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Proje Sonu¢ Raporu Tam Metni
Proje amaci, kapsami, yontemi, faaliyetleri, bulgulari, ¢iktilari, kaynakgast yer almalidir. (Metin 12 punto, Times
New Roman yaz: tipi, 1.5 satir araligi ile yazilmalidir.

Tam Metin:

Ozet

Tasarimecilar, erken tasarim evresinde fikirlerini aktarabilmek i¢in geleneksel ortamda arag olarak
eskiz yontemini kullanirlar. Gelisen yeni teknolojik iiriinler, yazilimlar ve programlar bu siirecte
farkli tercihler olusturmaya baslamistir. Bu siirecler, tasarimcilarin tasarim siirecinde geleneksel
yontemin diginda dijital yontemler kullanmasiyla farklilagmistir. Kullanilan dijital yontemler hem
tasarimin erken evresinin hem de sonraki siiregelen evrelerin ilerleyisini degistirmis ve
degistirmeye devam etmektedir. Bu calismada, tasarimin erken evresinin dijital yontemlerle
yuriitiiliip yiirtitilemeyecegi sorgulanmistir. Asil hedef, mimari tasarimin erken tasarim evresinde
mobil ortamlarda eskiz siirecinin analizidir. Mimari tasarim egitime mobil ortam uygulamalari
entegre edildigi zaman siire¢ nasil etkilenir, 6grencilerin bilissel aktivitelerinde nasil etkiler olur
bu sorulara cevap aranmistir. Mobil ortamda iki adet mobil uygulama secilerek bir deney ortami
olusturulmustur. Se¢ilen mobil eskiz uygulamalar1 “Shapr3D” ve “UMake” uygulamalaridir.
Katilimcilarin bu iki uygulamayi kullanarak tasarim yapmalar1 istenmistir. Caligmanin asil
hedefi, mobil ortamda iki farkli eskiz uygulamasinin erken tasarim evresinde kullaniminin
tasarimcinin biligsel siirecine etkisini incelemektir. Analiz yontemi olarak “protokol analizi”
yontemi kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda mobil ortam ii¢ boyutlu eskiz programlarinin
katilimcilarin bilissel aktivitelerini nasil etkiledigi kendi degerlendirmeleriyle desteklenerek

incelemistir.

Giris

Mimari tasarim siireci, gelisen teknoloji ile birlikte degiskenlik gostermeye baslamistir. Tasarim
araglart ve kullanilan yazilimlar gelisip degiskenlik gosterdikge, tasarim egitimini de
degistirmistir. Fikir projelerini sunmak i¢in kalem-kagit ile yapilan eskizlere alternatif olarak
tabletler iizerinde yapilan ¢izim programlari, projenin ii¢ boyutlu halini somut hale getirebilmek
icin yapilan maketlere alternatif olarak ii¢ boyutlu programlar gelistirilmistir. Yapilan arastirma,
ozellikle mobil ortami ele alir ve bu ortamda gelistirilen yazilim ve uygulamalar dahilinde tasarim
sirecinin nasil etkilendigini, tasarim egitimine odaklanarak anlamaya c¢alisir. Mobil 3D
yazilimlar, arayiizleri, kullanilabilirlikleri ve sagladiklar olanaklar ile birlikte arastirilarak, bu

ortamin tasarim siirecine etkisi anlagilmaya c¢aligilmistir. Biitiin sorgulamalar kapsaminda ilk




