamakla olur. Bunlar karsitlarin birligini olusturur. Bunun gibi bigim ve mekan
elemanlar1 da mimarligi olusturur (Ching, 2014).””

Mekani tanimlayan vatay elemanlar (Francis D.K. Ching, 2014)

1-

Taban diizlemi: Yatay olan diizlemin figiir olarak algilanmasi i¢in yiizeyin kuruldugu
diizlemin rengi ve dokusu farkli olmalidir. Genis mekanlarda zemin veya dosemede belli

bir ylizeyin belirginlesmesinde kullanilir.

Yiikseltilmis taban diizlemi: Seviye degisikligi alanin sinirlarin1 tanimlar. Mekansal
akis1 keser. Yikseltilmis mekanlarda seviye degisimine gore mekansal ve gorsel

stireklilik degisir.

Basg iistii diizlem: taban ve kendi arasinda mekansal alan tanimlar. Mekanin bigimi ise
diizlemin sekli, boyutu, zeminden yiiksekligi ile belirlenir. Binanin basg {istli diizlemi
catisidir. Binanin genel bi¢imini ve mekanlarin bi¢imini etkiler. Cati diizlemi kendini
destekleyen elemanlar ile belirlenir. Boylece ana mekan tanimlayicist olabilir, kendi

sekli ile Orttligii bigimleri ve mekanlar1 gorsel olarak diizenleyebilir.

Mekan tanimlayici dikey elemanlar (Francis D.K. Ching, 2014)

Dikey elemanlar yatay elemanlara gore daha etkindir. Mekansal hacim tanimlar ve mekanin

icindekileri ¢evreler. Mekanlar1 birbirinden ayiran siirdir. Binanin déseme ve ¢atisi i¢in

destek gorevi yapar. I¢ ve dis gorselligi saglar ve igteki ve distaki etkileri birbirinden izole

eder.

1-

Dikey c¢izgisel elemanlar: Kolonlar, dikilitaslar, kuleler. Kolonlar mekansal bir hacmin
icine yerlestirildiginde ¢evresindeki mekani belirginlestirir. Mekani ¢evreleyen duvarlar

etkilesime girer.
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L seklindeki diizlemler: Bigimlerin bulundugu kdseden baslayarak diyagonal agiliml
mekan alani tanimlar. Uglar agik oldugundan mekan1 esnek olarak tanimlarlar. Daha

kuvvetli tanim i¢in birbirleriyle ya da baska elemanlarla kombinasyonlar yapilabilir.

Paralel dikey diizlemler: Paralel iki diizlem aralarinda mekansal alan ve dogrusal nitelik

kazanir. Binalarda paralel diizlemlerle dogal mekan akis1 saglanir.

U seklindeki diizlemler: U diizlemler i¢ ve disa dogru yonlenis olan mekansal alan
tanimlar. Bu tip alanlar da agik ugtan girilince arkadaki diizlem mekan1 goriis i¢in son
olusturur. Eger diizlemlerin i¢indeki agikliklardan girilirse agik ucun otesi ilgimizi ¢eker.
Bi¢imlenmedeki artarda gelen siralanisi sonlandirir. Mekan dikdortgen ve agik kisim
kisa kenar1 ise mekanin ilerlemeye tesvikine olaylarin artarda siralanmasina olanak
saglar. Alan kare ise ve bir kenardan acik ise mekan duragan hale gelir, i¢inde bulunan
mekan karakteri kazandirir. Uzun ve dar bir alanin uzun kenar1 agik ise mekan alt
bolgelere ayrilmaya meyillidir. U bigimli binalar tanimladiklar1 alan i¢indeki 6nemli ya
da belirgin bir eleman tizerinde de odaklanabilirler. Tanimli alanin agik ucu boyunca bir
eleman yerlestirilirse bu eleman alana odak noktas1 ve kapalilik hissi verir. U seklindeki
diizlemlerden olusan mekanlarda ice doniik organizasyon olusur ve merkezi bir mekan

iizerinde toplanabilir.

Dort diizlem: Kapanim: mimarliktaki en kuvvetli mekansal tanimlama bi¢imidir, ige
doniiktiir. Gorsel baskinlik elde etmek i¢in diizlemlerden biri digerlerinden
farklilagabilir. Tarih boyunca da ortadaki alanida objeyi de daha 1yi tanimlamak i¢in dort

diizlem kullanilmastir.

Mekan tanimlayici elemanlar {izerindeki acikliklar (Francis D.K. Ching, 2014)

Mekanlar arasinda gorsel ve mekansal stireklilik saglar. Kapilar; girig, dolasim, kullanim

diizenini saglar. Pencereler; Aydmlanmayi, manzara goriisiinii saglar. Agikliklar

diizlemlerin i¢inde, koselerinde, arasinda olabilir.

1-

Diizlemler {izerinde acikliklar: duvar yada bas iistii diizlemindeki agikliklar merkezde
ise ¢evresini diizenler ve duragandir. A¢iklik merkezin disina tagintyorsa aciklik ve kenar

arasinda gorsel gerilim olugsmaya baglar. Diizlem {izerindeki agikligin sekli kendisinden
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farkl ise bagimsizligimi vurgular ve agiklik ve diizlem arasinda zitlik olusur. Diizlem
icindeki ac¢ikligin boyutu arttik¢a diizlem igindeki sekil olmaktan ¢ikip, pozitif eleman

ve ¢ergeve ile sinirlandirilmis saydam diizlem haline gelir.

2- Koselerdeki acikliklar: Bulunduklar diizleme ve mekana diyagonal yonlenis verir.
Amag istenilen manzaray1 yakalamak ya da karanlik kalan kdseyi aydinlatmak olabilir.
Kose agikligr bulundugu diizlemin kenarimi belirginlestirir. A¢iklik biiyiirse kdsenin
tanim1 zayiflar. Agiklik koseyi donerse diizlemin kenar1 gergeklikten cok sezinleme
verir. Mekansal alan ise onu g¢evreleyen diizlemin disina tasar. Koselerde bulunan
acikliklardan giren 151k kendine bitisik ve dik olan diizlemin yiizeyini yalayip, geger.

Mekanin aydinlanma diizeyi artar.

3- Diizlemler arasindaki agikliklar: Kendisine bitisik duvar kenarlarini gorsel olarak ayirir,
belirginlestirir. Tabandan bas iistiine kadar olan agiklik kdseye yerlestirilirse mekanin
tanim1 aginir ve kosenin 6tesindeki mekana kadar uzar. Isik acikliga dik yilizeyi aydinlatir
ve mekanda bu diizlem ortaya ¢ikar. Bitisik mekanlarla i¢ ice gecer. Mekani ¢evreleyen

diizlemlerin tek basina duruslarini vurgular.

Diizlem boyunca uzanan yatay aciklik diizlemi katmanlara boler. Genislik arttik¢a biitiinliik
bozulmaya baglar. Alt ve istiindeki bantlardan daha genis sekilde yiikseklik artarsa
cergevelenmis pozitif elaman haline gelir. Yatay aciklik ile koseler doniiliirse katmanlar
giiclenir. Manzara goriiniimii artar. Gorsel olarak tavan yalitilip, duvar diizlemlerinide ayirir
ve hafiflik hissi kazandirir. Duvar ve tavan diizlemleri birlestigi kenar boyunca ¢izgisel tepe
aydinlatmasi, 15181n duvarin ylizeyini aydinlatmasina, mekanin aydinlanmasina olanak verir.
Pencere ve duvar mekanin dikey simirlarin1 zayiflatirken, gorsel olarak mekani disari

uzanmasi i¢in olanak saglar.

Mimari mekanin nitelikleri (Francis D.K. Ching, 2014)

Bicimin, oranlamanin, 6l¢egin, dokunun olusturdugu mekansal nitelikler en ¢ok mekansal

kapanimin 6zelliklerine baglidir.

