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geleneklere aykirt diisecek bir yardima basvurulmaksizin  yazildigini  ve
yararlandigim eserlerin Kaynakca’da gosterilenlerden olustugunu, bunlara atif

yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir ve onurumla beyan ederim. (29/01/2024.)
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ONSOZ

Tez ¢alismasina basladigimiz giinden itibaren gerek akademik birikimi gerek
giiler yiiziiyle birlikte destegini hi¢ eksik etmeyerek beni yonlendiren saygideger
tez danismanim Dr. Ogr. Uyesi DILEK YASAR’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
Yapilan uygulama c¢alismasi boyunca degerli vakitlerini ayiran tiim proje

ylriitiiciilerime ve 6grencilere tesekkiirlerimi sunarim.

Ayrica bu alanda yaptigim ¢alismalara destek olmak konusunda elinden gelen
her tiirlii imkan1 saglayarak yardimeci olan basta ¢ok degerli abim Igmimar Gokhan
SENCAN olmak tizere tiim Dozaj Architects ailesine tesekkiir ve minnetimi

ozellikle belirtmek istiyorum.

Ve sevgili ailem bu tez calismasini sizlere ithaf ediyorum, ¢iinkii sizin
sevginiz ve desteginiz olmadan bu basariya ulasamazdim. Sizlerin varligiyla, her
zorlugun tstesinden gelebilecegime olan inancimi higbir zaman kaybetmedim. Bu
tez, sizinle yazildi ve sizin sayenizde tamamlandi. Tesekkiirlerimin az kalacagini
bilsem de kendilerine ayirmam gereken tiim vaktimi ¢alismama harcadigim, beni
biiyiitiirken sevgi ve saygi kelimelerinin anlamini 6greterek yetistiren, benden
hi¢bir zaman desteklerini esirgemeyen bu hayattaki en biiyiik sansim olan canim

aileme sonsuz tesekkiirler.

MART, 2024 Selim OZTURK






IC MIMARI TASARIM STUDYOSUNDA SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARININ KULLANIMI UZERINE BiR
ARASTIRMA

OZET

Gliniimiizde, tasarim siireclerinde dijital araglarin kullanimi giderek
artmaktadir. Ozellikle Virtual Reality (VR-sanal gerceklik) uygulamalar1 ig
mimarlik sektériinde 6nemli bir yer edinmistir. Bu uygulamalarin kullanimi i¢
mimarlik egitiminde de ilgi gérmiis ve Ozellikle de stiidyo ortamlarinda nasil
kullanilabilecegi ve tasarim siireclerine etkisi merak konusu olmustur. Bu noktadan
hareketle tezde, VR uygulamalarinin sahip oldugu potansiyellerin i¢ mimarlik
egitimi bakimindan saglayabilecegi olas1 katkilarin neler olabilecegi konusuna
odaklanilmis ve bu baglamda literatiir taramasinin yani sira stiidyo temelli bir
uygulama ¢alismasi yapilmigtir. Bu baglamda, Istanbul Aydin Universitesi Ig¢
Mimarlik Boliimii'nde 3. ve 5. yariyillarda yer alan tasarim stiidyolar1 ¢alisma alani
olarak belirlenmis, verilen VR egitiminin ardindan proje yiiriitiiciileri ve
ogrencilerden  olusan 42  kisiyle yar1  yapilandirnilmig  goriismeler
gerceklestirilmistir. Sonuclar, VR teknolojisinin i¢ mimarlik tasarim stiidyolarinda
kullanilmasinin 6grencilerin yaratict diislinme becerilerini artirdigini, tasarim
sireclerinde dogru ve etkin kararlar verebilmelerine yardimci olabildigini

gostermistir.

Anahtar Kelimeler: I¢ Mimarlik, Sanal Gergeklik, VR, Tasarim Stiidyosu, I¢
Mimarlik Egitimi



Vi



A STUDY ON THE USE OF VIRTUAL REALITY
APPLICATIONS IN INTERIOR ARCHITECTURE STUDIOS

ABSTRACT

Today, the use of digital tools in design processes is increasing. Especially
Virtual Reality (VR) applications have gained an important place in the interior
architecture sector. The use of these applications has also attracted attention in interior
architecture education and especially how they can be used in studios and their effects
on design processes have been a matter of curiosity. From this point of view, the thesis
focuses on the possible contributions of the potentials of VR applications in terms of
interior architecture education. In this context, in addition to the literature review, a
studio-based application study was carried out, focusing on the potential contributions
of VR applications in terms of interior architecture education. In this perspective, the
design studios in the 3rd and 5th semesters of Istanbul Aydin University Department
of Interior Architecture were determined as the study area, and semi-structured
interviews were conducted with 42 people consisting of project coordinators and
students after the VR training. The results showed that the use of VR technology in
interior architecture design studios increases students' creative thinking skills and
helps them to make correct and effective decisions in design processes.

Keywords: Interior Architect, Virtual Reality, VR, Design Studio, Interior

Architecture Education
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I. GIRIS

A. Tezin Konusu

Insanlik tarihine paralel bir gelisme gosteren mimarlik disiplini, dijital
teknolojilerin yiikseligiyle birlikte dnemli dontistimler yasamistir. 20. Yiizyilin
sonlarindan itibaren mimarlik ve i¢ mimarlik alaninda kullanilmaya baslayan dijital
teknolojiler, bugiin gerek tasarim yontemlerini gerekse tasarim siirecini olumlu
sekilde etkilemektedir. Bu teknolojilerden biri de dijital destekli tasarima yeni bir
boyut kazandiran sanal gerceklik teknolojisidir. 2000'li yillardan itibaren
kullanilmaya baslayan sanal gerc¢eklik teknolojisi (VR, Virtual Reality), 6zellikle
i¢ mimari tasarimin O6nemli araglarindan biri haline gelmistir. Sanal ger¢eklik
uygulamalar1  kullanicilarin  uygulama  asamasindan  O6nce  tasarimi
deneyimleyebilmelerine olanak saglayan bir teknolojidir. VR teknolojisi mekanin
gercekte var olup olmadigina bakilmaksizin, sanal ortamda tanimli mekanin
goriilmesine yardimer olmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi i¢ mimarlik
egitimindeki atdlye ¢alismalarint ve projeleri daha etkili bir sekilde
gorsellestirmek, sunmak ve degerlendirmek i¢in kullanilabilir. Ote yandan yapilan
literatiir taramalar1 ve On saha arastirmalari1 bu uygulamanin sahip oldugu
potansiyellerin i¢ mimarhik egitimi alaninda heniiz ¢ok bilinmedigini ve
kullanilmadigin1 ortaya koymaktadir. Bu noktadan hareketle tezin konusu i¢
mimarhik egitiminde sanal gerceklik uygulamalari olarak belirlenmistir.
Calismanin i¢ mimarlik egitiminde yeni yayginlasmaya baslayan sanal ger¢eklik
uygulamalarinin sahip oldugu potansiyellerin kesfedilmesine olanak taniyacagi ve
boylece hem teorik hem de pratik alanda ilgili egitim disiplinine katki

saglayabilecegi diisiiniilmektedir.



B. Tezin Arastirma Sorusu ve Hipotezi

Sanal gerceklik uygulamalarinin i¢ mimarlik egitimindeki yerini ve
potansiyellerini kesfetme amaciyla yola ¢ikilan bu tez calismasinda iki temel

arastirma sorusu belirlenmistir:

e Sanal gerceklik uygulamasmmin i¢ mimarhik egitiminde

kullanilmasinin sagladig1 avantaj ve dezavantajlar nelerdir?

e Sanal gerceklik teknolojisinin kullanilmasi 6grenciler ve proje

ylriiyliclilerinin geri doniislerinde bir fark yaratmakta midir?

Bu sorular ¢ergevesinde iki hipotez ortaya konmustur. Bunlardan ilki “sanal
gerceklik teknolojisinin i¢ mimari tasarim egitiminde kullanilmasi, 6grencilerin
tasarim siirecine olumlu katkilar saglamakta; yaratict diislince becerilerini
gelistirmekte, farkli tasarim problemleri karsisinda daha etkin ve iiretken ¢ozlimler
tiretebilmelerine olanak saglamakta ve 6grencilerin tasarimlarini egitmenlere daha
iyi ifade edebilmelerine yardimeci olmaktadir”. Tezin ikinci hipotezi; tasarim
egitimi veren usta Ogreticilere yOneliktir. Bu baglamda, “sanal gerceklik
teknolojisinin i¢ mimari tasarim egitiminde kullanilmasi, usta 6greticilerin tasarim
becerilerini O0grencilere aktarmada ve Ogrenciyle kurduklari tasarim temelli
iletisimin diizeyini artirmakta onemli katkilar saglamaktadir” ifadesi tezin bir diger

hipotezidir.

C. Tezin Amaci

I¢c mimarlik mesleginin teknoloji ile gelismeye devam etmekte olan dijital
caga da uyum saglamasi ve ondan yararlanmasi beklenmektedir. Bu baglamda
sanal gergeklik uygulamalarinin i¢ mimarlik egitiminde sahip oldugu
potansiyellerin  kesfedilmesi bu tezin temel amacidir. Sanal gerceklik
teknolojisinin, i¢ mimarlik egitiminde nasil kullanilabilecegi, Ogrenci ve
ogreticilerin geri bildirimlerinde olumlu katkilar saglayip, saglamadigini

arastirmak tezin temel hedefidir.