adim olarak tasarimin erken evresi ve bu siirecte en sik kullanilan eskiz yontemi incelenmistir.
Giliniimiiz teknolojisindeki eskiz uygulamalarini daha iyi anlayabilmek adina, ilk giinden itibaren
kabul gormiis olan geleneksel ortamda eskiz nedir sorusu aragtirilmistir. Biitiin bu aragtirmalar
1s181nda eskiz yontemi mimari tasarim siirecinin erken tasarim evresinde sik kullanilan bir yontem
oldugu icin dijital tabanli eskiz programlari aragtirilmistir. Bu kapsamda yapilan arastirmalar da
incelendiginde geleneksel ortam ile dijital ortami karsilagtiran ¢calismalar yapildig1 goriilmiistiir.
Genellikle BIM tabanli bilgisayar programlari tercih edilmistir. Geleneksel ortam ve dijital ortam
karsilastirma arastirmalar1 gegmiste yapildigr i¢in ve bu g¢alisgmada mimari tasarimin erken
evresinde dijital ortam uygulamalarinin entegre edilebilirligi tartisildigr i¢in dijital ortamlar
karsilagtirilmistir. Dijital ortam olarak kabul edilen mobil ortamlar tabletler veya akilli telefonlar
olarak tanimlanmaktadir. Tabletler dijital kalemler yardimiyla dijital ortamda tasarim yapma
olanagi saglamaktadir. Bu uygulamalarin kullanimi1 erken tasarim evresinin daha efektif, hizli ve
pratik hale gelmesini saglamaktadir. Fakat tasarimcilarin bazi aktivitelerinde farkliliklara sebep
olacagr da Ongoriilmiistiir. Bu 0Ongorii dahilinde mimari tasarimin erken evresinde egitim
stirecinde dijital ortamda yapilan tasarimin, tasarimcinin bilissel aktivitesine olan etkisini
sorgulanmustir. Dijital eskiz uygulamalarinin mimari tasarim egitimine entegre edilebilirligi
tartisildigl icin, katilimci olarak ogrenciler tercih edilmistir. 3. simif Mimarhk Bolimi
ogrencilerinden olusan 3 kisilik bir grup ile bir ¢aligma yiriitiilmiustiir. Yiiritiilen caligmada IOS
ortaminda gelistirilmis iki adet ii¢ boyutlu eskiz uygulamasi kullanilmistir. Secilen uygulamalar
“UMake” ve “ShapR3D” uygulamalaridir. Uygulamalar arayiizleri, tasarim ortami sagladiklar
3D ¢izim olanagi, komutlar1 ve erisilebilirlikleri agisindan diger eskiz programlarindan farklidir.
Calismada esas olan 3D calismaya olanak saglayan uygulamalar kullanmaktir. IOS ortaminda
gelistirilmis uygulamalar se¢ildigi i¢in ¢alismada “Ipad” ve “Apple Pencil” kullanilmistir.
Kendilerine verilen siirede tasarim yapmalar1 beklenmistir. Tasarim ile ilgili herhangi bir
sinirlama yapilmayarak lokasyon, iklim verisi veya malzeme detay1 gibi bir bilgi verilmemistir.
Uzayda kendileri belirleyecekleri islev kapsaminda yar1 agik mekan tasarlamalar1 beklenmistir.
Katilimcilarin yapmis oldugu tasarimlar protokol analizi yontemiyle, geriye doniik protokollerle
somut verilere ¢evrilmistir. Biitiin veriler incelendikten sonra katilimcilarin deneyimledikleri
uygulamalar1 erken tasarim evresinde kullanmay: tercih edeceklerini, ¢ok daha hizli ve pratik bir
bicimde tasarim yapabildiklerini belirtmislerdir. Calisma kapsaminda yapilan analizlerde de
kendilerine verilen siirede ¢ok rahat ve 6zgiin tasarimlar yaptiklar1 goriilmiistiir. Uygulamalardaki

komutlar da yapilan eskizlerin ii¢ boyutta ¢alisilmasinda olanak saglamaktadir. Ayn1 zamanda




tasarimi gelistirmektedir. Geleneksel ortamdan ¢ok daha farkli bir ortamda ve farkli araglarla bu

stire¢ deneyimlendigi i¢in tasarimcinin biligsel aktivitelerinde etkiler yaratmistir.

Mimari Tasarimin Erken Evresi ve Bilissel Aktivite

Tasarimct kendi i¢ diinyasina ait soyut bilgileri aktarirken eskiz, diyagram, maket gibi gesitli
tasarim araglarini kullanir. Bu araglar tasarimcinin diisiincelerini somutlastirmaktadir. Eskizler
cogu zaman tamamlanmamis ve bir proje niteliginde olmaz fakat tasarimcinin zihinsel
imgelerinin yorumlamasina izin verir. Serbest el eskiz yontemi, sadece tasarimcilarin kullandigi
bir tasarim araci gibi goziikse de biitiin disiplinler i¢in kabul goren bir yontemdir. Eskizlerin ¢ogu,
dogrudan algilarin ya da akilda tutulan fikirlerin ve imgelerin temsili olarak kabul gormektedir.

Tasarimcilar projeyi gelistirmek ve diisiincelerini aktarabilmek i¢in siirekli eskiz yaparlar.