Cevrelenme Derecesi: Mekanin ¢evrelenme derecesi tanimlayici elemanlarin bigimlenisi ve

acikliklarin diizeni ile belirlenir. Mekani ¢evreleyen diizlemler, agikliklar kenar tanimini ve
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mekanin verdigi ¢evrelenme hissini zayiflatmazlar. Alan bigimi oldugu gibi algilanir, kalir.
Diizlemlerin kenarlar1 boyunca yerlestirilen agikliklar, gorsel olarak mekan kdse sinirlarini
zayiflatir. Mekanin genel bigimi aginir, bitisik mekanlarla gorsel siirekliligi ve iliskisi artar.
Mekani ¢evreleyen diizlemler arasina yerlestirilen acikliklar diizlemleri gorsel olarak ayirir,

tek basina belirginlik verir. Arttik¢a kapalilik hissi kaybolur.

5.4. Tasarim Problemleri

Alan calismasimin 6nemli bir kismi, geleneksel yontemlerle ifade edilmesi istenen kiip
tasariminin 6grenci tarafindan uygulama dersi siiresi igerisinde tamamlanmasi tizerine
kurgulanmistir. Bu siirecte birinci sinif 6grencileri tarafindan tasarlanacak kiipiin; uygulama
siiresi i¢inde maket tasarimindan sanal ortama aktarilmasi kapsamina kadarki siire¢

caligilmistir.

Bu tasarim konusu:

* Mimari Tasarima Giris dersi kapsaminda kurulan atdlyede “’diizlem, gegis, dolasim’’
kavramlarimin soyuttan somuta aktarilabilecegi uygulamalar denenmistir. Alistirmada
30x30 cm o6l¢iilerinde kiipiin igerisine kiipiin alt tiirevleri (15x15, 10x10, 5x5 -2,5x2,5 -
1.25x.125) ve kiip yiizeyleri lizerinde yine kiipiin masif alt birimlerini kullanarak
dengeli, biitiinciil ve birimler arasindaki iliskilerin kuruldugu, sirkiilasyonun saglandig1

bir kompozisyon tasarlamalar istenmistir.

5.5. Uygulama Ortami ve Alan Calismasinin Uygulamasi

Alan galigmasinin genel kapsami ve yapilan uygulamalar asagidaki gibi 6zetlenebilir:

Gazi Universitesi Mimarlik Boliimii Mimari Tasarim Egitimi dersi kapsaminda birinci sinif

bir egitim 6grenim yariyili Kisa siireli tasarim problemi ¢6ziim galigmalari,

* Birinci asama: Tasarim Egitimine yeni baslamis 6grencilerin yilizeyi tanimalari, dolagimi
kesfetmeleri i¢cin 300x300 mm kiip icinde geleneksel maket yapim teknigiyle bir tasarim
yapmalar1 istenmesi;

« Ikinci asama: Tasarim konusunun Ogrenciler tarafindan ii¢ boyutlu modelleme
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programlari kullanarak bilgisayar ortamina aktarilmast;
«  Ugiincii asama: Bilgisayar ortaminda modellenen calismalarda VRML kullanilarak sanal
ortamda dolasim degerlendirilmesi yapilmasi,

* Dordiincii asama: Tasarim iginde dolasim igin son olarak Sanal Gozliik kullanilmasi.

Alan c¢alismasina katilan tiim Ogrencilerin tasarim problemlerinin ¢oziimlerine ve
projelerinin tasarim siireglerine iliskin stiidyo c¢aligmalari, fotograflar ve dijital ortam
kayitlar1 olarak belgelenmistir. Ayrica tasarim siirecinde ve sonucunda ortaya konan

iirlinlere ait veriler de ayni1 sekilde degerlendirilmistir.

Yapilan kisa siireli uygulamalarinda 6grencilerin se¢imine bagl olarak ii¢ ayr bilgisayar
programindan birini kullanmalar1 istenecektir. Bu bilgisayar programlarinin VRML plugin i
ile caligmaya uygun olmasi gerekmektedir. Bu sebeple 3ds Max, Revit ve Sketch-up,
programlarindan herhangi biri kullanilmistir. Ogrenciler biiyiik cogunlugu 6greniminin

kolay olmasi ve ulasilabilirliginin yiiksek olmasi sebebiyle SketchUp programi segilmistir.

* 3D Studio Max: Modelleme araglari (modelling tools), parcacik sistemi (Particle),
animasyon araci, karakter animasyon ve hareket yakalama araci, render gibi 6zellikleri

kendi bilinyesinde barindirir.

* Revit: Autodesk firmasi tarafindan iretilen sadece Microsoft Windows’ta kullanilan
Yapi Bilgi Sistemi yazilimidir. Revit’in en 6nemli 6zelliklerinden birisi ii¢ boyutlu (3D)

modelleme ile iki boyutlu (2D) ¢izim unsurlarini bir arada kullanilabilmesidir.

» SketchUp: 3 boyutlu modelleme gerektiren hemen her alandaki kullanicilar igin
tasarlanmig bir 3D Modelleme yazilimidir. 3D Studio Max programi kadar karmasik

olmayan, sade bir arayiize sahiptir.

Ogrencilerden bu modelleme programii kullanarak tasarladiklar kiipii; insan 6lgeginin
dolagiminin saglanabilecegi dlgekte somut bir yapi haline getirmeleri istenmistir. Modeli
yapilmig tasarimda VRML yoluyla dolagimin saglanmasi ve tasarim deneyimlemesi i¢in

sanal gozliik kullanimi bir sonraki agamalari olusturmaktadir.
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Alan galigmasi dgrenci bazli gruplanmus olup, Gazi Universitesi Mimarlik Boliimii Mimari
Temel Tasarim Egitimi dersi alan birinci siniftaki 6grencilerle bir egitim 6gretim yartyili
yani 14 hafta boyunca uygulamali olarak yapilmistir. Geleneksel yontem kullanilan yapilan
maket caligmas1 30 Ogrencinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Daha sonra 0Ogrenci
tasarimcilar arasindan mekani tanimlayan yatay elemanlari, dikey elemanlari, agikliklari iyi
ifade edebilen ve diizlem, gegis, dolasim parametrelerini maket ¢alismasina aktarabilen 10
ogrenci se¢ilmis ve bu 10 dgrenciyle bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu model ¢alismasina
devam edilmistir. Alan ¢alismasinin VRML programi kullanimi béliimiine gelindiginde ii¢
boyutlu bilgisayar modelinin VRML programi yardimiyla sorunsuz deneyimlenebildigi
ornek sayisi 2 olmustur. Bu sebeple de tezin alan c¢alismasi kapsaminda 2 6grencinin

tasarimlarinin asamalar1 anlatilmig ve bu ¢alismalar tablolar tizerinde degerlendirilmistir.

Sekil 5.1. Stmif maket ¢aligmasi
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a. Smif maket caligmasi — 1 b. Simif maket ¢aligmasi - 2

c. Smif model ¢alismasi - 1

d. Smif model ¢alismasi — 2 e. Smif maket ¢aligmasi - 3

Sekil 5.2. Ogrencilerin maket ve model ¢alismasinda cesitli drnekler
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Ogrenci 1 uygulamast:

A) Ogrenci 1 maket ¢alismast

Ogrenci 1’in geleneksel yontemlerle yaptig1 kiip maketi i¢in; Smmx5mm 50 cm &lgiisiindeki
balsa ¢ita; Imm kalinliginda balsa levha; maket bigagi ve yapistirict malzemelerini
kullanmustir. Oncelikle 300x300 mm 6lgiisiinde olusturdugu kiipii 100x100 mm &lgiisiinde
boliimlemistir. Biiyiik kiipiin alt birimi olarak olusturdugu 100x100 mm kiipleri mekanlarini
yaratmak icin kullanmistir. Mekan gecislerini géz Oniine alarak 50x50 mm, 50x100 mm

Ol¢iileriyle tekrar mekan boliimlemesi yapmistir.

Dolagimi saglamak amaciyla yatay ve diiseyde yine aym Olciileri kullanarak diizlemler
olusturmustur. Ogrencinin dikeyde ve yatayda kullandig1 balsa ¢italar1 tastyict eleman olarak
kullandig1 gozlemlenmistir. Balsa levhalarla olusturulan ylizeyler ise yatayda ddseme;
dikeyde ise duvar gorevini listlenmistir. Ortaya ¢ikan iiriin statik acidan saglam, dengeli ve
biitiinciil olmakla beraber birimler arasi gecislerde disiiniildigii gibi bir akicilik

saglanamadig1 gozlemlenmistir.