D. Tezin Kapsam ve Icerigi

Bu tez caligmasi i¢ mimarlik egitiminde sanal gergeklik teknolojisinin
kullanim1 konusuna odaklanmaktadir. Calisma Istanbul Aydin Universitesi I¢
Mimarlik Bolimii’niin {iglincii ve besinci yariyll tasarim stiidyosu ile
sinirlandirilmis ve bu gergevede IMT201 ve IMT301 tasarim stiidyolar1 disinda
kalan dénemler ve stiidyolar kapsam dis1 birakilmistir. Tkinci ve {i¢iincii siniflarin
ilk donemlerine denk gelen bu stiidyolarin segilme sebeplerinden ilki 6grencilerin
dijital teknoloji temelli dersleri almis olmalari; Autocad, Sketchup, 3dmax gibi
modelleme ve V-ray, Lumion, vb. render programlarini 6grenmis olmalaridir.
Dolayisiyla 6grenciler VR teknolojilerini rahatlikla 6grenebilecek/kullanabilecek
diizeyde teknoloji derslerine hakim durumdadirlar. Bu stiidyolarin ¢alisma alani
olarak secilmesinin bir diger sebebi ilgili tasarim stiidyolarinda 6grenci
projelerinin ilk iki yar1 yila kiyasla daha biiyiik 6l¢ekli olmasina yoneliktir. ilgili
tasarim stiidyolarinda belirlenen konular ve &grencilerin galistigi metrekareler

“Yontemin Uygulanmas1” baslig1 altinda verilmistir.

Tezin igerigi genel olarak dort boliimden olugmaktadir. Bunlardan ilki,
calismanin ilk boliimiinii olusturan “Giris” kismidir. Bu kisimda g¢aligmanin
konusu, amaci, arastirima sorular1 ve hipotezleri, kapsam ve igerigi, yontemi ve
daha evvel benzer konularda yapilmis ¢aligsmalarin kapsamli bir literatiir taramasi

yer almaktadir.

Tezin ikinci boliimii kavramsal ¢er¢cevenin sunuldugu boliimdiir. Bu boliimde
1¢ mimari tasarim egitiminin tarihsel siireci, tasarim stiidyosunun yapisi1 ve tasarim
stiidyosunda sunum yontemleri basliklar1 ele alinmis ve genel bir degerlendirmeye

yer verilmistir.

Tezin {iglincii bolimi alan ¢aligmasina ayrilmistir. Bu bolimde oncelikle
calismanin kurgusu tanitilmistir. Ardindan sanal gerceklik teknolojisinin belirlenen
tasarim stiidyolarinda kullanilmasina iligkin ¢alismalara gecilmis ve ilgili boliimde
proje gruplart ve Ogreticiler ile yar1 yapilandirilmis goriismelere ve alan
calismasinin sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bu boliimiin son
kism1 ¢alismanin sonuglarinin daha evvel yapilmis benzer ¢alismalarin sonuglari

ile karsilastirildigi kisimdir.



Tezin son boliimil sonuclar ve onerilerin sunuldugu kisimdir. Bu boliimde
sonuclar genel olarak verilmekte ve calismanin sonuglar1 daha evvel yapilmis
benzer ¢alismalarin sonuglari ile karsilastirilmaktadir. Son olarak calismada elde
edilen sonuglara temellenerek, sanal gerceklik teknolojisinin hem teorik hem de
pratik anlamda i¢ mimarlik egitimi disiplinine saglayabilecegi olas1 katkilar ve bu

yonde Onerilerde bulunulmustur.

E. Tezin Yontemi

Bu tez ¢alismasi i¢ mimari tasarim egitimi alaninda yapilmistir. i1k olarak
literatiir taramasi yoluyla ilgili kavramlar agiklanmis ve ardindan saha ¢alismasina
gecilmistir. Calismada kullanilan yontem verilerin toplanmasi ve yorumlanmasi
bakimindan niteldir. Veriler nitel arastirma yontemlerinden biri olan yari
yapilandirilmis goriisme yoluyla toplanmistir. Goriigmeler 6grencinin ve proje
yuriitiiciilerinin deneyimlerini aktarmalarina uygun olacak sekilde, agik uglu olarak
kurgulanmistir. Daha sonra toplanan veriler arastirmanin sorulart ve hipotezleri
cercevesinde yorumlanmistir. Calismada kullanilan yontemin kurgusu detayh
olarak saha caligmas1 boliimiinde verilmistir. Yontem ayrica asagida yer alan sema

tizerinden de gosterilmistir (Tablo 1).
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F. Tezin Konusu ile flgili Yapilan Onceki Calismalar

Literatiir aragtirmasinda sanal gerceklik ve i¢ mimarlik konularini birlikte ele

alan baz1 ¢aligmalar asagida verilmistir.

1997 yilinda Orkun Aktas “Virtual Reality as an Educational Tool
in Interior Architecture” adl1 yiiksek lisans tezinde sanal gerceklik
teknolojisinin ii¢ boyutlu modelleme konusunda i¢ mimarliga nasil
yardimci olabilecegi lizerinde durarak, i¢ mimarlikta sanal gergeklik
teknolojisinin  bir egitim arac1 olarak nasil bir verimle

kullanilabilecegini sorgulamistir.

2006 yilinda Durnev Atilgan “Gelisen Tasarim ve Teknolojilerinin
Mimari Tasarim Uriinleri Uzerindeki Etkileri” isimli doktora tezinde
mimari tasarim Uriiniine, tasarim siirecinde kullanilan arag ve
teknolojilerinin etkileri nelerdir sorusuna cevap aramistir. Mimari
tasarim iriiniinii stnamaya ve kavramaya yonelik olarak gelistirilen
deneyim kavraminin, mimari tasarim siirecinde mimari tasarim arag

ve teknolojilerinde potansiyel varligini arastirmistir.

2011 yilinda Nihal Kayapa “Gergek ve sanal ger¢eklik ortamlar
arasindaki algisal farkliliklarda gorsellestirmeye iliskin 6zelliklerin
arastirilmas1” adli doktora tezinde ortamlar arasi algisal farkliliklar:
arastiran ¢caligsmalarin amaclarini, yontemlerini, calismada kullanilan
sanal gerceklik ortamlarint ve Ozellikleri, deney kurgulari ve

sonuglarini incelemistir.

2014 yilinda Prabhakar Mudliyar, Yuvraj Ingale, Sanket Bhalerao ve
Onkar Jagtap “Virtual Reality for Interior Design” adli
makalelerinde sanal gerceklik teknolojisini ve sistemini sanal
gergeklik gozligi ile bakildiginda gergek diinyaya nasil eslendigini

agiklamistir.

2017 yilinda Amira Fawzy Helmy Ali Almaz “The Role of the
Digital Revolution in Developing Creativity in the Interior
Architecture” isimli makalesinde I¢ mimarlik 6grencilerinin hayal

giliclinii ve yaraticiligini gelistirme becerilerinin ve becerilerinin



arastirtlmasini  ve dijital devrimin roliinii ve sanal alanlarin
elektronik olarak tasarlanan ve yarigmalar seklinde sunulan alanlarla

tanimlandig1 sanal mimari i¢in tasarim fikirlerini ele almistir.

2018 yilinda Ilke Yildan "Mimari Tasarim Egitiminde Sarmal Sanal
Gergeklik Ortaminin Mekansal Iliskilerin Algisina Etkisi” isimli
yiksek lisans tezinde mimarlik o6grencilerinin gorsel-mekansal
iligkileri algilayarak mekansal akil yiiriitmeye dayali bir ortamda,
mekan kurgusu, mekanlarin topolojik iligkileri, formun biitiinii ve
mekansal  detaylar iizerine olan  algilarimi  inceleyerek

degerlendirmistir.

2019 yilinda Burcu Yildirim ve Deniz Demirarslan “ Goziin Gérme
Islevi ve Sanal I¢ Mimari Uriin” isimli makalelerinde oncelikle
gbziin gorme islevini nasil gergeklestirdigine deginmis ve ardindan
g6z ve sanal mekan iliskisi agiklayarak, i¢ mimari sonug¢ Uriini

olarak sanal mekanlar1 ele alarak bir degerlendirme yapmiglardir.

2020 yilinda Ulkiinur Turhan “Sanal Gergeklik Ortamlarinin
Cocuklarin Oyun ve Ogrenme Deneyimlerine Etkileri” isimli yiiksek
lisans tezinde, teknolojinin 6grenme ve egitim ilizerindeki etkilerine
odaklanarak, gliniimiizden 6rneklerle teknolojinin oyun ve 6grenme

ortamlarina katkilar1 degerlendirmistir.

2020 yilinda Tolga Kilig “Sanal Gergeklik Teknolojisinin g
Mimarlik Egitiminde Kullanilmasina Yonelik Bir Ogretim Modeli
Onerisi” adl1 doktora galismasinda yeni bir teknolojik platform olan
VR teknolojisinin i¢ mimarlik egitim siirecine entegre ederek yeni

bir 6gretim metodolojisi dnerisinde bulunmustur.

2021 yilinda Ali Cihan Sahin “Temel Tasarim Dersinde Sanal
Gergeklik Sistemlerinin Kullaniminin  Ogrencilerin  Ogrenme
Siirecine Etkilerinin Incelenmesi” adli doktora tezinde sanal
gergeklik sistemlerinin mimarlik egitiminin birinci yilinda verilen
temel tasarim dersinde kullanilmasi i¢in sanal tasarim
uygulamalarinin iiretilmesi ve bunun Ogrenme siirecine etkisini

incelemistir.



2023 yilinda Sezin Nas ve  Ismail Emre Kavut “I¢ Mimarlik
Egitiminde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Onemi” baslhikli
makalelerinde mevcut i¢ mimarlik proje temelli tasarim stiidyosu
derslerine sanal gerceklik uygulamalarinin dahil edilmesinin

gerekliligini vurgulayarak egitime katkilarini ortaya koymuslardir.



I1. IC MIMARLIK EGIiTIMI

A. Tarihsel Siirecte Mimari Tasarim Egitimi

Mimarligin ilk uygulanmaya basladig1 donemlerde, resmi bir mimarlik okulu
bulunmadig1 bilinen bir gercektir. Egitim siirecinden Onceki zaman diliminde
ciraklar gerekli teknik bilgiyi ustalarindan alarak meslegi 6grenirdi. Bu donemde
bilgi akisi, ustadan ¢iraga tek yonlii olan bir siiregti (Celik ve Arabacioglu, 2022).
Mimarlikla ilgili teorik temellerin ilk kez olustugu tarih, 17. yiizyilda Fransiz
Bagimsiz Kraliyet Akademisi'nin kurulusu olarak sdylenebilir (Kararmaz ve
Ciravoglu, 2017). Bu donemde, ¢irak-usta iliskisi stirdii, ancak 6grenciler bagimsiz
atolyelerde egitim almay1 da siirdiirdiiler. Genel kabule gore, bugiinkii akademik
mimarlik egitimi anlayisinin kokleri 1671 yilinda, Paris’te kurulan Academie
Royale d’Architecture’a kadar uzanmaktadir. Bu sebeple, tarihsel slirecte mimarlik
tasarim egitimini konu alan bu boliimde ilk olarak Academie Royale d’Architecture

ve onun egitim anlayisi ele alinmistir.