Bilis ise, nedenleme, sezgi ya da duyurular araciligi ile bilgi edinme eylemidir. Biligsel aktivite
kavrami “Algi, diisiince ve problem ¢ozme gibi 6zel, gézlemlenemeyen zihinsel siirectir.”
seklinde tanimlanmaktadir. Biligsel yetenekler, en basitinden en karmasik olana kadar herhangi
bir gorevi yerine getirmemiz gereken beyin temelli becerilerdir. Gergek bilgiden ziyade 6grenme,
hatirlama, problem ¢ozme ve dikkat etme mekanizmalarimizla daha ¢ok ilgisi bulunmaktadir.
Mimari tasarimin erken tasarim evresinde yapilan eskizlerin 6zellikleri ve tasarimcilarin bilissel
davraniglari iizerindeki etkileri tartisilan bir konudur. Faruque (1984), Robbins (1994), Fraser &
Henmi (1994), Goel (1995) ve Herbert (1993) ¢izimlerin 6zellikleri ve simniflandirmalari iizerine
analizler yapmiglardir. Yapilan bu analizler, eskizlerin kolaylik, serbestlik ve belirsizligi temsil
etme gibi Ozelliklere sahip oldugunu aciklayan ¢alismalardir. Eskiz, tasarimcilar tarafindan
fikirlerini disa dogru ifade etmek i¢in kullanilan miikemmel bir ara¢ olarak tasvir edilmektedir.
Clinkii tasarimcilar, basit ve soyut imgeler kullanarak belirsiz kavramlari1 betimlemektedirler. Bu
soyut imgeler, diyagramlar, semboller, planlar ve perspektifler gibi birgok ek aciklamadan

olusmaktadir (Goel, 1995).

Sayisal Tabanh Tasarim ve Mobil Ortamlar

Dijital teknolojilerin tasarim siireglerine katilmasiyla karmasik problemlerin ¢dziimlerine
getirilebilecek Oneriler, daha kolay ve verimli yollarla ¢oziilebilmektedir. Yapilan ¢alismanin bu
boliimiinde geleneksel tasarimda eskiz iizerin yapilmis calismalar arastirilarak 3 adet calisma

secilmistir.




Son yillarda tasarim tabanli meslekler dijital devrim ve Bilgisayar Destekli Mimari Tasarim’in
(CAAD) kullanimindan yeterince etkilenerek gelisme gostermistir. Bu teknolojiler, mimarin
tasarim Onerilerini daha oOnce baska herhangi bir medya ile miimkiin olmayan yollarla
kesfetmesini ve iletmesini saglama potansiyeline sahiptir (Petric ve dig., 2002). Bilgisayar
destekli mimari tasarim bir dizi farkli asamadan ge¢mistir. 60'l1 yillarda tasarlanan nesnelerin
grafiksel gosterimi i¢in ¢aligmalar yapilmaya baslanmistir. Bu grafiksel olusum gliniimiiziin
bilgisayar destekli mimari tasarim sistemlerinde hala kendini gostermektedir. 70'lerde ise nesne
modelleme i¢in grafik gosterimini desteklemek icin arastirmalar yapilmaya baglanmistir. Basta
yapilan modeller genellikle basit geometrilere sahiptir. Ardindan geometrik olmayan yonlerin de

gerekli oldugu kabul edilmistir ve geometrik olmayan niteliklerin eklenmesini saglamistir.

Ug boyutlu dijital eskiz programlari, iki boyutlu ¢izimleri hemen ii¢ boyutlu modellere doniistiiriir
ve bu nedenle iki ¢izim araci arasindaki boslugu kapatir. Uretilen dijital gorseller imgeleri tanitir
ve yorumlar niteliktedir (Hershberger, 1969, Bassanino, 1999). Yeni serbest bi¢imli tekniklerin,
tasarim siirecinin ilk agamalarinda yer alan tiim taraflara yararh bilgiler iletmek konusunda ne
kadar uygun oldugu sonucuna varilmasini saglayacaktir. Bilgi teknolojileri ve bilgisayar destekli
egitim son yillarda 6gretim olanaklarii gelistirmek i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir.
Bilgisayar destekli ve uzaktan egitim yontemlerinin yakin gelecekte klasik egitim yontemlerinin
yerini alabilecegi diistiniilmektedir. Bu yeni egitim yontemi ile ilgili olarak tiim disiplinlerdeki
egitimler degisip gelistirilmistir, gelismeye de devam etmektedir. Yeni giiclii bilgisayar ortami
'kisisel bilgisayarlar' seklinde bireysel kullanicilara yeni nesil miihendisler veya tasarimcilar igin
kullanilabilir hale getirilir. Ayn1 donemde, Bilgisayar Destekli Tasarim alaninda siirekli arastirma
ve gelistirme, bu bilgisayar giiciinden yararlanmay1 ve tasarimcilara yeni araglar sunmayi
saglamistir. Bilgisayar tabanli tasarim araclari, geleneksel tasarim uygulamalarina gére 6nemli
avantajlar sunar. Aslinda, tasarim islemlerini daha 6nce hi¢ miimkiin olmayan sekillerde
gerceklestirmeye izin vermektedir. Egitim ve Ogretim hayatinda teknoloji kullanimi son
zamanlarda her alanda artmaktadir. Mimarlik egitimi gorsel materyallere dayanmaktadir. Bu
nedenle mimarlik egitiminde bilgisayarlar ve karmagik yazilim kullanimi1 6nemli 6l¢iide artmistir.
Bu yazilim1 kullanarak, bir mimarlik 6grencisi proje tasarimini daha az enerji zamani harcayarak

daha gercekei hale getirebilir.