Sekil 5.3. Ogrenci 1 maket ¢alismasi
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B) Ogrenci 1 ii¢ boyutlu model ¢alismasi

Ogrenci 1’in bilgisayar destekli tasarim araci olarak kullandi1 ii¢ boyutlu program Sketch-

up olmustur.

Daha once bilgisayarda modelleme programiyla hi¢ tanigmamis olan 6grencinin kullanimi
kolay oldugundan dolay1r Sketch-up programini segmesi onerilmistir. Programin karmasik
araglarindan ziyade sadece programin iist meniisiindeki ‘View’ kismindan girilen ‘Toolbars’
seceneklerinden’Large Tool Set’ kullanilmistir. ‘Line (¢izgi) - Rectangle (dikdortgen) -
Push/Pull (genislet / daralt)’ komutlar1 kullanilarak kiip tasarimi bilgisayar ortamina

aktarilmistir.

'® Untitled - SketchUp Pro - o x

(") B @ 1@ select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multiple.

Sekil 5.4. Sketch-up dosyasi ¢alisma ortami

Sketch-up programinda model i¢inde hareketi saglamak i¢in arag gubugundaki ‘Orbit Aract’

— ‘Pan Arac’ — ‘Zoom Extents (Ekrani tiim varliklarin sinirlarim1 kapsayacak sekilde
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olusturur.)’ simgeleri kullanilmaktadir. Ayrica ¢alisma ekraninda 3B orbitsel hareket orta
fare tusuna basilarak saglanabilmektedir. Ekran iizerinde yatay ve diisey dteleme hareketi

shift + orta fare tusuna basilarak gergeklestirilebilir.

File Edit View Camera Draw Tools Window Plugins Help
Scene 2| Scene 3| Scene 4 | Scene 5| Scene 6 | Scene 7| Scene 8 | Scene 3] Scene 10| Scene 11| Scene 12| Scene 13| Scene 14 | Scene 15] Scene 16 | Scene 17| Scene 18] Scene 13| Scene 20| Scene 21 | Scene 22| Scene 23 | Scene 24 | Scene 25| Scene 26| Scenct |

() @® @ 1@ select objects. shift to extend select. Drag mouse to select multiple. | Measurements

Sekil 5.5. Ogrenci 1 Sketch-up calismasi 1

Maket tasariminin bilgisayar ortamina aktarim siireci uygulamanin biiylik bir kismim

kapsamustir.

File Edit View Camera Draw Toels Window Plugins Help
Seene 1| Scene 2| Scene 3 | Scene & JESEIE] Scene 6| Scene 7| Scene 8| Scene 9| Scene 10| Scene 11| Scene 12 | Scene 13 Seene 14| Scene 15| Scene 16| Scens 17| Scene 18| Scene 19| Scene 20| Scene 21 | Scane 22 | Scene 23 | Scene 24| Scene 25| Scene 26| Scene t

A

NSaNRe
NN S

B4 Naees

4D ¢

XV
& m s

Y &
P N

o
L

o =
9

() @ @ @ select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multiple | Measurements

Sekil 5.6. Ogrenci 1 Sketch-up galigmasi 2
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Maketin bilgisayar ortamina birebir aktarilmasinin ardindan model iist Menii seceneginden;
“’File = Export = 3D Model = Export Type = VRML File (*.wrl) ¢’ yolu izlenerek model
VRML uzantili olarak kaydedilmistir.

C) Ogrenci 1 VRML calismas:

VRML (*.wrl) uzantisiyla kaydedilen dosyay1 kullanabilmek i¢in bir VRML gosterim araci
ya da eklenti gerekmektedir. Ogrenci ¢alismasi i¢in <’Cortana’’ gdsterim araci kullanilmustir.
Cortana VRML’y1 olusturan basit ASCII metin dosyalarm1 VRML tarayicilari ile

algilamakta ve goriintiiye doniistiirmektedir.

~A Cortona

Sekil 5.7. Ogrenci 1 VRML ¢alismast 1

VRML ‘de dolasim saglamak icin walk (yiiriimek) modu kullanilmaktadir. Yiiriimek (walk)
bakis noktasini her zaman yukar1 6nde, ufuk ¢izgisine paralel tutmaktadir. Yiiriime halinde
dolagmak icin, imleci VRML goriintii alaninda kliklemek ve siiriiklemek gerekmektedir.
Yukan siiriiklemek bakis noktasini ileri alirken, asagi siiriiklemek kullaniciyr geriye
gotiirmektedir. Sola ya da saga siirliklemek ise bakis noktasini sola ya da saga

dondiirmektedir. Diger dolasim modlari, fly spin (ugmak), (donmek) ve slide (kaymak)’dir.
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Sekil 5.8. Ogrenci 1 VRML ¢alismasi 2

Ogrenci 1 iic boyutlu modelin igerisinde “’mouse’” kullanarak gezinmeye basladik¢a
mekanlar arasindaki kesintileri gérmeye baslamistir. Mouse hareketlerinin kisitli kaldigi
yerlerde ise mekan dizilimlerinin akicilig1 hakkinda bilgi edinilememistir. Cok hizli ya da
cok yavas hareketler sebebiyle yatay diizlemler arasi gegisin algilanmasinda giigliikler

yasanmigtir.
D) Ogrenci 1 sanal gozliik ¢alismast
Cortana goriintiileme programi kullanilarak yapilan gezinti Apowersoft programiyla

videoya alinmigtir. Bu program yardimiyla mouse hareketlerinin kolaylikla okunabilmesi

saglanmistir.

Sekil 5.9. Ogrenci 1 Apowersoft calismasi
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Mp4 formatiyla kaydedilen videoyu Sanal Gozliik kullanimina uygun hale getirilmek i¢in
iPlayer SBS programi kullanilmistir. Boylece video Sanal Gozliikle izlenebilir hale

gelmistir.

Sekil 5.10. Ogrenci 1 iPlayer SBS calismasi

Sanal Gozliik caligmasi sirasinda Google VR Cardboard kullanilmistir. Sanal gerceklik
oyunlarinin ve 360° videolarin yayginlasmasi ve markalar i¢in birer pazarlama aract haline
dontismesiyle birlikte Google bu gozligli piyasa siirmiistiir. Google’in hayatimiza
kazandirdigy, cep telefonlarina daha uygun inovatif bir ¢6ziimii olarak karsimiza ¢ikan bu
iriin sayesinde 5.2" ekrana kadar olan iOS veya Android tabanli akilli telefonlardan,

herhangi bir VR uygulamasini veya videosunu rahatlikla deneyimlenebilmektedir.

Sekil 5.11. Google Cardboard Sanal Gergeklik Gozligi (Stott, 2018)
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Sekil 5.12. Ogrenci 1 Sanal gergeklik gozliigii deneyimlemesi
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E) Ogrenci 1 uygulama degerlendirmeleri

Cizelge 5.1. Ogrenci 1 Geleneksel ifade yontemi olan maket ¢alismasi degerlendirme

tablosu

UYGULAMA DEGERLENDIRMELERI

GELENEKSEL IFADE YONTEMI - MAKET CALISMASI

l EVET I HAYIR

A) Ifade Yontemine iliskin;

1. ifade yontemini 6grenme siiresi hizli midur?

v’

2. Ifade yontcminin kullanim olanag yiiksck midir?

3. Ifade yontemi icin kullanilan arag etkin kullanima sahip midir?

4. ffade yonteminin ulasilabilirligi (maliyet bazinda) yiiksek midir?

v’
v’

5. [fade yonteminin mekam anlamakta yetersiz kaldig1 noktalar var
mudir?

| B) Mekan1 Tamimlayict Elemanlara liskin;

1. Dikey clemanlar yapimn kolonu ve duvar olarak algilanmig midir?

2. Taban diizlemi; yiikseltilmis taban diizlemi; bas iistii diizlem dogru
algilanmmg midir?

3. Zemin ve ya doseme anlagilmig midir?

4. Mckan arasi seviye degisikligi algilanabilmis midir?

5. Ac¢ikliklarin "kapi - pencere" olararak ayrimi anlasilabilmis midir?

SIS

C) Dolagima iliskin;