Gliniimiizde hala etkilerini gordiigimiiz diger egitim yaklagimlarina sahip
okullar arasinda, 1793 yilinda kurulan Ecole des Beaux-Arts ve Bauhaus yer
almaktadir (Onur ve Zorlu, 2017). Ecole des Beaux-Arts'ta, klasik mimari
kurallarinin egemen oldugu bir egitim modeline ek olarak, giinlimiiz mimarlik
egitiminde hala kullanilan jliri sisteminin temelleri atilmistir (Kararmaz ve
Ciravoglu, 2017). Alternatif yontemlerin denendigi ilk okul olarak da Bauhaus
sOylenebilir. Giinlimiizde de Bauhaus’un etkileri mimari stiidyo dersleri

baglaminda hala goriilmektedir. (Celik ve Arabacioglu, 2022).

1. Academie Royale d’Architecture

Genel kabule gore, bugiinkii akademik mimarlik egitimi anlayisinin kokleri
1671 yilinda, Paris’te kurulan Academie Royale d’Architecture’a kadar
uzanmaktadir. Academie Royale d’Architecture 1671 yilinda, Paris’te, XIV
Louis’in emriyle, Jean Bapiste Colbert tarafindan kurulmustur. Akademinin

kurulusunda iki hedef vardir: Bunlardan ilki giizel mimariyi (la bella architecture)
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sekillendirebilen, problemlerin ¢6ziildiigii ve kurallarin belirlendigi bir sistem
ortaya koymaktir. Ikincisi ise egitimde dgrencilere mimarligin teorik temellerini

ogretmektir (Herrmann, 1958).

Collins’e (1979) gore Academie Royale d’Architecture’in ilk yillarinda,
akademi kaynakli, ders kaynakli ve donem kaynakli olmak iizere {ic nemli 6zellik
dikkat ¢cekmektedir. Okul akademik anlamda tam anlamiyla bagimsizdir. Belirli
niteliklere sahip adaylar verilen derslere licretsiz olarak Kkatilabilmektedir ve
akademide o donemde oldukga itibar goren ve 6nemli bir unvan kabul edilen

archtitecte-du-roi unvani tastyan kisiler dersler vermektedir (Collins, 1979).

Derslerde usta mimarlarin otoritesine giivenerek, antik cag ya da Italyan
Ronesans’inin biraktigir modeller gozlemlenmektedir. Zira burada verilen egitimin
temelinde, iyi bir mimari begeniye sahip olmak ve muhtesem bir mimarlik i¢in eski
istatlara iligkin kaynaklara doniip bakmak son derece 6nemlidir (Lemonnier,
1911). Yam sira, meslegin pratik yoniiyle de ciddi bir sekilde ilgilenilmekte,
oranlar, euclid elemanlar ve malzeme gibi uygulamaya yonelik bilgiler soru cevap
seklinde tartisilmakta ve hatta 6grencilerden bir is takibi yapmalar1 istenmektedir.
Yani sira, meslegin pratik yoniiyle de ciddi bir sekilde ilgilenilmekte, oranlar,
euclid elemanlar ve malzeme gibi uygulamaya yonelik bilgiler soru cevap seklinde
tartisitlmakta ve hatta Ogrencilerden bir 1§ takibi yapmalar1 istenmektedir

(Rousteau-Chambon, 2016).

Academie Royal d’Architecture, Fransiz devrimi sirasinda kapatilmis ancak
bununla birlikte, 1793 yilinda David Leroy idaresinde, Louvre’de “L’Ecole
Spéciale de 1’Architecture” adiyla, yeni bir resim ve mimarhik akademisi
kurulmustur (Chafee, 1977). Daha sonra “Ecole Royale et Spéciale des Beaux-
Arts” adin1 alan bu okul, 1819 yilinda yeniden organize edilerek Ecole des Beaux-

Arts olarak orgiitlenmistir.

2. Ecole des Beaux-Arts

Ecole des Beaux-Arts 18. yiizyilda diinyanin her yerinden gelen 6grencilere
mimarlik egitimi veren bir okul olarak kurulmustur. Bu akademide 6grenci olmak
ve en yliksek ve imrenilecek noktay1 temsil eden Grand Prix de Roma’y1 kazanarak,
kamusal yapilar komisyonunda gorev almak, Fransa’da meslekte basarili olmanin

yolu sayilmaktadir (Roth, 2018).
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Ecole des Beaux-Arts’da benimsenen egitim sistemi, Klasik Yunan, Roma,
Ronesans ve Barok donemlerine ait eserlerin eklektik olarak uygulanmasina
dayanmaktadir (Dostoglu, 2000). Atdlye sisteminde pedegojik arag, yeni ve eski
O0grenciler arasindaki orgiitlii dayanigsmadir; yeniler eskilerin ¢izim ve model
islerini uistlenir, eskilerse yenilerin yetismesinde "patron" kadar etkin rol oynarlardi

(Balamir, 1985).

Bugiin tasarim okullarinda yaygin olan jiiri sistemi de temelini Ecole des
Beaux-Arts’dan almaktadir. Okulun ilk donemlerinde kapali kapilar ardinda
gerceklesen jiiri, ilerleyen donemlerde, agik sekilde yapilmaya baslanmistir

(Anthony, 1991).

Carlhian’a gore, Ecole des Beaux-Art 6zgiirliikk ve rekabet kavramlari lizerine
temellenmektedir. Oncelikle akademiye giriste herhangi bir yas, milliyet veya ik
bakimindan herhangi bir kisitlama yoktur ve 6grenci istedigi tasarim hocasini
secebilmektedir. Ayrica rekabetgi bir ruhun gelisimi de temel hedeftir. Ciinki
akademide var olan anlayisa gore, basar1 sadece genel olarak degil, 6zellikle

mimari pratikte de rekabet yoluyla ger¢eklesmektedir (Carlhian, 1979).

Ecole des Beaux-Arts, 19. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren, hizl
sanayilesme ve bunun bir sonucu olarak kentsel yogunlugun gerektirdigi

gereksinimlerle karsi karsiya kalmis ve bdylece Bauhaus hareketi baglamistir.

3. Bauhaus

Bauhaus, 1919 yilinda Weimar’da Walter Gropius tarafindan kurulmustur.
Anderson’a gore, okulun amaci sadece sanat ve mimarlik egitimine bir yenilik

getirmek degil, ayn1 zamanda toplumu da bu yolla degistirmektir (Anderson, 2017).

Bauhaus’da ilk yil egitimleri, duyusal deneyimlere, duyusal degerlerin
zenginlestirilmesine ve diisiincenin gelisimine yOnelmistir. Egitimde vurgu
bilimsel ve teknik gerceklere dayandirilmakta, boylece her goéreve yaraticit bir

yaklagim saglanmaktadir (Moholy-Nagy, 2012).

Bauhaus’ta miifredat ii¢ boliimden olusmaktadir: Bunlardan ilki, yarim yil
siiren 6n hazirlik kursudur. Ikinci asamada 6grenciler; tas, ahsap, metal, metal, kil,
cam, boya ve tekstil gibi farkli malzemeler ile heykel, marangozluk, ¢omlekg¢ilik,

vitray, duvar resmi ve dokumacilik gibi atdlyelerde egitiliyorlardir. Atdlyede
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devam eden ii¢ yillik egitimin sonunda, belirli kosullar1 saglayan 6grenciler, bir El
Sanatlar1 Diplomas1 (Gesellenbrief der Handwerkskammer) almaktadir. Ugiincii
asama ise son ve en dnemli asama olan mimarlik egitimidir. Ogrenci, insaat1 devam
eden bir yapiya uygulamali bir katilim saglamakta hem plan hem de insaat

asamasinda is birligine davet edilmektedir (Bayer ve Gropius, 1975).

Sanayi devrimindeki teknolojik gelismelere karsilik ortaya ¢ikan Bauhaus,

Nazilerin uyguladigi politik baskilar yiiziinden 1933 yilinda kapatilmistir.

4. 20. Yiizyil: Bilissel Yaklasimlar

Bi¢im, doga ve malzeme etiitlerinin ¢ok¢a yapildigi, kompozisyonlarin 6nem
kazandigi, tam anlamiyla bir yenilik hareketi olan Bauhaus’un kapatilmasinin
ardindan, ikinci diinya savasi ve savasin yol actig1 zorluklar sebebiyle, bir siire
mimari tasarim egitiminde yeni arayislara girilememistir. Ote yandan Donald
Schon, 1983°te yayinladigi "The Reflective Practitioner: How Professionals Think
in Action” ve 1987°de yayinladig1 "Educating the Reflective Practitioner: Toward
a New Design for Teaching and Learning in the Professions” adli ¢calismalariyla
Schon, mimarlik diinyasina yeni ve heyecan verici bir bakis agis1 getirmistir. Schon
bu ¢aligmalarinda, tasarimcilarin tasarlama davraniglarina ve biligsel - ¢ikarimsal
diistince siireclerine odaklanmis ve profesyonellerin eylemlerinden yansiyan ortiik
bilgilerin ve deneyimlerin tasarim bilgisi tlizerinde 6nemli rol oynadiklarini

savunmustur.