Yapilan arastirmanin hedefi erken tasarim evresinde kapsamli bir sekilde tasarim yapabilme
olanag: saglayan uygulamalar bulabilmektir. Bu noktada ii¢ boyutlu sekilde kullanilabilen
uygulamalar tercih edilmistir. Arastirma kapsaminda deneyimlenen uygulamalar UMake,
TracePro, Auto3qD, Concepts, Sketchpad ve ShapR3D gibi uygulamalardir. Yapilan ¢aligma
tamamen sayisal ortam ve mobil ortamdaki eskiz becerilerini kapsadigi igin segilen
uygulamalarin arayiizii, kullanilabilirligi ve pratik olmasina dikkat edilmistir. Eskiz uygulamalar1
cogunlukla el koordinasyonu ile birlikte kullanilan tablete uygun kalem ile ¢alismaktadir. 3
boyutlu ortamda eskiz olanagi saglayan uygulamalar ¢ogunlukla IOS ortaminda gelistirilmistir,
bu nedenle iki program da IOS ortaminda gelistirilen yazilimlar olarak secilmistir. Donanim

olarak ise Ipad pro 11linch bir tablet ve Apple Pencil dijital ¢izim kalemi kullanilmistir.

Arastirma Yontemi Olarak Protokol Analizi

Tasarim alani, protokol analizinin siklikla kullanildigi bir arastirma alanidir. Tasarim
aktivitesinin ve tasarim diislincesinin gozlenmesi ve degerlendirilmesi amaci tasidigi igin
deneysel arastirmalara siklikla yer verilir. Protokol analizi belirli bir zaman araliginda
davraniglarin kaydedilmesi ve bu davramiglara gore ortaya cikan tasarim protokollerinin
degerlendirilmesine dayanmaktadir. Tasarim protokolleri ise tasarimcilarin, tasarim siirecinde
ortaya ¢ikan ¢izili, sesli ve gorlintiilii kayitlarinin tasarim eylemi olarak kaydedilmesi ile elde
edilmektedir. Protokol analizi yOntemi, arastirmacilar tarafindan bireysel olarak tasarim

aktivitesini anlamak i¢in kullanilmaktadir.

Tasarim protokollerinin analizi kodlama diizeni icermektedir. Bu alanda en ¢ok kullanilan
yontem, protokolleri parcalamaktir. Veriler toplandiktan sonra, protokoller parg¢a adi verilen
kiiciik birimlere ayrilir. Par¢calamanin amaci siireci daha agik bir sekilde anlayabilmektedir.
Parcalanan protokoller gozden gecirilip her parca ana kategori altinda kodlanir (Purcell, 1996).
Tasarimcinin zihninde aninda olusan bilgiler parca olarak tanimlanir. Tasarimcinin amaci her bir
parcanin iiretimini agiklamaktir ve her parga tasarimcinin tasarim siirecindeki amacini temsil
eder. Kodlama semas1 dort ana bilissel eylem grubu olarak tanimlanmaktadir. Fiziksel eylemler,
cizilen elemanlari; algisal eylemler, algisal 6zellikleri ve mekansal iliskileri; islevsel eylemler;
islevsel diistinceleri; kavramsal eylemler, bilgiyi temsil eder. Biligsel eylem gruplari kendi i¢inde
boliimlere ayrilir, bu boliimlerde farkli sayida ve farkl islev igeren kodlar yer almaktadir. Eylem
tipleri altinda tanimlanan kodlarin belirlenmesinde yardimci olan igerik, sinif, tanimlama ve

bagimlilik kriterleri bulunmaktadir. Bu kriterler kodlama semasindan ¢ikan verilerle analizlerin




yorumlanmasini saglamaktadir. Yapilan ¢alismanin analizi gergeklestirilirken eylem kategorisi

olarak esas alinan dort ana eylem grubu asagidaki gibidir:

Fiziksel Eylemler
- Cizimler

- Bakis

- Hareketler

Algisal Eylemler

- Belirsiz mekanlar
- Ozellikler

- Tliskiler

Islevsel Eylemler
- Yeni islevler
- Yeniden bahsedilen islevler

- Uygulamaya yonelik islevler

Kavramsal Eylemler

- Yeni islevler tanitmay1 amaglayan hedefler

- Problemli noktalar1 ¢6zmeyi amaglayan hedefler

- Verilmis islevleri ya da yapilmis diizenlemeleri uygulayan hedefler

- Onceki pargadan tekrarlanan hedefler

Yapilan bu ¢alismasinda protokol analizi yontemlerinden geriye doniik protokol kullanilmastir.
Tasarimcinin bilissel aktivitelerini irdeleyen arastirmalar incelendiginde, ayni zamanli protokol
ve geriye doniik protokol yontemi kullanimi ayn1 oranda kullanilmistir. Incelenen kaynaklarda
ayn1 zamanl protokol yontemi kullanildiginda, katilimcilar tasarim yaparken konustuklari icin
tasarim siirecinin kesildigi goriilmiistiir. Geriye doniik protokollerde de tasarim siirecinde
konusulmadigi i¢in, tasarim bittikten sonra bazi detaylarin hatirlanamadig1 goriilmiistiir. Fakat bu
caligmada siireg, katilimeinin her bir hareketi islenecegi i¢in herhangi bir kesintiye ugramamasi
gerekmektedir. Bu nedenle yapilan ¢alismada geriye doniik protokol teknigi kullanilmistir.

Protokol analizi, geriye doniik protokol teknigi kapsaminda tasarim aktivitelerini somut verilere




cevirebilmek adina kodlama semasi olusturulmustur. Kodlama semasi dort ana kategori altinda
olusturulmugstur. Alt kategoriler ise 6grencilerin tasarim evresindeki olabilecek eylemlerine gore
belirlenmesi gerektigi i¢in incelenen kodlama semalarindan bu ¢alismaya en uygun olan1 Suwa

ve dig. (1998) kodlama semasi olmustur.

Yapilan ¢alisma iki farkli {i¢ boyutlu eskiz uygulamasi olan Umake ve ShapR3D uygulamalari
ile gerceklestirilmistir. Katilimc1 olarak ti¢ adet 3. Simif Mimarlik Boliimii 6grencisi ile
calistlmistir. Katilimeilari ikisi Ozyegin Universitesi Mimarlik Boliimii 3. Sinif 6grencisi, diger
katilimei ise Kiiltiir Universitesi Mimarlik Boliimii 3. Sinif grencisi olarak secilmistir. Calisma
kapsaminda secilen katilimcilarin 3. Sinif 6grencisi secilmesinin sebebi, mimarlik kapsaminda
ayni1 dilde konusabilmek, belirli bir formasyon almig olmalar1 ve etkin bir bicimde 3D programlari
kullanabiliyor olmalaridir. Ayni zamanda arastirma kapsaminda se¢ilmis olan eskiz
programlarini da hi¢ kullanmamis olmalar1 6nemlidir. Bu siire¢ her bir katilime1 igin iki oturum
seklinde ve yliz ylize yapilmistir. Her bir katilimei ile farkli giinlerde bireysel olarak ¢aligilmistir.
Biitiin ¢aligma bir zaman ¢izelgesi seklinde programlanmistir. Yapilan arastirmanin ana hedefleri
ve izlenen yontem aktarilmistir. Ardindan ¢alisilan uygulamanin komutlari teker teker uygulamali
olarak gosterilmistir. Komutlar aktarildiktan sonra katilimcidan uygulamay1 kendisi incelemesi
ve deneyimlemesi beklenmistir. Uygulama incelendikten sonra katilimciya tasarim problemi
verilerek 3 saat icerisinde bir tasarim yapmasi beklenmistir. Bu tasarim problemi ise uzayda Sm
x 5m boyutlarin1 gegmeyecek sekilde yar1 agik mekan tasarimidir. Yari agik mekanin islevini
kendileri belirlemeleri beklenmistir. Herhangi bir lokasyon, iklim kosulu veya arazi koordinatlar
verilmemistir. Yapilan tasarimlarin sadece fikir projesi olup, detaylandirilmayarak sadece
konsept calismasi olarak kalmasi gerektigi bildirilmistir. Uygulamalar ilk defa kullanilacagi i¢in
ve Onemli olan uygulamanin kullanilabilirligi oldugu i¢in tasarim siirecinde kisitlama
yapilmamigtir. Tasarim siirecinde 6grencilerin Ipad ve Apple Pencil disinda herhangi bir sey
kullanmalarina izin verilmemistir. Kagit tizerinde eskiz yapilmamustir, kagit iizerinde yapilacak
tasarim ile ilgili herhangi bir fikir ¢calismasina izin verilmemistir. Bu siirecin analizi i¢in protokol
analizi yontemi kullanilmistir. Protokol analizi yontemlerinden de geriye doniik (retrospective)
protokol teknigi kullanilmistir. Geriye doniik protokol teknigi kullanildigr i¢in katilimcilarin
tasarim siireci goriintiilii olarak kaydedilmistir. Tasarim siirecinde konusmalar1 beklenmemistir.
Calismanin sonunda bu goriintiiler katilimeiyla birlikte izlenerek, tasarimi neler diisiinerek
yaptigin1 anlatmasi beklenmistir. Bu anlatim siireci de sesli bir sekilde kaydedilmistir.