1. Insan 6lgegi algilanabilmis midir?

2. Mckan dizilimlerinin dolasima uy gunlugu anlasilabilmis midir?

3. Mekanlar arast iligki anlagilmig midir?

4. Dolagim tasarimin tiimiinde saglanabilmis midir?

5. Giris, dolagim, kullanim diizeni kavramlan algilanabilmis midir?

NAVAVAVAN

D) Degerlendirme

Ogrenci 1 yaptig1 calismasinda maketi yer diizleminde disiintip uzayda
bakamadi@1 igin taban diizlemi kavramim, hacme disardan bakildig: igcin
yukseltilmis taban dtizlemi kavramini, maket 6lgegini insan 6lgeginde
diistinemedigi i¢in baststii diizlemi kavramini algilayamamistir. Bunun yam
sira hacmi orgiitleyen elemanlari mekan stritktire edilmesinde dengeli ve
butiinciil bir sekilde kullanmistir. Ancak kullandig dikey ve yatay elemanlarla
olusturdugu mekanlarin arasindaki gegislerde duistinuldiigii gibi bir akicilik
saglanamamigtir.
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Cizelge 5.2. Ogrenci 1 Bilgisayar destekli ifade yontemi olan model ¢alismast degerlendirme

tablosu

UYGULAMA DEGERLENDIRMELERI

BILGISAYAR DESTEKLi IFADE YONTEMI - SKETCH-UP MODEL

| EVET | HAYIR

18N
a1

A) ifade Yéntemine iliskin;

1. Ifade yontemini 6grenme siiresi huzli midir?

v’

2. ifade yonteminin kullanim olanag: yiiksek midir?

3. ifade yontemi igin kullanilan arag ctkin kullanima sahip midir?

4. ifade yonteminin ulagilabilirligi (maliyet bazinda) yiiksek midir?

v’
v’

5. Ifade yonteminin mekam anlamakta yetersiz kaldig1 noktalar var
mdir?

B) Mekani Tammlayici Elemanlara Tliskin;

1. Dikey clemanlar yapinin kolonu ve duvari olarak algilanmig midir?

2. Taban diizlemi; yiikseltilmis taban diizlemi: bas iistii diizlem dogru

algilanmis mudir?

3. Zemin ve ya déseme anlagiimis midir?

4. Mekan aras1 seviye degisikligi algilanabilmis midir?

s

5. Acikliklarin "kapi - pencere" olararak ayrimu anlasilabilmis midir?

C) Dolasima iliskin;

1. insan 6lgegi algilanabilmis midir?

2. Mekan dizilimlerinin dolasima uy gunlugu anlasilabilmis midir?

3. Mekanlar arasi iligki anlagilmig midir?

ANNAVAS

4. Dolasim tasanmin tiimiinde saglanabilmis midir?

5. Giris, dolagim, kullanim diizeni kavramlar algilanabilmis midir?

U

D) Degerlendirme

Ogrenci 1'in yapuig1 maket ¢alismasim bilgisayar ortamina aktarimi sirasinda
zorluk yasadig1 gézlemlenmistir. Uygulamanin biytik bir bolumiint kapsayan
modelleme islemi sonrasi, maketten farkli olarak orbit komutuyla mekam ti¢
boyutlu olarak algilayabilen égrenci mekam tanimlayicr elemanlarin
anlayabilmistir. Insan 6l¢egini algilamaya model calismast sirasinda baslamistir.
Mekanlar arasindaki iligkiyi daha net gézlemleme imkam bulmustur.
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Cizelge 5.3. Ogrenci 1 Fotogergekgi mimari simiilasyon programi olan VRML galigmast
degerlendirme tablosu

UYGULAMA DEGERLENDIRMELERI
FOTOGERCEKCI MIMARI SIMULASYON PROGRAMI - VRML
| EVET | HAYIR
A) Ifade Yontemine iliskin;
1. ifade yontemini 6grenme siiresi hizlt midir? v’
B 2. ifade yonteminin kullanim olanagy yiiksek midir? v’
3. Ifade yontemi icin kullamlan arag etkin kullanima sahip midir? v~
4. Ifade yonteminin ulagtlabilirligi (maliyet bazinda) yiiksek midir? v’
5. Ifade yonteminin mekam anlamakta yetersiz kaldigi noktalar var .
mudir?
B) Mekani Tanimlayici Elemanlara Iligkin;
1. Dikey elemanlar yapinn kolonu ve duvar olarak algilanmis midir? v’
2. Taban diizlemi; yiikseltilmis taban diizlemi; bas iistii diizlem dogru N~
algilanmig midir?
3. Zemin ve ya doseme anlasilmis midir? v’
4. Mckan aras1 seviye degisikligi algilanabilmis midir? v~
5. Agikliklarin "kapi - pencere" olararak ayrimi anlagilabilmis midir? v’
C) Dolasima Iliskin;
1. Insan 6lgegi algilanabilmis midir? v’
2. Mekan dizilimlerinin dolasima uy gunlugu anlasilabilmis midir? v~
3. Mekanlar arasi iligki anlagilmis midir? v~
4. Dolagim tasarimin tiimiinde saglanabilmig midir? v~
5. Giris, dolagim, kullanim diizeni kavramlar algilanabilmis midir? v~
D) Degerlendirme
VRML ile mekanin igine girebilen 6grenci taban diizlemini, bas tstii diizlemi
gormeye baslamistir. Mekanlar arasimdaki seviye farkliliklarini daha iyi
algilayabilmistir. Mouse kullanarak hacmin iginde gezen égrenci dolagim
kavramim da algilamaya baglamistir. insan 6lgegine gore mekanlar arasidaki
iliskiyi kurmaya baslamistir. Ancak mouse hareketinin kisith olmasindan dolay1
hacmin tiimiinde dolagim saglanamamistir.
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Cizelge 5.4. Ogrenci 1 Sanal gerceklik gozliigii alismas1 degerlendirme tablosu

UYGULAMA DEGERLENDIRMELERI
SANAL GERCEKLIK YAZILIMI - SANAL GERCEKLIK GOZLUGU

| EVET | HAYIR

A) ifade Yontemine iliskin;

1. ifade yontemini 6grenme siiresi izl midir?

2. ifade y6nteminin kullamim olanag yiiksek midir?

3. Ifade yontemi igin kullamlan arag etkin kullanima sahip midir?

4. ifade yonteminin ulagsilabilirligi (maliyet bazinda) yiiksek midir?

5. ifade yonteminin mekan1 anlamakta yetersiz kaldig1 noktalar var
midir?

NAVAVYAVAN

B) Mekani1 Tamimlayici Elemanlara iligkin;

1. Dikey elemanlar yapinn kolonu ve duvar olarak algilanmig midir?

N 2. Taban diizlemi; yiikseltilmis taban diizlemi: bas iistii diizlem dogru
z algilanmis midir?

3. Zemin ve ya déseme anlasilmig mudir?

4. Meckan aras1 seviye degisikligi algilanabilmis midir?

\NAVAVANAN

5. Agikliklarin "kapi - pencere" olararak ayrimi anlagilabilmis midir?

C) Dolasima Iliskin;

1. insan 6lgegi algilanabilmis midir?