Bilissel yaklasima temellenen 6nemli ¢alismalardan biri de 2000 yilinda Ann
Heylighen ve Herman Neuckermans’in sundugu DYNAMO’dur (Dynamic
Architectural Memory On-line). Web tabanli bir tasarim asistani olan DYNAMO,
vaka tabanli tasarimin (Case-Based Design) altinda yatan biligsel goriisten
esinlenilerek gelistirilmistir. Mimari tasarimda somut olgularin dnemine inanan ve
dinamik bellek teorisinden yola ¢ikilmis bu modelde, deneyim (experience) onemli
bir kavramdir ve mevcut tasarimlardan 68renmek tecriibe kazanilmasinda c¢ok
onemli bir rol oynamaktadir. DYNAMO’da hem insa edilmis hem de
gerceklestirilmemis vakalar ele alinmaktadir. Modelde, ele alinan vakaya iliskin,
resim, grafik, 3D modeller, animasyonlar, video ve ses kayitlar1 gibi tiim bilgilere
ulasilabilmekte ve yami sira yine web tabanli diger bilgi kaynaklarina da

baglanilabilmektedir. Vakalar, kavram (concept), form ve mekan (form ve space),
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fonksiyon (function), konstriiksiyon (construction) ve baglam (context) olarak bes
kategoride ele alinabilmektedir. Bdylece vakalara farkli perspektiflerden
yaklasmak ve ¢esitli segim kriterleri ile arama yapmak miimkiin olmaktadir. Ancak
bu bes kategorideki indeksler gecici (provisional) ve iste§e bagli olarak

doldurulmaktadir (Heylighen ve Neuckermans, 2000).

Bu alanda 6nemli ¢alismalar vermis olan bir diger isim Omer Akin’dir. 2002
yilinda yayinladigi Case Based Instruction Strategies in Architecture adh
makalesinde Akin, dncli mimarlarin tasarimlarinin analizini igeren, vaka temelli bir
Ogretim yontemi sunmus, deneyimli tasarimecilarin tasarim yaklagimlarini daha iyi
anlamak i¢in ampirik bir ¢alisma yapmistir. Akin bu deneyime dayanarak EDAT’1
(Elektronik Tasarim Yardimi Araci) gelistirmis ve bunu bir stiidyo ortaminda
kullanmistir. EDAT 1n gelistirilmesindeki ana hedefler; tasarimin ilk agamalarinda
Ogrenciler tarafindan toplanan arastirma dokiimantasyonu ig¢in bir veri tabani
olusturmak, tasarim verilerinin performans analizlerini gerceklestirilebilmek ve
Ogrencilerin sunum yapabilecekleri bir ara¢ ortaya koymak, olarak siralanabilir

(Akin, 2002).

2004 yilinda Think-Maps: Teaching Design Thinking In Design Education
adli caligmasinda Rivka Oxman, ancak yapilandirilmis bir bilginin kalic1 olacagi
ger¢eginden hareketle, ilgili disiplin i¢inde birikmis bilginin, bir iligki sistematigi
iginde 6grenciye sunulmasina yonelik gelistirdigi web tabanli bir teknik sunmustur.
Oxman bu ¢alismasinda, oncelikle ampirik ve deneysel olmak iizere iki yaklasima
deginmis ve problemin formiilasyonu, ¢dzlimiin {iretimi ve tasarimin entegrasyonu
gibi etkinliklerde, diisiinme siireglerinin agiklanmasini deneysel yaklasimla ele
almistir. Oxman gelistirmis oldugu teknikte, ampirik diislince siireglerine egilmis
ve tasarimin biligsel yanlarinin roliinlii 6nemsemistir. Bu baglamda sunmus oldugu
teknikte her 6grenci, bir tasarim arastirmacisi olarak is gormekte, kavramsal
bilgiler elde etmekte, tasarim bilgisini genisletirken ayni zamanda nasil
tasarlayabilecegini de &grenmektedir. Boylece bu teknikle 6grenciye; liskiler
(connection) lizerine kurulu bir diisiinme becerisi, bilginin Orgiitsel yapisinin
kavranmasi, biligsel diisiince siirecinin gelistirilerek, tasarimci bir bakis agisinin

kazandirilmasi hedeflenmektedir (Oxman, 2004).

Dijital teknolojilerin 1960’lardan itibaren mimari tasarim sektorii tarafindan

kullanilmaya baglamisinin ardindan ise gelisen teknolojilerle birlikte mimari
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tasarim egitimi de bilgisayar destekli tasarim tabanli egitimlere geg¢is yapmistir.
Mimarlik sektoriinde dijital teknolojilerin kullanilmasi ve kronolojik siralamasi

ileriki basliklarda anlatilmistir.

B. Tarihsel Siirecte i¢ Mimari Tasarim Egitimi

Kurtich ve Eakin (1993; Aktaran Celik ve Arabacioglu, 2022)’e gore uzun
bir siire boyunca, i¢ mimarlik, mimarligin icerisinde bulunan bir alan olarak
varligin1 siirdiirmiis, ancak modern dénemden bu yana, i¢ mimarhik tasarim
diinyasinda farkli bir disiplin olarak taninmaya baslamistir. I¢ mimarlik egitimi,
tarih boyunca i¢ mekan tasarimina olan artan ilgi ve tasarim ihtiyacinin dogusu ve
gelisimiyle birlikte sekillenmistir. 20. yiizyilda i¢mimarlik uygulamalari,
genellikle iki farkli yaklasimi yansitmigstir: biri estetik ve dekorasyon odakli
gelenekgi bir anlayisi temsil ederken, digeri ise islevsellik ve modernizmin etkisi

altindaki yenilik¢i bir yaklasimi benimsemistir

Bu iki farkli yaklasim, farkli egitim modelleriyle giiniimiize kadar gelmistir.
Her iki model de giizel sanatlar, mimarlik ve tasarim egitimi sunan okullarin catisi
altinda varligini siirdiirmektedir. I¢ tasarim (Interior Design), genellikle gelenekgi
bir bakis agisini temel alirken, i¢ mimarlik (Interior Architecture) ise daha yenilikgi
bir tutumu benimsemektedir. Ozellikle 1987'de Avrupa'da yonergelerin etkisiyle,
i¢ mimarlik meslegini diizenleyen farkli iilkeler farkli unvanlar kullanmistir.
Tiirkiye'de igmimarlik, iki farkli egitim modelini yansitan "I¢ mimarlik" ve "Ig

mimarlik ve Cevre Tasarim1" boliimleri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

1. Diinyada i¢ Mimarhk Egitimi

Avrupa ve Amerika Birlesik Devletleri’nde igmimarlik meslegi egitiminin
temelleri ilk olarak Eski Misir Donemi’nde goriilmektedir. Bu donemde mekén
tasarimi diger tiim sanat, tasarim meslek dallar1 gibi zanaat olarak goriilmektedir.
MacDonald (2004) The History and Philosophy of Art Education isimli kitabinda,
ozellikle biliyiikk tapmaklar ve piramitler gibi yapilarin insasinda, zanaatci
kolonilerinin bulundugunu ve bu kolonilerde zanaatcilarin aileleri ile ikamet
ettiklerini belirtmektedir. Bu devirde usta-cirak iligkilerinin oldugu egitim One
cikmaktadir. Ciraklarin ustalari i¢in basit ¢izimleri tamamlayarak detaylandirma

i¢in papiriisler ile ustalarin detaylandirmasi i¢in onlara birakir. O déonemden kalan
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duvar resimleri ve silislemeler i¢in sablon olusturan papiriisler ve ustadan ustaya
gecen ¢izim defterleri, donemin mekan tasarimi anlaminda temel bilgi kaynaklari

oldugunu yansitmaktadir.

Antik Grek Uygarliginda, zanaatgilik egitimi genellikle baba ile ogul arasinda
aktarilan bir siire¢ olarak kabul edilir. Antik Grek Uygarliginda, zanaatgilarin
islerini yaparken iicret aldiklar1 ve 6grencilerine de egitim karsiliginda ticret talep
ettikleri bilinmektedir (MacDonald, 2004). Ronesans Doénemi'nde egitim
anlayisinda farkli yaklasimlar gelismeye baslamistir. Unlii ustalar, 6rnegin
Leonardo ve Michelangelo gibi isimler, resmi bir akademide ders vermek yerine

kendi sectikleri 6grencilere bireysel egitim verme yolunu tercih etmislerdir.

17. ylizy1l sonrasinda egitimde yeni bir siirece girilmekte ve akademiler 6n
plana c¢ikmaya baslamaktadir. 18. yiizyilda diinyanin her yerinden gelen
ogrencilere mimarlik egitimi veren bir okul olarak Ecole des Beaux-Arts’in ilk kez
diizenli programa sahip bir akademi olarak kuruldugu bilinmektedir. Jiiri

sisteminin de temeli Ecole des Beaux-Arts’dan gelmektedir.

Glizel sanatlar, dekoratif sanatlar ve mimarlik egitimleri 19. yiizyilin baginda
akademik bir ortama taginmis olsa da o donemdeki adiyla i¢ dekorasyon egitiminin
baslangicinin 20. yiizyilda oldugu bilinmektedir. 1904 yilinda i¢ dekorasyon ile
ilgili kurslar ortaya ¢ikmaya baslamistir. New York Uygulamali ve Giizel Sanatlar
Okulu (Parson’s School of Design) bu konuda ilk kurs acan kurulus olarak

bilinmektedir (Ozsavas, 2011).

2. Tiirkiye’de I¢ Mimarlik Egitimi

Tiirkiye'de igmimarlik egitimi, Avrupa'da oldugu gibi uzun bir meslek egitimi
gelenegine dayanmamaktadir. Meslek egitimi, ahilik adi verilen geleneksel
kurumsal bir yap1 tarafindan saglanmistir. Bu kurum, Bizans cografyasi ve
Avrupa'daki loncalarin iistlendigi sosyal ve ekonomik islevleri benzer sekilde
ylritmiistiir. Daha sonraki donemlerde, i¢ mimarlik meslek egitimi resmi olarak
verilmeye baslanmistir, genellikle akademiler aracilifiyla saglanmistir.
Gilintimiizdeki meslek odalarina benzer bir gorevi olan ahilik, sanat, ticaret ve
ekonomi gibi meslek alanlarinda halkin egitilerek yetismesini saglayan bir
orgiitlenme olarak bilinmektedir Selguklular, Anadolu'yu fethettikten sonra bu

bolgelerde cami, medrese ve zaviyeler kurmuslardir. Anadolu'ya gelen zanaatkarlar
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ve sanatcilar, yerlesik hayata gecislerine kadar zaviyelerde misafir edilmislerdir.
Ahilik geleneginin temelleri bu zaviyelerde atilmistir. Ahiligin en O6nemli
Ozelliklerinden biri, bir egitim kurumu olarak faaliyet gostermesidir. Bu egitim
siirecinde, ciraklara meslek egitimi verilirken ayni zamanda ahlaki degerlerin
kazandirilmasina Onem verilmistir. Meslek egitimi, genellikle isyerlerinde

uygulamali olarak gergeklestirilmistir (Ozsavas, 2011).