Katilimeilarin  tasarim siireci sonlandiktan sonra her bir uygulama i¢in iki adet anket




uygulanmigtir. Ik anket uygulamanin kullamlabilirligi adma yapilmistir, diger anket ise bu
calismanin sonunda dijital ortamda tasarim yapmak ile ilgili tercihlerini anlamak adina
yapilmigtir. Anketler katilimeilarin degerlendirmeleri protokol analizinin ¢iktilarini desteklemek

amaciyla yapilmstir.

Cizelge 1: Suwa ve dig. (1998) kodlama semasindan kaynak alinarak bu ¢alisma icin olusturulan
kodlama semasi.

Kategori Alt Kategori Aciklama

Fiziksel Eylemler Cizim Yeni betimlemeler yapmak (gizgi ¢izme,
duvarlar, objeler...vs.)

Fiziksel Eylemler Degisiklik Yapmak Betimlemenin seklini, dl¢islinld veya
dokusunu revize etmek.

Fiziksel Eylemler Degisiklik Yapmak Betimlemeyi silme/bir duvari veya objeyi
silme.

Fiziksel Eylemler Kopyalamak Ayni  ka&gitta yapilan  betimlemenin
kopyalanmasi.

Fiziksel Eylemler Hareketler Bir alan Uzerinde hareket ettirme.

Fiziksel Eylemler Hareketler Cizim Uzerinde hareket ettirme.

Algisal Eylemler Ozellikler Var olan bicime yeni bir 6zellik ekleme.

Algisal Eylemler iligkiler Yeni bir betimleme ile eskisi arasinda iligki
kurma.

Algisal Eylemler iliskiler Mekansal veya organizasyonel iligkiler
tasarlama.

Fonksiyonel Eylemler Uygulama Yeni bir fonksiyonla yeni bir bigim,
betimleme veya iligki kurgulama.

Fonksiyonel Eylemler Uygulama Daha 6nce dustnilmus bir fonksiyonla ilgili
yeni bir betimleme yapma, fonksiyon
kurgulama.

Kavramsal Eylemler - Amagclarin kurgulanmasi.

Kavramsal Eylemler - Duzeltme bilgisi.

Katilimcilarin biitlin tasarim siireci goriintiilii bir sekilde kaydedilmistir. Bu tasarim siireci
protokol analizi ile incelenebilmesi i¢in katilimcilarin kullandiklar1 ve uyguladiklar1 biitiin
komutlar eylemler seklinde dokiim haline getirilmistir. Bu dokiimde, Cizelge 5.3’te goriildigi
iizere, tasarim siireci izlenerek saat, dakika ve saniye olarak kullandig1 komut, eylem kategorisi
ve kod islenmistir. Yapilan dokiimiin agiklama kismindaki eylemle tamamen katilimcinin bu
stiregte uygulamanin komutlarina gore yapmis oldugu eylemlerdir. Eylem kategorileri de bu
aktivitelerin olusturulmus olan kodlama semasinda karsilik gelen eylemlerdir. Islenen

aktivitelerden eylem kategorileri eslestirildikten sonra, uygun kod belirlenmistir.




Cizelge 2: Katilime1 I ‘in tasarim siirecinin kodlara dokiildiigii tablonun bir kismi.

Dakika Aciklama Eylem
00:00:37: Rectangle (dikdrtgen) ciziliyor. Cizim (Yeni betimlemeler
(Tasarim igin verilen alan ¢izimi) yapmak; ¢izgi ¢izme, duvarlar,
objeler...)
00:00:57: Rectangle move komutu ile hareket Hareket (Alan Uzerinde hareket
ettiriliyor. ettirme)
00:01:11: Rectangle’in boyutu sayisal Degisiklik  yapmak (Betimlemenin
veri ile degistiriliyor (bayutultyor). seklini, 6lglistind veya dokusunu revize
etmek)

Yapilan caligmanin sonunda katilimcilardan kendilerine verilen bazi ifadeleri degerlendirmeleri,
uygulama ve siire¢ ile ilgili diisiincelerini bildirmeleri beklenmistir. Bu degerlendirme iki
anketten olusmaktadir. Ilk asamada uygulanan ankette uygulama ile ilgili ifadelere hangi
derecede katildiklarim1 belirtmeleri beklenmistir. Uygulama ile ilgili sahsi diisiincelerini
belirttikleri bir ankettir. Anketteki dereceler ise, “hi¢ katilmiyorum, az katiliyorum, orta derecede
katiliyorum, katiltyorum ve kesinlikle katiliyorum” gibi ifadelerden olusmaktadir. Bu anketlerde,

uygulamalar tarafindan kullanicilara iletilen anketler kaynak kullanilarak olusturulmustur.