2. Mekan dizilimlerinin dolasima uy gunlugu anlasilabilmis midir?

3. Mekanlar aras iligki anlagilmig midir?

4. Dolagim tasarimin tiimiinde saglanabilmig midir?

MAYATRIAN

5. Giris, dolagim, kullanim diizeni kavramlan algilanabilmis midir?

D) Degerlendirme

Sanal gozlik sayesinde kafa hareketiyle durdugu noktadan 360° bakabildigi i¢in
her dizlemi algilamaya baglamistir. Dolagimi hacmin timiinde
gerceklestirebilmigtir. Boylelikle mekan dizilimlerinin uy gunlugunu, mekanlar
arast iligkiyi, "girig.kullanim diizeni" kavramlarim égrenebilmistir.
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Ogrenci 1 alan ¢alismasinin birinci asamasini olusturan geleneksel ifade ydntemi maket
yapim ¢alismasinda maketi yer diizleminde diisiinlip uzayda bakamadigi i¢in taban diizlemi
kavramini algilayamamistir. Buna bagli olarak hacme disardan baktig1 ve maket 6l¢egini
insan Ol¢eginde diisiinemedigi i¢in yiikseltilmis taban diizlemi kavramini, bas {istii diizlemi
kavramini algilayamamistir. Ayrica kullandigi dikey ve yatay elemanlarla olusturdugu
mekanlarin arasindaki gecislerde tasarima bagslarken disiindiigii gibi bir akicilik
saglayamamistir. Bunun yani sira hacmi oOrgilitleyen elemanlart mekanin striiktiire
edilmesinde dengeli ve biitiinciil bir sekilde kullanmistir. Bu sebeple uygulama ¢alismasinin

ileriki agamalari sayesinde diizlem kavramini 6grenebilecegi diistiniilmiistiir.

Ikinci asamada Ogrenci 1'in yapti§1 maket galismasini bilgisayar ortamina aktarimi sirasinda
zorluk yasadigi gozlemlenmistir. Uygulamanin biiyiik bir béliimiinii kapsayan modelleme
islemi sonrasi, maketten farkli olarak orbit komutuyla mekani ii¢ boyutlu olarak
algilayabilen dgrenci mekani tanimlayici elemanlari anlayabilmistir. Ogrenci 1 insan
olgegini algilamaya model calismasi sirasinda baglamistir. Ug boyutlu bilgisayar modeli

sayesinde mekanlar arasindaki iliskiyi daha net gozlemleme imkani bulmustur.

Ugiincii asamaya gelindiginde VRML ile mekanin igine girebilen dgrenci taban diizlemini,
bas iistii dlizlemi gormeye baslamistir. Mekanlar arasindaki seviye farkliliklarin1 daha 1yi
algilayabilmistir. Mouse kullanarak hacmin i¢inde gezen 6grenci dolasim kavramini da
algilamaya baglamigtir. Insan &lgegine gére mekanlar arasindaki iliskiyi kurmaya
baslamistir. Ancak mouse hareketinin kisitli olmasindan dolayr hacmin tiimiinde dolasim

saglayamamistir.

Dordiincii asama olan sanal gozliik sayesinde kafa hareketiyle durdugu noktadan 360°
bakabildigi icin her diizlemi algilamaya baslamistir. Dolasimi hacmin tiimiinde
gerceklestirebilmistir. Boylelikle mekan dizilimlerinin uygunlugunu, mekanlar arasi iliskiyi,

"girig, kullanim diizeni" kavramlarin1 mekani deneyimleyerek 6grenmistir.
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Osrenci 2 uygulamast:

A) Ogrenci 2 maket ¢alismast

Ogrenci 2’nin geleneksel ydntemlerle yaptifi kiip maketi icin; Smmx5mm 50 cm
Olciisiindeki balsa ¢ita; beyaz seffaf asetat kagidi; siyah renkli asetat kagidi; maket bicagy;
makas ve yapistirict malzemelerini kullanmistir. 300x300 mm 6l¢iistinde olusturulan kiipiin
yiizeyleri 1zgaralara ayrilirken kiipiin her bir yiizeyi i¢in asagidaki sekilde tarif edilen
kompozisyonlar olusturulmustur. Kiipiin alt masif birimleri olarak 100x100x100mm ve
50x50x50 mm ol¢iistindeki kiipler kullanilmigtir. Siyah ve beyaz renkli asetat kagitlariyla

tanimlanan mekanlara ek olarak ¢erceve ile sinirlandirilmis saydam diizlemler de vardir.

1
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Sekil 5.13. Ogrenci 2 maket caligmasi

5
.
I_

1
anlinn e
S

‘i

F
g
.
:
:
:

%
_‘
o
0
4{
‘i
‘i
‘i

+
_|
4
4|
>

T

Sekil 5.14. Ogrenci 2 maket ¢alismas1 kurulum semasi
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Ogrencinin belirli bir kompozisyona dayali dizilen mekanlar1 gorsel agidan biitiinciildiir.
Ancak mekanlar arasi gegisler diisiiniilmemistir. Makette birbirinden bagimsiz; gegis iliskisi
bulunmayan pek cok mekan karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrenci maketi yaparken ‘dolagim’

kavramini gbzetememistir.
B) Ogrenci 2 ii¢ boyutlu model ¢alismast

Ogrenci 2’in bilgisayar destekli tasarim araci olarak kullandig1 ii¢ boyutlu program Sketch-
up olmustur. Sketch-up programi hakkinda daha 6nceden bilgisi bulunan 6grencinin maketi
bilgisayara ortamina aktarim siireci diger Ogrencilere kiyasla daha hizli olmustur.
Modelleme yapilirken *’Large Tool Set’’ - ‘Line (¢izgi) - Rectangle (dikdértgen) - Push/Pull
(genislet / daralt)’ komutlar1 kullanilmistir.

Modellemenin hizli olmasina ragmen insan Olgeginin algilanmasinda problemle
karsilasilmistir. Insan dlgegi icin gerekli olan mekan boyutu — gecisler icin saglanmasi

gereken acikliklarin anlasilmasi konusunda yetersizlikler ortaya ¢ikmistir.

Maketin bilgisayar ortamina birebir aktarilmasinin ardindan model iist Menii segeneginden;
“’File = Export = 3D Model = Export Type = VRML File (*.wrl) ¢’ yolu izlenerek model
VRML uzantili olarak kaydedilmistir.

File Edit View Camera Draw Tools Window Plugins Help
PELYEQ 9 B SRR NS
[0 scene 2| Scene 3 Scene 4] Scene 5 |
]
g

R”

essurements
(M () (2 1@ select obiects. Shift to extend select. Draa mouse to select multiole

Sekil 5.15. Ogrenci 2 Sketch-up model ¢alismasi
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Sekil 5.16. Ogrenci 2 Sketch-up model caligmasi 2

C) Ogrenci 2 VRML ¢alismast

Ogrenci 2 de VRML dosyasini kullanabilmek igin galismast igin ’Cortana’” gdsterim aracini

kullanilmastir.

Sekil 5.18. Ogrenci 2 VRML ¢alismasi 2
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Ogrenci 2 yaptigt modelde “mouse’’ kullanarak gezinmeye bagladikca mekanlarin
birbirinden bagimsiz oldugunu aralarindaki gecislerin miimkiin olmadigini anlamaya
baslamistir. Modeli yaparken kavrayamadigi insan 6l¢egi VRML yoluyla algilanmis boylece
modelde insan 6lgeginin dolasiminin yetersiz oldugu yerleri kesfetmistir. Ogrenci 2’de
VRML kullaniminda karsilasilan en biiyiik sorun ‘mouse’ kullanimiyla kisitlanan hareket

kabiliyetinin yetersiz kalmasidir.

D) Osrenci 2 sanal gozliik calismast

Sanal gozliik ¢alismasi sirasinda Google VR Cardboard kullanilmigtir. VRML kullaniminda
yasanilan hareket kabiliyeti sorunu Sanal Gozlik sayesinde c¢o6ziime kavusmustur.
Tasarladigi kiipte birebir 6l¢lide gezinti yapma imkani bulan 6grenci 2 mekanlar arasindaki

kesintileri gorebilmistir.