Sanat egitimi kurumlari, 19. ylizyilin sonlarinda ortaya ¢ikmaya baglamistir.
Sanat egitimi konusunda ilk resmi okul, gliniimiizde Mimar Sinan Giizel Sanatlar
Universitesi olarak bilinen Sanayi-i Nefise Mektebi'dir. Bu kurum, 1928 yilinda
yeni alfabenin kabul edilmesiyle adini1 Giizel Sanatlar Akademisi olarak degistirmis
ve igmimarlik meslek egitimini resmi olarak sunmaya baslamistir. Okul 1883
yilinda Osman Hamdi Bey tarafindan kurulmus ve egitime baslamistir. 1923
yilinda olusturulan Tezyinat (Siisleme) Béliimii, 1929 yilinda Seramik, i¢ mimari,
Grafik ve Afis Atdlyeleri gibi uzmanlik alanlarin1 biinyesinde barindirmaistir.
Akademi'deki tiim boliimler 1979 yilinda fakiilte statiisi kazanmis, 1981 yilinda
cikan Yiiksek Ogretim Kanunu ile okul Mimar Sinan Giizel Sanatlar

Universitesi'ne doniistiirilmiistiir.

Ayrica, ikinci Diinya Savasi sonrasi, 1950'li yillarda Ankara'da Gazi Egitim
Enstitiisii ve Istanbul'da Tatbiki Giizel Sanatlar Okulu'nun kuruldugu, sanat ve

tasarim egitiminin daha genis kitlelere ulastig1 bir donem yasanmustir.

1956-1957 yillarinda kurulan ve egitime baslayan Devlet Tatbiki Giizel
Sanatlar Okulu’nda; Grafik, I¢mimarlik, Seramik, tekstil tasarim atdlyeleri
boliimleri olmak iizere 4 bolim ile egitime baslamistir (Elmas, 2010). Devlet
Tatbiki Giizel Sanatlar Okulu'nun tasarim egitimine getirdigi 6nemli bir yenilik,
temel tasarim egitimini bir y1l boyunca yayginlastirmasidir. 1980'lerde, toplumsal,
siyasi, ekonomik ve teknolojik degisimlerin etkisiyle i¢ mimarlik meslegi daha
fazla dikkat c¢ekmeye baglamistir. Tasarim, bilgi ve sanat teknolojisinin
ilerlemesiyle birlikte I¢ Mimarlik meslegine olan talep artmis ve bu alanda egitim
veren okullarin ve boliimlerin sayis1 da artis gostermistir. Hem Tiirkiye i¢cinde hem
de uluslararas1 alanda bir¢ok akademi ve {niversite, i¢ mimarlik egitimine
yogunlagsmistir. 1981 yilinda Yiiksekogretim Kurumu (YOK) Tiirkiye'de
kurulduktan sonra tiniversiteler, i¢ mimarlik fakiilteleri agma firsati bulmustur. Bu

siirecte i¢ mimarlik egitimi sunan iiniversitelerin sayis1 da giderek artmistir.
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C. Tasarim Stiidyosu

Ic mimarlik egitiminde tasarim stiidyosu, dgrencilere ic mekan tasarimi
konusunda pratige dayali deneyim kazandirmayi amaglayan onemli bir 6§renme
alamidir. Bu stiidyolar, genellikle birden fazla 6grenci grubunun, belirli bir i¢
mekan tasarim projesi iizerinde ¢alistig1 ve yaratici tasarim becerilerini gelistirdigi
derslerdir. Bu stiidyolar, 6grencilerin elestirel diisinme yeteneklerini artirir ve

tasarim siire¢lerini daha etkili bir sekilde yonetmelerine katki saglar.

Tasarim stiidyosunun tarihsel evrimine bakildiginda, ilk donemlerde usta-
cirak iligkisine dayali bir egitim modeli kullanildig1 gériilmektedir. Daha sonraki
donemlerde, mimarlik egitiminde etkili olan Ecole Des Beaux Art akimi, giinlimiiz
tasarim stiidyolarinin temelini olusturan egitim anlayisina katki saglamistir
(Uluoglu, 1990). Bu egitim yaklasimi icinde, jiiri degerlendirmeleri ve tasarim
stiidyosu gelenegi ilk kez ortaya ¢ikmis ve tasarim egitiminde onemli bir rol
oynamistir. Modernist akimin yayginlagmasiyla bu egitim modeli, Bauhaus egitim
anlayisiyla degistirilmistir. Bauhaus'ta, stiidyo egitimi 6grencilerin yaraticiliklarini
tesvik etmek i¢in 6grenci ve ustalarin 6zgiirce ve etkili bir calisma ortamina biiyiik
onem vermistir. Bu c¢alisma ortaminda ustalar, O6grenciler ve yiriitiiciiler
birbirlerine yakin ve rehberlik edici roller tistlenmistir (Onur ve Zorlu, 2017). Hem
Beaux Arts hem de Bauhaus egitim anlayisi, 6zellikle tasarim stiidyolarinda
uygulamali 6grenmeyi tesvik etmistir. Bu sayede 6grencilerin farkindaliklarinm
artirmak, anlama yeteneklerini gelistirmek ve pratik beceriler kazandirilmasi
hedeflenmistir. Tasarim egitimi, 6grencilere sadece onceden 6grendikleri bilgileri

tekrar etmek yerine esnek diisiinme yetenekleri kazandirmay1 hedeflemektedir.

Tasarim Ogrencileri, derslerin varlifina bakilmaksizin, egitim siireclerinin
biiyiik bir béliimiinii tasarim stiidyolarinda gecirmektedirler. Ogrencilerin tasarim
stiidyolarinda vakitlerini geg¢irmelerinin birden fazla nedeni vardir. Ketizmen
(2003), mimari egitimdeki tasarimcilarin en ¢ok zaman harcadigi, tasarim yontem
ve Ogreniminin en ¢ok tartisilip konustugu mekanlarin bu tasarim stiidyolar1
oldugunu sdylemistir. Tasarim stiidyolar1 bir yandan 6grencileri grup ¢aligmalarina
ve tasarim tartismalarina tesvik ederken, bir yandan da tasarim stiidyolarinin
yuritiiciileri olan 6gretmenleri tarafindan tasarim becerilerini gelistirici geri

bildirimler ile yonlendirilmektedir. Ogrenciler hem birbirleriyle hem de stiidyo
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yuriitiiciileri ile fikir aligverislerinde bulunarak elestirilere acik olarak daha cesitli
ve verimli tasarim sonuclart elde edebilmektedirler. Ayrica tasarim stiidyolari
O0grencilerin siirekli olarak tasarim pratigi yapmalarina imkan saglayarak bu

tasarim siire¢lerini daha verimli bir sekilde gelistirmelerini saglamaktadir.

Stiidyolarda yaratict diisiinme tekniklerinin d6gretilmesi ve tasarim siirecinin
deneyimlenmesi yoluyla tasarimci adaylarinin yaratict sorun ¢dzme yetenekleri
gliclendirilir (Onur ve Zorlu, 2017). Tasarim stiidyolari, i¢ mekan tasariminin farkl
yOnlerini ele alirken, 6grencilere tasarimin her agsamasinda aktif bir rol oynamalari
igin firsatlar olusturmaktadir. I¢ mimari stiidyolar1 genellikle bir projenin
baslangicinda konsept gelistirme asamasiyla baslar. Bu asamada Ogrenciler,
projenin amacini, hedeflerini ve temel kavramlarini belirlerler. Konsept
olusturmak, tasarimin ana fikrini ve yaklagimini belirlemek icin kritik dneme
sahiptir. Bu agamanin sonrasinda 6grenciler, tasarlayacaklari mekanin 6zelliklerini
ve ihtiyaclarint anlamak i¢in kapsamli bir aragtirmalar ve analizler yaparlar. Bu
arastirma ve analizlerde mekéanin gereksinimleri, kullanicilarin ihtiyaclar1 ve
mekanin tarihi veya Kkiiltiirel baglami1 gibi veriler incelenir. Tiim bu veriler
degerlendirildikten sonra Ogrenciler tasarim stiidyosunda olusturduklar
konseptlerini tasarim fikirlerine doniistiirerek gelistirmeye baglarlar. Analiz
asamasinda O6grenciler kullanict profili ve yaratict fikri belirlerler, programlama
asamasina gelindiginde gereksinim ve kullanici profiline gore gereksinimleri
organize ederek sematik ¢izim asamasinda lekesel ¢oziimlemeler yaparlar. (Levent
Kasap, 2019). Tasarim gelistirme asamasinda tasarimin fiziksel olarak nasil
sekillenecegini, mekanin diizenini, malzeme ve renk secimlerini belirlerler. Bu
asamada, cizimler, maketler, dijital modellemeler ve diger tasarim araglar
kullanilarak i¢ mekanin detaylar1 tasarlanir. Renklerin, malzemelerin ve

mobilyalarin se¢imi gibi estetik detaylar bu asamada gercgeklestirilmektedir.