Sonuc ve Degerlendirme

Bu aragtirma, gelisen medya teknolojisi ve mobil ortamlarla birlikte mimari tasarim siirecinin
gostermis oldugu degisikliklerin incelenmesini esas alinmaktadir. Mobil ortamda 3D eskiz
programlarinin erken tasarim evresinde kullaniminin mimarlik Ogrencilerinin  biligsel
aktivitelerine etkisi bir deney ortaminda incelenmistir. 3. simif Mimarlik Boliimii 6grencilerinden
olusan ti¢ kisilik bir katilimci grubu olusturulmustur. Bu calismada hedef, dijital ortamda
gelistirilen bu programlarin, geleneksel eskiz yoOntemine alternatif olarak kullanip
kullanilamayacagini anlamaktir. Gergeklestirilen calisma bireylerin 6zgiin c¢aligmalarindan
olustugu i¢in objektif bir sekilde bu tasarimlar1 degerlendirebilmek adina tasarim siireci sayisal
olarak protokol analizi ile incelenmistir. Geriye doniik protokol teknigi ile siire¢ yiiriitiilmiistiir.
Geriye doniik protokol teknigi tercih edildigi i¢in, tasarimin sonunda tasarim ile ilgili diisiinceleri
sesli kayit altina alinmistir. Tasarim protokollerine gore yapilan protokol analizinin sonuglarina
bakildiginda ise iki uygulama i¢in de benzer sonuglar elde edilmistir. Ana eylem kategorilerinin
kullanim oranlari, iki uygulama i¢in de benzerlik gostermektedir. Her iki uygulamada da eylem

kategorileri kapsaminda ¢izim eylemi ¢ok fazla kullanilmigtir.




Protokol analizi sonuglarinda goriildiigii gibi, benzer eylem kategorileri farkli katilimecilar
tarafindan ¢ok yakin oranla kullanilmistir. Fakat bu verilere ragmen, birbirinden bagimsiz
tasarimlar ortaya ¢ikmistir. Protokol analizinde elde edilen somut verilere gore tasarim siirecini
etkileyen sonuglar c¢ikarilmistir. Bu sonuglar katilimcilar tarafindan yapilan anketlerle
desteklenmistir. Yapilmis olan tasarimlara ve analiz edilen eylemlere bakildiginda biitiin

katilimcilarin birbirinden ¢ok farkli ve 6zgiin tasarimlar yaptig1 gorilmistiir.

Kullanilan uygulamalarla, ¢izim iizerinde kolay ve hizlica degisiklik yapilabildigi i¢in, tasarimei
belleginde canlandirdigi tasarimi {i¢ boyuta dokmekte zorlanmamistir. Uygulamalarin
komutlarmin da tasarimlarini yonlendirdigini ve biiylik yonde etkiledigini belirtmislerdir.
Calisma kapsaminda yapilan analizlerde de kendilerine verilen siirede ¢ok rahat ve 06zgiin
tasarimlar yaptiklar1 goriilmiistiir. Se¢ilen mobil programlarin sadece erken tasarim evresinde
kullanilabilecegi, ileri siireglerdeki teknik cizimlerde yetersiz kalacagi diistiniilmektedir. Bu
sonugla birlikte, secilen uygulamalarin ve buna benzer olarak kullanilabilecek uygulamalarin
mimari tasarimin erken tasarim evresine entegre edilebilecegi de goriilmiistiir. Katilimcilarin
hepsi tasarim siirecini kendilerine verilen siireden daha kisa bir siirede tamamlamistir. Erken
tasarim evresinde fikir aktarimi anlaminda hizli sonuglar elde edilebilecegi goriilmiistiir. Diger
yandan, gelisen teknolojinin 6zellikleri ile birlikte aninda degisiklik yapilabildigi i¢in sonug
iirtine ulagmak kolay olmustur. Elde edilen sonuglara gore, iki farkli uygulama bakimindan
sonuglar karsilastirilmistir. Ug katilimcidan ikisi, her iki uygulama igin, tasarim siirecinde
kullanmak isteyeceklerini belirtmistir. Diger katilimci ise geleneksel yontemlerin daha yararh
oldugunu savunmustur, fakat kullanilabilirlik bakimindan UMake programi biitiin katilimecilar
tarafindan daha pratik bulmustur. Pratik bulunmasinin sebepleri de kullandiklar1 bilgisayar
programlarindaki komutlarla ¢ok daha fazla ortak komutlar bulunmasi, arayiiziiniin kullanim
acisindan daha kolay olmasi ve daha serbest ¢izim olanag: saglamasidir. Geleneksel ortamdan
cok daha farkl1 bir ortamda ve farkli araclarla bu siire¢ deneyimlendigi i¢in tasarimeinin biligsel