Sekil 5.19. Ogrenci 2 Apowersoft ¢alismasi

Mp4 formatiyla kaydedilen videoyu Sanal Gozliik kullanimina uygun hale getirilmek icin
iPlayer SBS programi kullanilmistir. Bdylece video Sanal Gozliikle izlenebilir hale

gelmistir.
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Sekil 5.20. Ogrenci 2 iPlayer SBS calismasi

Sekil 5.21. Ogrenci 2 Sanal gergeklik gozliigii deneyimlemesi
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E) Ogrenci 2 uygulama degerlendirmeleri

Cizelge 5.5. Ogrenci 2 Geleneksel ifade yontemi olan maket calismasi degerlendirme

tablosu
UYGULAMA DEGERLENDIRMELERI
GELENEKSEL IFADE YONTEMI - MAKET CALISMASI

I EVET |HAYIR
A) ifade Yontemine iligkin;
1. ifade yontemini 6grenme siiresi hizl mdir? v~
2. ifade yonteminin kullanim olanag yiiksck midir? v’
3. Ifade yontemi igin kullamlan arag etkin kullanima sahip midir? v~
4. ifade yonteminin ulagilabilirligi (maliyet bazinda) yiiksek midir? v’
5. ifade yonteminin mekam anlamakta yetersiz kaldigi noktalar var v’
mudur?
B) Mekan1 Tammlayici Elemanlara iligkin;
1. Dikey elemanlar yapimin kolonu ve duvan olarak algilanmig midir? v’
2. Taban diizlemi: yiikseltilmig taban diizlemi: bas iistii diizlem dogru L
algllanmig midir?
3. Zemin ve ya déseme anlagiimig midir? v’
4. Mekan arasi seviye degisikligi algilanabilmig midir? v~
5. Agikliklarin "kap1 - pencere" olararak ayrimi anlasilabilmis midir? v’
C) Dolasima Iliskin:
1. insan 6lgegi algilanabilmis midir? v’
2. Mekan dizilimlerinin dolagima uy gunlugu anlagilabilmis midir? v~
3. Mekanlar arasi iligki anlagilmig midir? v’
4. Dolagim tasarimin tiimiinde saglanabilmis midir? v~
5. Giris. dolagim, kullamm diizeni kavramlan algilanabilmis midir? v~
D) Degerlendirme
Ogrenci 2 maket calismast, belirli bir kompozisyona dayali dizilen
mekanlardan olustugu i¢in hizh ilerleyen bir siire¢ olmustur. Gorsel agidan
buttincil olan hacim tasarimi "ge¢is" kavrami kapsaminda incelendiginde
ogrencinin makette birbirinden bagimsiz; gecis iligkisi bulunmayan pek g¢ok
mekan olusturdugu goézlemlenmistir. Ogrenci 2 maket ¢alismasinda dolagim
kavramim algilayamamistir.
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Cizelge 5.6. Ogrenci 2 Bilgisayar destekli ifade ydntemi olan model ¢aligmasi
degerlendirme tablosu

UYGULAMA DEGERLENDIRMELERI
BILGISAYAR DESTEKLI IFADE YONTEMI - SKETCH-UP MODEL

| EVET | HAYIR
A) Ifade Yontemine Tligkin;
1. ifade yontemini 6grenme siiresi izl mudir? v’
2. ifade yonteminin kullamm olanag yiiksck midir? v’
3. ifade yontemi igin kullamlan arag etkin kullanima sahip midir? v~
4. Ifade yonteminin ulagtlabilirligi (maliyet bazinda) yiiksek midir? v’
5. ifade yénteminin mekan anlamakta yetersiz kaldig1 noktalar var v
mdir?
B) Mekam Tanimlayic1 Elemanlara iliskin;
1. Dikey elemanlar yapinin kolonu ve duvar olarak algilanmig midir? v’
2. Taban diizlemi; yiikseltilmis taban diizlemi; bas istii diizlem dogru >
algilanmig midir?
3. Zemin ve ya doseme anlasilmig midir? v’
4. Mekan aras1 seviye degisikligi algilanabilmis midir? v’
5. Agikliklarin "kapi - pencere" olararak ayrimi anlasilabilmis midir? v~
C) Dolasima liskin;
1. insan 6lgegi algilanabilmis midir? v’
2. Mekan dizilimlerinin dolasima uy gunlugu anlasilabilmis midir? v’
3. Mckanlar arasi iliski anlasilmig midir? v~
4. Dolasim tasarimin tiimiinde saglanabilmig midir? v
5. Giris. dolasim, kullanim diizeni kavramlan algilanabilmis midir? v~
D) Degerlendirme
Ogrenci 2 maket ¢alismasiyla tasarladigi hacmi hizhi br sekilde bilgisayar
ortamina aktarmistir. Ancak yapilan ti¢ boyutlu model insan dl¢eginin
algilanmasinda yeterli gelmemistir. Insan 6lgeginin dogru algilanamamast
neticesinde mekanlar arasindaki ge¢is ve dolagim kavramlar anlasilamamistir.
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Cizelge 5.7. Ogrenci 2 Fotogercek¢i mimari simiilasyon programi olan VRML ¢alismasi
degerlendirme tablosu

UYGULAMA DEGERLENDIRMELERI
FOTOGERCEKCI MiMARI SIMULASYON PROGRAMI - VRML

| EVET | HAYIR

A) ifade Yontemine iliskin;

1. ifade yontemini 6grenme siiresi hizlt midir?

2. Ifade yénteminin kullanim olanag yiiksek midir?

MRYAS

3. Ifade yontemi igin kullamlan arag etkin kullanima sahip midir?

4. ifade yonteminin ulagilabilirligi (maliyet bazinda) yiiksek midir? v’

5. Ifade yonteminin mekani anlamakta yetersiz kaldig1 noktalar var
midir?

<

B) Mekani Tanimlayici Elemanlara iliskin;

1. Dikey elemanlar yapimn kolonu ve duvan olarak algilanmis madir?

2. Taban diizlemi; yiikseltilmis taban diizlemi; bas tistii diizlem dogru
algilanmig midir?

3. Zemin ve ya doseme anlasilmig nudir?

4. Mekan arasi seviye degisikligi algilanabilmis midir?

\NAVAVANAS

5. Agikliklarin "kapi - pencere" olararak ayrimi anlasilabilmis midir?

C) Dolasima lliskin;

1. insan 6lgegi algilanabilmis midir?

2. Mekan dizilimlerinin dolagima uy gunlugu anlagilabilmis midir?

IRIA

3. Mekanlar arasi iligki anlagilmig midir?

4. Dolasim tasarimin tiimiinde saglanabilmis midir? v

5. Girig, dolagim, kullanim diizeni kavramlari algilanabilmis midir? v~

D) Degerlendirme

Ogrenci 2 VRML. ile hacmin i¢indeki mekanlar arasmda gezinti yapilmasiyla
beraber insan 6l¢egini algilayabilmistir. Mouse kullamlarak yapilan gezinti
sirasinda hareket kabiliyeti tam olarak saglanamamistir. Bu sebeple hacmin
tuminde dolagim miimkiin olmamistir.
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Cizelge 5.8. Ogrenci 2 Sanal gergeklik gozliigii calismasi degerlendirme tablosu

UYGULAMA DEGERLENDIRMELERI
SANAL GERCEKLIK YAZILIMI - SANAL GERCEKLIK GOZLUGU

I EVET |HAVIR

A) Ifade Yontemine iliskin;

1. ifade yontemini 6grenme siiresi huzli midir?

2. ifade yonteminin kullanim olanag yiiksek midir?

3. Ifade yontemi igin kullamlan arag etkin kullanima sahip midir?

4. ifade yonteminin ulagilabilirligi (maliyet bazinda) yiiksek midir?

NAVANANAN

5. Ifade yonteminin mekani anlamakta yetersiz kaldig1 noktalar var
mudir?

B) Mekam Tamimlayici Elemanlara iliskin;

1. Dikey elemanlar yapinin kolonu ve duvar olarak algilanmig midir?

7 I TIN 5 2. Taban diizlemi; yiikseltilmis taban diizlemi: bas iistii diizlem dogru
| Y | | M Yerr | | algilanmis midir?

=il — = ” L= | 3. Zemin ve ya doseme anlasilmig midir?