Stiidyo siirecinin bir diger dnemli bileseni, elestirel inceleme ve tartisma
ortamidir. Tasarim siirecinin her asamasinda, 6grenciler calismalarini elestirel bir
sekilde incelemek ve kritik almak zorundadir. Bu sebepten dolay1 tasarim
stiidyolarinda, 6grencilerin ¢alismalar1 diizenli araliklarla elestirel olarak stiidyo
yiritiiciileri tarafindan degerlendirilmektedir. Bu elestiri siireci, tasarim fikirlerini
gelistirmek ve iyilestirmek i¢in dnemlidir. Ayni1 zamanda, 6grencilerin farkli bakis

acilarin1 ve elestirilerini gorme, kabul etme ve kullanma becerilerini de
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gelistirmektedir. Tasarim stiidyosu degerlendirmelerini  jiiri olarak da
adlandirilmaktadir. Jiiriler, birgok yonden 6grencilere olumlu katkilar1 oldugundan
dolay1 énemlidirler. Ogrenciler sadece kendi degerlendirmelerinden degil, diger

ogrencilerin degerlendirmelerinden de yararlanirlar (Levent Kasap, 2019).

Tasarim stiidyolarinda 6grencilere projelerini etkili bir sekilde sunabilme
yetenekleri de kazandirilir. Tasarim stiidyolari, 6grencilere profesyonel sunum
standartlarin1  6grenme firsati sunmaktadir. Bu sunum becerileri, tasarim
o0grencilerinin mesleklerinde basarili olmalar1 i¢in kritik bir 6neme sahiptir ve
egitimleri sirasinda kazandiklar1 bu beceriler, gelecekteki tasarim projelerinde ve
ig ortamlarinda fark yaratmalarina yardimci olmaktadir. Tasarim siirecine iliskin
ilk agamalarda projesini yogun c¢abayla ve basariyla gelistirebilen bir 6grencinin,
jiri karsisinda yapacagi sunum i¢in kullanacagi paftalara o performansi ayni
ozende yansitmasi1 gerekmektedir (Tomak, 2022). lyi bir sunum becerisine sahip
olmak, projenin diger ekip lyelerine ve miisterilere anlatilmasini ve projenin
yiiriitiilmesi sirasinda iletisimi kolaylastirir. Is birligi ve iletisim becerileri, tasarim
stiidyolarinda 6grenilir ve gelistirilir. Tasarim stiidyolar1, 6grencilere tasarimlarini
potansiyel miisterilere veya ger¢ek miisterilere nasil sunacaklarini 6gretir. Bu
beceriler, tasarim egitiminin 6nemli bir bileseni olarak kabul edilir ve tasarim

ogrencilerinin profesyonel kariyerlerinde basarili olmalarina katki saglamaktadir.

Tasarim stiidyolarinin son asamasinda 6grenciler, tasarladiklar1 i¢ mekani
jiri tiyelerine, proje yiiritiiciilerine ve sinif arkadaslarina sunarlar. Bu sunumlar,
tasarimin anlatilmasi, elestirilmesi ve degerlendirilmesi i¢in bir platform sunar. Bu
asama, Ogrencilerin tasarim projelerini bagkalarina agiklama ve savunma

becerilerini gelistirme firsat1 sunar.

Tasarim stiidyolarinda ayni zamanda i¢ mekan tasariminin stirekli gelisen ve
degisen dogasina ayak uydurmay1 da 6grencilere dgretir. I¢ mekan tasariminda yeni
teknolojiler, siirdiiriilebilirlik ilkeleri ve giincel tasarim trendleri siirekli olarak
degismektedir. Bu nedenle, tasarim stiidyolari, 6grencilere bu yeniliklere ayak
uydurabilme yeteneklerini gelistirmeleri i¢in de bir zemin sunmaktadir. Ogrenciler,
malzeme secimi, enerji verimliligi, akilli bina teknolojileri gibi giincel konulari ele
alarak gelecegin i¢ mekanlarini tasarlamaya i¢ mimari tasarim stiidyolarinda

hazirlanirlar.
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Tasarim stiidyolar1 6grencilere sadece i¢ mekanlari tasarlamakla kalmaz, ayni
zamanda sorumluluk bilinci kazanmalarini ve tasarimlarinin toplumsal ve ¢evresel
etkilerini degerlendirmelerini de oOgretir. I¢ mekan tasarimmin insan yasam
kalitesine ve g¢evreye etkisi oldukca biyiiktiir. Bu nedenle i¢ mimari tasarim
Ogrencileri, tasarimlarinin siirdiiriilebilirlik, erisilebilirlik ve giivenlik gibi
faktorlere nasil katki saglayabilecegini de 6grenirler. Bu, gelecegin i¢ mimarlarinin
sadece estetik degil, ayn1 zamanda etik ve toplumsal sorumluluklar1 da gozeterek

tasarim olusturma yeteneklerini gelistirmelerine de yardime1 olmaktadir.

Sonug olarak i¢ mimari tasarim stiidyolar1 i¢ mekan tasarimi 6grencilerine
kapsamli bir egitim sunarak yaratici yeteneklerini gelistirir, pratige dayali deneyim
kazandirir ve gelecegin i¢ mimarlarin1 mesleki ve toplumsal agidan bilingli bir
sekilde yetistirir. Bu stiidyolar, 6grencileri profesyonel hayatlarinda i¢ mekan
tasarim projelerine hazirlar ve i¢ mimarlik alaninda basarili bir kariyere adim

atmalarina katk: saglar.

D. i¢ Mimari Tasarim Stiidyosunda Kullanilan Sunum Yéntemleri

Tasarim siirecinin etkili bir sekilde 6grenilmesi ve uygulanabilmesi ig¢in
hazirlanan gorsel sunumlar, i¢ mimari stiidyo derslerinin temel taglarindan biridir.
Ogrencilerin tasarimlarmni, fikirlerini ve projelerini gorsel olarak ifade etmeleri,
tasarim diinyasinda basarili olmalar1 i¢in biiyiik bir 6neme sahiptir. Bu nedenle, i¢
mimari tasarim stiidyo derslerinde sunum teknikleri 6grencilere ayrintili bir sekilde

ogretilmeli ve pratige dokiilmelidir.

I¢ mimari tasarim stiidyolarinda calisilan, gelistirilen projelerin etkin bir
sekilde sunulmasi, bu sunum tekniklerinin bilinmesi ve gelistirilmesi, 6grencilerin
yaraticiliklarinin ortaya ¢ikmasina yardimei olmakla kalmaz, ayn1 zamanda tasarim
siirecinin her asamasini daha derinlemesine incelemelerine ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmelerine de olanak tanir. Bu, 6grencilerin tasarim projelerini
hem daha iyi anlamalarin1 hem de usta 6greticilere projelerini daha iyi sunarak ve

ifade ederek daha iyi sonuglar elde etmelerini saglar.

I¢ mimari tasarim stiidyo derslerinde sunum yontemleri gesitlilik gdsterir.
Geleneksel sunum teknikleri, el ¢izimleri ve maketler gibi temel araglari

icerebilirken, teknolojik gelismelerle birlikte dijital sunum yontemleri de onem
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kazanmustir. Ogrenciler, bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimlarini, 3D
modelleme ve gorsellestirme araglart gibi modern teknolojileri de nasil

kullanacaklarini 6grenmek durumundadir.

Sonu¢ olarak, i¢ mimari tasarim stiidyo derslerinde, Ogrencilere hem
geleneksel hem de yenilik¢i sunum yontemlerinin 6gretilmesi Onemlidir. Bu,
Ogrencilerin hem temel becerilerini hem de gelecegin tasarim trendlerine ayak
uydurabilme yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olacaktir. Egitimde i¢ mimari
tasarim stiidyo dersleri, 6grencilerin yaratici potansiyellerini en iist diizeye

cikarmalarina ve tasarim projelerini etkili bir sekilde iletmelerine olanak tanir.

1. Iki boyutlu ¢izimler

Ic mimari tasarimda en eski ve en yaygin olarak kullanilan sunum
yontemlerinden birisi el ¢izimidir. Cizimle ifade etmek, ge¢gmisten giiniimiize kadar
yapilan tasarimin gorsellesmesinin temelini olusturmaktadir. Miisteri karsisinda
diger bazi sunum yontemlerine gore daha hizli bir sekilde gerceklestirildigi, aninda
kagida aktarilarak miisteriye sunulabildiginden dolayi, serbest el ¢izimiyle yapilan
eskizler ilk agsamada tercih edilebilen bir yontemdir. Hizli ve esnek oldugundan
dolay1 tercih edilen serbest el ile ¢izim yontemi tasarimcilarin yaraticiliklarini ifade
etmeleri ve kisisel dokunuslarini katarak imzasimni yansitabilmektedir. I¢ mimari
tasarim stiidyo derslerinde Ogrenciler, el ¢izimi i¢in gerekli olan araclari ve
teknikleri 6grenirler. El ile yapilan teknik ¢izimlerde; ¢izim masas1 veya tahtalari,
cesitli cetveller (T cetveli, yassi cetvel, 6lgek cetveli, egri cetveli, gonyeler), ¢izim
kalemleri, silgiler, pergeller sablonlar (daire ve yay sablonlari, elips sablonlar1), ve

¢izim kagitlar1 kullanilmaktadir.

Eskizler; fikir eskizleri, kavramsal eskizler, analitik eskizler, gozlem
eskizleri olarak dort farkli baglikta ele alinabilir. Fikir eskizleri tekrar gizilerek
alternatif olusturmaya yarayan kesinlik kazanmamis eskizlerdir. Kavramsal
eskizler fikir iretme esnasinda konsept olusturmaya yardimecit olmaktadir. Analitik
eskizler tasarimin neden ve ne sekilde gelistigini agiklayan seri ve islevsel
cizimlerdir. Gozlem eskizleri ise form ve diger detaylarin net bir sekilde

yansitilmasini saglayan eskizlerdir (S6giit, 2019).

Teknik ¢izim, i¢c mimari tasarimlarin detaylarini ve 6lgeklerini dogru bir

sekilde iletmek icin kullanilan bir sunum yontemidir. Bu ¢izimler el ¢izimiyle
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yapilabilmekte olsa da genellikle bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimlariyla
gerceklestirilmektedir. Teknik c¢izimlerde Ol¢ek ve oranlar dogru bir sekilde
gosterilerek miisterilere boyutlar hakkinda net bir goriis verilir; i¢ mimari tasarimin
detaylari, duvar kalinliklari, pencere ve kap1 dlgiileri gibi teknik detaylar daha net
bir sekilde ifade edilir, iiretim siirecinde yardimci olur. Ayrica teknik ¢izimler
miisteriyle iletisim disinda tasarimcinin kendisi, diger tasarimcilar ve uygulama
ekibi arasindaki iletisimi de saglayarak detaylarin dogru bir ¢izimle gosterilmesini,

yanlis anlasilmalar ve hatalarin da 6niine ge¢ilmesine yardimci olmaktadir.