aktivitelerinde etkiler yaratmistir.

Her uygulama 6zelinde bu eylem kategorilerinin ve alt kategorilerinin kullanim ytiizdesinin
incelenmesinin sebebi, hangi uygulamada daha ¢ok eylem kullandigim1 anlamak ve dolayisiyla
hangi uygulamada daha ¢ok komut kullanildigin1 anlamaktir. Protokol analizinde elde edilen
verilerin istatistikleriyle katilimcilarin yorumlart karsilastirildiginda da aymi sonug elde

edilmektedir. Katilimeilarin hepsi UMake uygulamasini daha pratik ve fonksiyonel bulmuslardir.




Analizler de incelendiginde her katilimcinin UMake uygulamasinda ¢ok daha fazla eylem
kullandig1 elde edilen kodlardan ortaya ¢ikmistir. Geleneksel eskiz ortaminda kagit ve kalem ile
yaptiklart eylemleri de bu uygulamalarda kullanabilmislerdir. Fakat yapilan analizlerde
cogunlukla dijital ortamda kullanilabilecek olan degisiklik yapmak, kopyalamak ve hareket
ettirmek gibi fiziksel eylemler kullanilmistir. Her ne kadar ortam geleneksel ortamda kullanilan
eskiz yonteminin benzeri olsa da araytizler farkli olanaklar saglamaktadir. Geleneksel yontemde
cizmek ve silmek gibi tanimlayabilecegimiz eylemler bu uygulamalarda yerini degisiklik
yapmak, kopyalamak ve hareket ettirmek gibi eylemlere birakmistir. Bu da iki durumu
birbirinden ayirmaktadir. Dolayisiyla mimari tasarimin erken tasarim evresinde mobil
uygulamalar tercih edildiginde farkli bir siirec yiiriitiilecektir. Geleneksel eskiz siireci kagit ve
kalem ile yiiriitiildiigii icin mobil uygulamalara gore anlasilabilecek sekilde daha uzundur. Mobil
ortamlarda komutlarin var olusu ve tek dokunusla ii¢ boyutta ¢alisma olanagi saglamaktadir. Bu
nedenle ortam farkliliklarindan dolay1 ¢ok farkli siirecler yiiriitiiliiyor olacaktir. Tabi ki ortamlarin
saglamis oldugu olanaklar tasarimlari ¢ok farkli boyutlara tasiyor olacaktir. Farkli ortam ve beceri
kullanimlar1 tasarimcinin biligsel aktivitelerinde de degisiklik olusturmus olacaktir. Yapilan
caligmada 3. siif 6grencileriyle ¢alisilmis olmasina ragmen, giinlimiiz akilli telefon ve tablet
kullanim1 becerisinin yaninda, BIM tabanli herhangi bir uygulamasini kullanabilen her Mimarlik

ogrencisinin kullanabilecegi niteliktedir.

Biitiin literatiir arastirmasi, deney ¢alismasi ve protokol analizi sonucunda mobil uygulamalarin
mimari tasarim egitimine entegre edilebilecegi goriilmiistiir. Fakat tamamiyla geleneksel eskiz
yonteminin yerini alamayacagi ig¢in, biitiin mimari tasarim siireci ele alinarak bu siirec¢
tasarlanmalidir. Uygulamalarin sagladigi olanaklarla tamamen bu siire¢ dijital olarak
yiiriitiilebilir. Yapilan tasarimlar bilgisayar ortaminda kullanilan programlara uygun formatlarda
disariya aktarilabilir. Tasarimin teknik stireglerinde bu sekilde bir yol izlenebilir. Fakat mimar ve
tasarimci olarak el becerilerinin kaybedilmemesi gerekmektedir. El becerilerinin yeterli olmadigi
tasarim siireclerinde geleneksel ortamdan dijital ortama gegis yapilabilir. Dijital ortamin

geleneksel ortami1 destekledigi caligmalar yiiriitiilebilir.
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