4. Mckan aras1 seviye degisikligi algilanabilmis midir?

NAVAVAVAN

5. Acikliklarin "kapi - pencere" olararak ayrimi anlasilabilmis midir?

C) Dolasima Iliskin;

1. Insan 6lgegi algilanabilmis midir?

2. Mekan dizilimlerinin dolasima uy gunlugu anlasilabilmis midir?

3. Mekanlar aras iligki anlagilmig midir?

4. Dolasim tasarimin tiimiinde saglanabilmis midir?

NAVAVAYAN

5. Giris, dolagim, kullanim diizeni kavramlan algilanabilmis midir?

D) Degerlendirme

Sanal gozliik ile yapilan uygulama sayesinde hareket kabiliyeti sorunu ¢éziime
ulasmistir. Mekanin insan olgeginde deneyimlenmesiyle beraber
diizlem-gecis-dolasim kavramlar anlasilir hale gelmistir.
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Ogrenci 2 alan ¢alismasinin birinci asamasini olusturan geleneksel ifade yontemi maket
yapim caligmasi, belirli bir kompozisyona dayali dizilen mekanlardan olustugu i¢in hizli
ilerleyen bir siire¢ olmustur. Gorsel agidan biitiinciil olan hacim tasarimi "gecis" kavrami
kapsaminda incelendiginde Ogrencinin makette birbirinden bagimsiz; gecis iliskisi
bulunmayan pek ¢ok mekan olusturdugu gézlemlenmistir. Ogrenci 2 maket calismasinda
dolagim kavramini algilayamamistir. Hacmi orgiitleyen elemanlarin diizenli, biitiinciil ve
dengeli olmasindan kaynakli olarak Ogrenci 2’nin uygulama ¢alismasinin ileriki asamalari

sayesinde dolasim kavramini 6grenebilecegi diistiniilmiistiir.

Ikinci asamada Ogrenci 2'in yapti§1 maket calismasini bilgisayar ortamima aktarimini hizli
bir sekilde finalize ettigi gdzlemlenmistir. Ancak yapilan ti¢ boyutlu bilgisayar modeli insan
dlceginin algilanmasinda yeterli gelmemistir. Insan &lgeginin dogru algilanamamasi

neticesinde mekanlar arasindaki gecis ve dolagim kavramlart anlagilamamistir.

Ugilincii asamaya gelindiginde Ogrenci 2 VRML ile hacmin i¢indeki mekanlar arasinda
gezinti yapilmasiyla beraber insan Olcegini algilayabilmistir. Mouse kullanilarak yapilan
gezinti sirasinda hareket kabiliyeti tam olarak saglanamamuistir. Bu sebeple hacmin tiimiinde

dolagim miimkiin olmamustir.

Dordiincii asamada sanal gozliik ile yapilan uygulama sayesinde hareket kabiliyeti sorunu
¢oziime ulagmistir. Mekanin insan 6lgeginde deneyimlenmesiyle beraber diizlem-gecis-

dolasim kavramlari anlasilir hale gelmistir.

5.6. Alan Calismasina iliskin Sonuclar

Alan calismasi uygulamalarindan elde edilen degerlendirme sonuglari, tasarim siireci i¢inde
yapilan tasarimci davraniglart gozlemleriyle elde edilen veriler 1s18inda, ifade araclari
kullanimina ydnelik olarak c¢esitli sonuclar elde edilmistir. Genel degerlendirmeler altinci
bolim olan sonu¢ boliimiinde kapsamli olarak verilecek olmasina karsin, alan ¢aligmasi

sonuglar1 6zel olarak bu boliimde verilmektedir.

Secilen tasarimci 6grenciler, bir siirecin izlendigi bu alan galismasi sirasinda dort ifade
aracin1 da kullanmistir. Dort ifade aract kullaniminda, geleneksel yontem ifade araci olan

maket yapim tekniginin kullaniminin tasarim probleminin ¢6ziimiinii hizli baslattig
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goriilmistlir. Bununla birlikte, geleneksel ifade araglarinin tasarimin erken asamasi olan
kavramsal tasarim asamasinda bir diisiinme ve ifade arac1 olarak kullanilabilirligi tasarimda
basarili sonuglar elde edilmesini saglamaktadir. Ancak alan ¢alismasi sirasinda goriilmiistiir
ki maket yontemiyle elde edilen hacim tasariminda hacmin sadece dis ylizeylerini

algilayabilen 6grenci igin ylizey, dolasim kavramlarinin algilanmasi miimkiin olmamastir.

Bilgisayar destekli lic boyutlu tasarim yontemi olan model calismasinda tasarimin
gelistirilme asamasinda geleneksel yontemlerin eksik kaldigi malzeme, doku, golge, 151k gibi
girdileri tasarima eklemeyi saglamaktadir. Boylece tasarimcinin zihninde olusturdugu
imajlar, fotogercek¢i bigimde nesnellesebilmektedir. Model yapim yontemiyle beraber
hacme uzay boslugunda bakan tasarimci 6grenci i¢in yiizey kavraminin 6grenilme siireci

baslamis olmaktadir.

Karsi etkilesimli animasyon tekniklerinde VRML kullanimu, ti¢ boyutlu tasarim yonteminin
yetersiz kaldigi nokta olan tasarimin deneyimlenmesi asamasinda avantaj saglamaktadir.
Bilgisayar ortaminda mouse kullanilarak tasarlanan hacmin i¢inde gezinti yapmak her ne
kadar dolagim kavraminin 6grenilmesine katki saglasa da mouse hareketinin kisith kaldigi

noktada dolagim deneyim kesintiye ugramaktadir.

Sanal Gozliik kullaniminda fotogercekci simiilasyon tam manasiyla saglanabilmektedir.
Boylece tasarim birebir deneyimlenebilir hale gelmektedir. Sanal gozliik sayesinde kafa
hareketiyle durdugu noktadan 360° bakabilen tasarimci 6grenci i¢in VRML kullanarak

ogrendigi yan diizlemlere ek olarak alt ve iist taban diizlemlerinin anlasilabilirligi artmistir.

Alan ¢aligmasi sonuglar1 ve kavramsal arastirmalardan elde edilen bilgiler ile birlikte altinci

boliim olan sonug boliimiinde ¢alisma ana gergevesiyle degerlendirilmistir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu tez ¢alismanin amaci karsi etkilesimli animasyon tekniklerinden VRML ve Sanal
Gergeklik Gozligiinii kullanarak tasarim egitimine yeni baglayan Ogrencilere tasarim
ilkelerinin ve temel kavramlarin Ogretilmesinin yani sira bilgisayar destekli tasarim
teknolojilerine olan ilgilerini artirmak ve erken donemde etkilesimlerini saglamak olarak
belirlenmistir. Bu amaca uygun olarak, tez kapsaminda ‘Tasarim’; ‘Egitim’; ‘Mimari
Tasarim Egitimi’; ‘Mimari Tasarimda Ifade Teknikleri’ kavramlar1 detayli olarak
incelenmistir. Tez calismasinda bu kavramlarin birbiriyle iliskileri; tarihsel gelisimleri;
degisim ve donistimleri; teknolojik agidan geldikleri son noktalar incelenmis; tasarim
stirecinde kullanilan yazilimlar iizerinde durulmustur. Mimari tasarim siirecinde kullanilan
yazilimlar arasindan karsi etkilesimli animasyon teknikleri 6zelinde arastirma yapilmis ve
temel tasarim elemanlari; ilkeleri baglaminda {i¢ boyutlu bir model goriintiileme yazilimi
olan VRML ve giiniimiiz teknolojisinin bir {iriinii olan Sanal Gergeklik Gozliigii kullanilarak
yapilan 6grenci uygulamasi anlatilmistir. Tablolar ile gorsel acidan desteklenen alan
caligmasi geleneksel yontem kullanilarak yapilan bir kiip tasariminin ii¢ boyutlu model
caligmast; VRML kullanimi ve Sanal Gozliik kullanimi kategorilerinde incelenmesi tizerine

kurgulanmustir.

Glinlimiiz sartlarinda, iilkemizde mimarlik egitimi veren liniversitelerin, sozii edilen VRML
ve Sanal Gozlik teknolojilerinin kullanimina olanak verecek diizeyde yeterli oldugu
sonucuna varilmustir. Yeterlilik diizeyine ulasildigi noktada VRML ve Sanal Gozlik
Ozelinde karsi etkilesimli animasyon tekniklerinin mimari tasarim egitiminde
kullanilmasinin getirecegi olumlu ve olumsuz etkiler degerlendirilmistir. Bu degerlendirme
tez kapsaminda Oncelikle literatiir arastirmasi olarak yapilmis daha sonra tezin amaci

dogrultusunda alan ¢alismasi yapilarak olgunluga olusmasini saglamak amaclanmigtir.