Sekil 2. I¢ Mimari Plan Ornegi

Teknik ¢izimlerde i¢ mimari tasarimlar yatayda planlar, dikeyde kesitler ve
goriiniisler, olarak ikiye ayrilmaktadir. Plan, bir mekanin veya yapinin lizerindeki
diizenlemelerin bir temsilidir. I¢ mimaride, planlar, bir mekanin veya yapinin yatay

kesitlerini gosteren ve genellikle yukaridan bakis agisini sunan cizimlerdir. I¢
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mimari projelerde ¢ok Onemli bir rol oynar ve bir mekdnin islevselligini,

diizenlemesini, 6l¢egini ve iligkilerini gosterir.

Kesitler, bir nesnenin veya mekanin dikey bir diizlemde kesilerek i¢ yapisinin
ve detaylarinin goriintiilendigi ¢izimlerdir. I¢ mimari tasarim baglaminda, bir
mekanin kesiti, mekanin i¢indeki yilikseklikleri, katmanlari, yapisal detaylart ve
malzeme secimlerini gosterir. Kesit ¢izimleri, mekanin duvarlarinin, tavaninin ve
zemininin detaylarini, duvar kalinliklar1, asma katlari, ¢at1 aralarini, tavan ve zemin
yiiksekliklerini ve farkli seviyelerini, zemin malzemelerini, mekanin hacimsel
Ozelliklerini, merdivenleri duvar kaplamast veya zemin kaplamalar1 gibi

uygulamalarin yerlesimlerini ve diger yapisal unsurlar1 gosterir.

Sekil 3. I¢ Mimari Kesit Ornegi

Gorliniis, bir nesnenin veya mekanin dis goriiniimiinli gésteren ¢izim veya
belgedir. I¢ mimari tasarim baglaminda, bir mekanin gériiniisii, disaridan
bakildiginda mekanin nasil goriindiigiinii ve ¢esitli unsurlarin nasil yerlestirildigini
gosterir. Gortinlisler, mekanin dis cephesini, pencereleri, kapilari, detaylar1 ve
malzeme secimlerini gosterir. Bu, tasarimcilarin ve miisterilerin mekanin dis
goriiniimiinli anlamasina ve tasarimin estetik yonlerini degerlendirmesine yardime1

olur.

2. Ug boyutlu cizimler (perspektifler)

Perspektif, bir nesnenin veya mekanin ii¢ boyutlu olarak goriintiilendigi bir
cizim veya gérsel sunumdur. I¢ mimari tasarim baglaminda, perspektif gizimleri,
tasarimin gergekei bir sekilde nasil goriinecegini gdsterir ve mekanin derinlik, oran
ve perspektif etkilerini yansitir. Perspektif ¢izimleri, i¢ mimari tasarimlarin

gercekci bir sekilde sunulmasini saglar. Perspektif cizimleri, tasarimcilarin ve
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miisterilerin tasarimin gergekei bir On izlemesini elde etmelerine ve tasarimin
gorsel yonlerini degerlendirmelerine olanak tanir. Ayrica, tasarimin estetik
yOnlerini, renkleri ve detaylar1 daha net bir sekilde gorsellestirir. Perspektifler, i¢
mimari tasarim sunumunda tasarimlarin gorsel ¢ekiciligini artirmak ve miisterilerin

tasarima baglilik hissetmelerini saglamak icin etkili bir aractir.

Sekil 4. I¢ Mimari Goriiniis Ornegi

Ic mimari tasarim egitimleri perspektif ¢izimlerin ©nemi iizerinde
durmaktadir. Perspektif ¢izimi, i¢ mekan tasariminin gorsel bir anlatimidir. Bu
cizimler, Ogrencilere ve tasarimcilara mekanlarin {ic boyutlu goriinlimiinii
yakalamada yardimci olmaktadir. I¢ mimarlik egitiminde dgrencilere perspektif
cizimlerinin nasil olusturulacagi, perspektif noktalarinin nasil belirlenecegi ve

mekanin derinlik, oran ve perspektif etkilerinin nasil yaratilacagi 6gretilmektedir.

o
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Sekil 4: I¢ Mimari Perspektif Ornegi
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3. Moodboardlar

Moodboard, tasarimcilar tarafindan kullanilan gorsel bir aragtir.
Moodboardlar, bir tasarim projesinin veya konseptinin gorsel bir 6zeti olarak islev
goriir. Moodboardlar, fikirleri, renkleri, malzemeleri ve atmosferi gorsel olarak
ifade etmek icin kullanilir. Bu panolar, miisterilerin tasarimin atmosferini ve hissini
daha iyi anlamalarin1 saglar. Ayrica, projenin ilham kaynaklarini, renk paletini,
malzeme se¢imlerini ve stil referanslarini gorsel olarak bir araya getirerek, tasarim

siirecinde odaklanmay1 kolaylastirir.

Moodboardlar birgok farkli alanda kullanilir. I¢ mimarlikta, bir i¢ mekanin
atmosferini, renklerini, malzemelerini ve mobilya stilini tasarimcilar ve miisteriler
arasinda gorsel olarak iletmek i¢in siklikla kullanilir. Bir i¢ mimar, projenin genel
hissini yakalamak i¢in ilham kaynaklarindan ve trendlerden 6rnekler segerek bir
moodboard olusturabilir. Bu, tasarim siirecinde fikir birligi saglamak ve
misterilerin tasarim konseptini anlamalarini kolaylastirmak icin Onemlidir.
Moodboardlar ayrica ilham kaynaklarin1 diizenlemek ve projenin odak noktalarini

belirlemek i¢in de kullanilabilir.

I¢ mimari stiidyo dersleri, 6grencilere teorik bilgilerini pratige dokmeleri ve
gercek i¢c mekan tasarim projeleri lizerinde ¢alismalarina da imkan sunmaktadir.
Bu projelerin tamam1 bir miisterinin ihtiyaglarina ve projenin belirledigi konsepte
uygun bir tasarimin olusturulmasini gerektirmektedir. Dolayisiyla moodboardlar,

bu tasarimlarin baglangicinda ve gelisim asamalarinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Ogrenciler, stiidyo derslerinin baslangicinda veya proje ©nerilerini
hazirlarken moodboardlar olusturarak tasarim vizyonlarimi gorsel olarak ifade
etmektedirler. Moodboardlar, projenin temel konseptini, renk paletini, malzeme
secimlerini ve stil referanslarin1 miisterilere veya Ogretmenlere aktarmak igin

kullanilir.

I¢ mimarlik 6grencileri ayrica i¢ mekan tasarimlarini olustururken belirli bir
konsept etrafinda odaklamayir da ogrenirler. Bu konseptler, tasarimin ilham
kaynaklarimi ve gorsel referanslarini belirlemek i¢in kullanilir. Moodboardlar, bu
ilham kaynaklarini diizenlemek ve projenin odak noktalarini netlestirmek i¢in

oldukca yararhdir.
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Sekil 5. Moodboard Ornegi (Kaynak: archdaily.com, 2024)
4. Uc boyutlu modeller (maketler)

Maket, i¢c mimari tasarim tarihi boyunca sunumlarda kullanilan etkili bir
gorsel aractir. Tasarim siirecinde, mekanin kavramsal fikirlerini ve tasarimin
potansiyelini miisterilere aktarmak i¢in kullanilir. Bir mekanin minyatiir bir
modelini olusturarak, miisterilere tasarimin gercekei bir sekilde sunulmasini saglar.
Maketler, mekanin 6lcekli bir temsilini saglayarak, malzeme se¢imlerini, mobilya

yerlesimlerini, 151klandirmay1 ve diger detaylar1 gosterir.

Maketler, i¢ mimarlar kadar i¢ mimarlik 6grencileri i¢in de 6nemli bir gorsel
aractir. Bir tasarim projesinin kavramsal fikirlerini ve tasarimin potansiyelini
miisterilere veya 6gretmenlere aktarmak icin maketler kullanilabilir. Maketler, bir
mekanin minyatiir bir modelini olusturarak, tasarimin gercek¢i bir 6n izlemesini
sunar. Bu, tasarimin boyutlari, oranlar1 ve genel kompozisyonu hakkinda

miisterilere daha verimli anlatim saglayabilmektedir.

Maketler ayrica mekanin oOlgekli bir temsilini sunar. Bu, malzeme
se¢imlerini, mobilya yerlesimlerini, 1s1klandirmay1 ve diger detaylari gosterme
firsatt sunar. Ogrenciler, maketler aracilifiyla gercek malzemeleri kullanarak
tasarimin dokusunu ve atmosferini miisterilere aktarabilirler. Ayrica, maketler
sayesinde tasarimin 3 boyutlu yapisini inceleyerek olasi sorunlar1 Onceden
belirleyebilmesine ve tasarimin islevselligini daha net bir sekilde

kavrayabilmelerine olanak tanimaktadir.
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Sekil 6. I¢c Mimari Maket Ornegi (Kaynak: archdaily.com, 2024)

5. 3D modeller:

Gegmiste projelerin {ic boyutlu algilanabilmesi icin maket yapilmasi
gerekiyordu. Maketlerde kullanilan olgiiler projeye bagl olarak 1/5, 1/20, 1/50,
1/100 gibi oranlarda yapilmaktaydi (Bardak, 2007). Giinlimiizde bilgisayarlarin
tasarima dahil olmasiyla birlikte, modelleme yapmaya olanak saglayan programlar
araciligr ile 1/1 modeller ¢izilerek nesnelerin veya mekanlarin dijital ortamda
temsilleri olusturulmaktadir. Bu modeller, nesnenin veya mekanin boyutlari, sekli,

malzemeleri ve detaylar gibi 6zelliklerini igerir.