Alistirma siiresince Ol¢eklendirme hakkinda heniiz bilgi sahibi olmayan; ‘diizlem, gegis,
dolasim’ kavramlariin farkinda olmayan; soyut form kompozisyon tiiretmeyi oyun olarak
goren ve ne yaptigini ifade edemeyen Ogrencilerin, bu g¢alisma sonunda tasarladigi
kompozisyonu nasil ve ne amagla tasarladigini, diizlemler arasinda gecisin nasil miimkiin
oldugunu, dolasim i¢in gerekli yiizeylerin ve dl¢iilerin nasil mantikli bir kurgu igerisinde

ifade etmeleri gerektigini 6grendikleri gdzlenmistir.
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Alan caligmast sonucunda VRML ve Sanal Gozliikk 6zelinde karst etkilesimli animasyon
teknikleriyle geleneksel ifade yontemlerinde maket yapimi ve bilgisayar destekli ti¢ boyutlu

tasarim yontemlerinden model yapiminin karsilastirmasi su sekildedir:

Goldschmidt, tasarlamayi ¢ok boyutlu bir bosluk olarak tanimlamaktadir. Baglam,
yapilandirma ve yapma ya da bilgi, yorum ve ifade olmak iizere {i¢ boyuttan olusan tasarim,
bu boyutlar arasi baglantilar1 saglayan kisisel ve dinamik bir faaliyet olarak
yorumlamaktadir (Uluoglu,1990). Goldschmidt, mimarlik alaninda egitim alacak
ogrencilerin bu li¢ kavrama da sahip olmasi gerektigini savunur. Geleneksel ifade yontemi
olan maket yapim teknigi kullanimi baglami kurmada yani tasarimcinin bilgi birimini
tasarima yansitmasinda onemli bir yere sahiptir. Parcacil bilginin anlamli biitlinler halinde
yorumlanarak bir araya getirilmesi olan yapilandirma s6z konusu oldugunda ise geleneksel
yontemin yetersizligi ortaya ¢ikmaktadir. Deneyimleme konusunda yetersiz kalinan
geleneksel yontemde tasarimer 0grenci bilgiyi yorumlayamamaktadir. Bu noktada karsi
etkilesimli animasyon teknikleri kullanimi tasarimciya bilginin yorumlanmasi konusunda
yarar saglamaktadir. Kars1 etkilesimli animasyon teknikleri kullanimiyla beraber hacmin

icine girip mekanin tiimiinii deneyimlenip, sahip olunan bilgiyi yorumlayabilmektedir.

Geleneksel ifade yontemi olan maket ¢alismasi ifade yonteminin gelistirilmesi agisindan
onemli bir yere sahiptir. Tasarimi olusturdugumuz kavramsal tasarim asamasinda bir
diisiinme ve ifade araci olarak geleneksel yontemlerin kullanimi tasarimda basarili sonuglar
elde edilmesini saglamaktadir. Bilgisayar destekli ii¢ boyutlu tasarim yontemi ise tasarimin
gelistirilme agamasinda geleneksel yontemlerin eksik kaldigi malzeme, doku, golge, 151k gibi
girdileri tasarima eklemeyi saglamaktadir. Boylece tasarimcinin zihninde olusturdugu
imajlar, fotogercekei bicimde nesnellesebilmektedir. Karsi etkilesimli animasyon teknikleri,
ti¢ boyutlu tasarim yonteminin yetersiz kaldigr nokta olan tasarimin deneyimlenmesi
asamasinda avantaj saglamaktadir. Kars1 etkilesimli animasyon teknikleri sayesinde
fotogercekei simiilasyon saglanabilmektedir boylece tasarim birebir deneyimlenebilir hale

gelmektedir.

Geleneksel yontemle yapilmis makette dis yiizeylerinden algiladigimiz hacim, bilgisayar
destekli li¢ boyutlu model sayesinde istenilen noktadan gozlemlenebilir hale gelmektedir.
Ancak ii¢ boyutlu algilamaya baslanan hacim sadece “orbit” hareketiyle incelendiginden

yetersiz kalmaktadir. Kars1 etkilesimli animasyon tekniklerinin en oOnemli avantaji
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kullaniciya hacmin igine girip mekanin tiimiinii deneyimleme imkani sunmasidir.

Geleneksel ifade yontemi olarak maket ve bilgisayar destekli {i¢c boyutlu tasarim ydntemi
model ¢alismasi sirasinda hacmi olusturan elemanlar yiizey halinde algilanmaktadir. I¢
mekanda yer alan yiizeylerin dolasima etkisi bilinmemektedir. Karsi1 etkilesimli animasyon
teknikleri sayesinde tasarimci yapmis oldugu hacmin ylizeylerini smirlandirici ve
yonlendirici elemanlar olarak algilamaya baslamaktadir. Yiizeyler birer diizleme

dontismektedir. Boylece dolagim kavrami algilanabilmektedir.

Maket yapim teknigi yavas isleyen bir siiregtir. Malzeme se¢imi, malzemelerin
boyutlandirmasinin yapilmasi zaman ve emek isteyen bir ¢alismadir. Hem hacmin
tasarlanmasi hem ylizeylerin algilanmasi bu siiregte tasarimciyi zorlayan etkenlerin baginda
gelmektedir. Bilgisayar destekli ii¢ boyutlu model sayesinde tasarimi degerlendirme ve
tiretme siireci hizlanmaktadir. Tasarimin tizerinde degisiklikler yapilmasi ya da daha fazla
alternatif iiretme, geleneksel yontemlere kiyasla daha kisa zamanda gergeklestirilmektedir.
Kars1 etkilesimli animasyon teknikleri kullanildigi zaman da olusturan elemanlari, yiizeyleri

algilama siirecinde ciddi hizlanma goriilmektedir.

Geleneksel ifade teknikleri ve karsi etkilesimli animasyon tekniklerinin karsilastirilmasi ile
birlikte; en avantajli gorsellestirme tekniginin “Kars1 Etkilesimli Animasyon Teknikleri”
oldugu belirlenmistir. Alan ¢alismasinin her asamasinda yer alan degerlendirmeler baz
alindiginda kars1 etkilesimli animasyon tekniklerinin geleneksel gorsellestirme araglarina
gore tasarlanan hacmin algilanmasinda daha yiiksek tercih edilebilirlige sahip oldugu

saptanmuistir.

Sonug¢ olarak, bilgisayar destekli tasarim teknolojileri mimari tasarim egitiminin asal
bilesenlerinden biridir. Egitimcilerin kars1 etkilesimli animasyon programlarinin
kullanimina tesvikiyle beraber tasarim egitimi vermesi, 6grenciler agisindan eglenceli ve
ogretici bir siire¢ olacaktir. Konu fiizerine yapilan literatiir arastirmasina dayanarak,
geleneksel “Mimari Tasarim Egitimi” sistemindeki; mekansal, donanimsal ve egitim

iceriginin; hazirlanmasi, sunulmasi ve sinanmastyla ilgili degisiklikleri gerekmektedir.

Egitimde kars1 etkilesimli animasyon teknolojilerinin kullaniminin en biiyiik yarar1 6grenme

zamaninin kisalmasidir. Ayrica egitime yonelik deneysel bilgi sunmaktadir. Yapilan
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aragtirmalar gostermektedir ki karsi etkilesimli animasyon teknikleri tasarima dair mekan,
gecis, dolasim kavramlarinin 6grenilme siiresini 6nemli diizeyde azaltmaktadir. Tasarimin
temel bilesenlerini eglenceli oldugu kadar egitici bir teknikle 6grenen yeni donem mimarlik
ogrencileri; daha sonraki egitim agsamalarina daha kolay adapte olacagi goriisiine varilmistir.
Bu sebeple birinci sinif 6grencilerinin gérdiigli mimari tasarim egitimi derslerine geleneksel
ifade tekniklerinin kullanimina ek olarak, teknolojik gelismeler 1518inda VRML ve Sanal
Gozlik ozelinde karsi etkilesimli animasyon tekniklerinin entegre edilmesi mimarlik

egitiminin gelecegi igin Oneri olarak gorilmektedir.
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