Ogrenciler tasarladiklar1 projelerinde 3 boyutlu modelleri sayesinde tasarim
detaylarini ve malzeme segimlerini daha net bir sekilde gorsel olarak
deneyimleyebilir ve sunabilirler. I¢ mimarlik egitiminde 3D modelleme
programlarina hakim olmak, 6grencilere tasarim siirecini hizlandirma, daha iyi

gorsellestirme yetenekleri kazandirir.

I¢ mimarlikta {i¢ boyutlu modeller, tasarim fikirlerinin daha anlasilir sekilde
miisterilere iletilmesini ve anlasilmasini saglamaktadir. 3D modeller i¢ mekanin
boyutlarini, mobilyalarini, mobilya yerlesimlerini, malzeme seg¢imlerini,
aydinlatma ve diger detaylar1 gorsel olarak ifade etmeye yardimci olur. Miisteriler
bu ii¢ boyutlu modelleri inceleyerek mekanin nasil goriinecegi hakkinda bilgi

sahibi olabilir, tasarim detaylarini daha iyi anlayabilirler. 3D modeller olusturmak
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igin bir bilgisayar ortaminda, 3D modelleme programlarindan (3ds Max, Maya,
Blender, SketchUp, Rhino, Cinema 4D, ArchiCAD, Revit vb.) herhangi birisi

gerekmektedir.

==
1 e —

Sekil 7. 3D Model Ornegi
6. Foto-gercekci gorseller (renderlar):

Render, bilgisayar destekli tasarim (Computer-Aided Design - CAD)
yazilimlariyla olusturulan 3D modellerin, gergekei gorseller haline doniistiiriilmesi
islemidir. Bu gorsellestirme, 3D modelin malzemeleri, aydinlatmasi, yansimalari
ve gorsel detaylar1 gibi 6zelliklerini dahil ederek, sanal mekanin ger¢ek diinyadaki

gOrliniimiinli yaratmaktadir.

Foto gergekei gorseller olusturmak, i¢ mimarlik ve diger tasarim alanlarinda
kullanilan bir yéntemdir. I¢ mimarlikta renderlar, tasarimlarin gdrsel olarak
sunulmasini ve miisterilerin tasarimi anlamasini kolaylastirir. Renderlar, tasarim
fikirlerini gergek¢i gorsellerle iletmek, mekanin goriinimiinii paylagsmak ve

miisterilerin projeye iliskin geri bildirimlerini almak i¢in kullanilir.

Ug boyutlu programlarda foto gercekci goriintii (render) elde edilerek,
malzeme gergege en yakin bi¢cimde yansitilmaktadir (S6git, 2019). Renderlar, i¢
mimarlarin miisterilere veya ekiplerine tasarimin gergek¢i bir On izlemesini
sunmak icin vazgecilmez bir ara¢ haline gelmistir. Bu gorsel sunumlar, mekanin
farkli acilardan nasil goriinecegini, malzeme segeneklerini, aydinlatmayi ve

tasarim detaylarin1 miisterilerin daha i1yi anlamasini saglamaktadir. Gergekgi
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renderlar, tasarimlarin daha iyi anlasilmasini ve miisteri memnuniyetini artirarak,

i¢ mekan projelerinin basarili bir sekilde hayata gegirilmesine yardimei olmaktadir.

Foto gercekei renderlar, i¢ mimarlik 6grencilerinin de tasarimlarini gorsel
olarak sunma becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. I¢ mimarlik
egitiminde, foto gercekci renderlar Ogrenciler tarafindan yapilan tasarimin
islevselligini ve estetigini daha iyi anlayabilmek ve anlatabilmek, 6greticilere daha
etkili bir sekilde iletmek ve Ogreticiler aracilifi ile geri bildirimler alarak

tasarimlarinin gelistirilmesine yardimci olmaktadir.

Foto gergekei goriintiiler olusturmak igin bir bilgisayar, grafik islemci birimi
(GPU), bellek (RAM) ve herhangi bir render yazilimi1 (V-Ray, Corona Renderer,
Arnold, Octane Render, Redshift, D5 Render, Lumion, Enspace vb.)
gerekmektedir. Render programi sec¢imi, projenin gereksinimlerine, kullanici
deneyimine ve biitgeye bagli olarak degisebilir. Her programin kendi avantajlari ve
Ozellikleri oldugu icin, tercihlerinize uygun olani belirlemek i¢in arastirma
yapmaniz Onemlidir. Yiiksek kaliteli renderlar yapmak icin daha gii¢li bir

bilgisayar ve profesyonel render yazilimlari tercih edilebilir.

Sekil 8. Render Ornegi

7. Animasyonlar:

Animasyon, hareketli gorilintiilerin olusturulmast ve ardisik olarak
oynatilmasiyla ortaya ¢ikan gorsel bir tekniktir. Birbiri ardina siralanmis statik
goriintiilerin hizli bir sekilde oynatilmasiyla olusturulan illiizyon, nesnelerin canli,

hareketli ve dinamik bir sekilde gorlinmesini saglar.
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Animasyon, ¢esitli endiistrilerde genis bir kullanim alanina sahiptir. Film ve
televizyon sektoriinde karakter animasyonlari, efektler ve gorsel hikdye anlatimi
i¢in siklikla kullanilir. Ayrica reklamcilik, oyun gelistirme, egitim, mimarlik, i¢

mimarlik ve diger gorsel iletisim alanlarinda da yaygin olarak kullanilir.

Animasyon, i¢ mimarlikta da kullanilan bir sunum ve gorsellestirme
yontemidir. I¢ mimarlar, tasarimlarin1 hareketli goriintiiler halinde sunarak
mekanin farkli agilardan nasil goriinecegini, aydinlatmanin degisimini, mobilya
diizenini ve diger dinamik 6geleri miisterilere daha etkileyici bir sekilde iletebilir.
Cornick (1996)’e gore ili¢ boyutlu modellemeler, ii¢ boyutlu ¢izimler animasyona
dontstiiriildiigiinde, tasarimcinin sozli anlatimina bile gerek kalmadan tasarimi

anlatma imkani sunmaktadir.

I¢ mimarlik egitimi icin de animasyonlar, dgrencilere tasarladiklart mekanin
detaylarini ve i¢ mekanin atmosferini daha zengin bir sekilde ifade etme firsati
sunmaktadir. Bu detayli animasyonlar, tasarimin her yoOniini gorsel olarak
vurgulayarak i¢ mekanin nasil hissettirecegi ve kullanici deneyiminin nasil
sekillenecegi hakkinda derinlemesine gorsellik sagladigi i¢in tasarimlarin daha net
anlagilmasia yardimci olmaktadir. Ogrenciler, animasyonlar araciligiyla renk
degisikliklerini de gdsterebilirler. Ornegin, i¢c mekanda kullanilan renk paletinin,
glinlin farkli saatlerinde nasil goriinecegini gostermek icin animasyonlar
kullanilabilir. Bu, mekanin sabahin erken saatlerinde nasil daha aydinlik ve enerjik
bir hisse sahip oldugunu, aksam saatlerinde ise nasil daha sicak ve huzurlu bir
atmosfere biirlindiigiinii gorsel olarak ifade edebilir. Bu tiir animasyonlar, renk
se¢imlerinin ve aydinlatma tasarimlarinin kullanici deneyimi iizerindeki etkilerini

acikca gosterebilir.

Ayrica, animasyonlar malzeme dokularin1 da vurgulayabilir. Nitekim, i¢
mekan tasariminda kullanilacak olan farkli malzemelerin dokulari, mekanin
karakterini biiyiik 6lciide etkilemektedir. Ogrenciler, animasyonlar sayesinde bu
dokular1 gérsel olarak agiklayabilirler. Ornegin, ahsap zeminin nasil sicaklik ve
dogallik hissi verdigini, metal yiizeylerin ise modern ve endiistriyel bir atmosfer

yarattigin1 animasyonlarla ifade edebilirler.

Animasyonlar olusturmak i¢in genellikle 3D modelleme yazilimlari ve

animasyon yazilimlar1 kullanilir. Ayrica, giiclii bir bilgisayar, yiliksek performansh
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bir islemci ve yeterli grafik islemci iinitesi (GPU) gibi donanimlar animasyon
stirecinde faydali olabilir. Animasyonlarin detayli ve karmasik olmas1 durumunda,

daha profesyonel donanim ve yazilimlar kullanilabilir.

8. 360 derece videolar

360 derece videolar, izleyicinin etrafindaki tam bir gdriintiiyli kapsayan ve
interaktif olarak gezinebilecegi video kayitlaridir. Bu videolar, genellikle 6zel 360
derece kamera sistemleri kullanilarak c¢ekilmektedir. 360 derece videolar,
izleyicilere etkilesimli bir deneyim yasatir. Izleyici, videoyu oynatirken videoyu
¢ceken yerdeymis gibi hisseder ve kendi istegi dogrultusunda goriintiiyl
dondiirebilir, yukar1 ve asagi hareket ettirebilirler. Bu, izleyicilere tamamen yeni

bir perspektif sunar ve olaylarin igindeymis gibi hissetmelerini saglar.

360 derece videolar bircok alanda kullanilmaktadir. Turizm sektoriinde
kullanilarak mekanlar1 sanal olarak gezmek, gayrimenkul sektoriinde potansiyel
alicilarin evleri veya daireleri sanal olarak kesfetmesi, egitim amagli olarak sanal
o0grenme ortamlart olusturmak, etkinliklerin veya konserlerin interaktif olarak

paylasilmasi gibi bircok uygulama alani bulunmaktadir.

I¢ mimarlikta 360 derece videolar, mekanlarin sanal bir sekilde gezilmesini
ve incelenmesini saglar. I¢ mimarlar, projelerini miisterilere daha etkili bir sekilde
sunmak i¢in 360 derece videolar1 kullanabilirler. Miisteriler, videoyu oynatarak
mekan1 kesfedebilir, farkli agilardan inceleyebilir ve tasarim detaylarini daha iyi
anlayabilir. Bu, miisterilerin tasarima daha iyi anlamalarin1 ve projeyi daha iyi

degerlendirmelerini saglayabilmektedir.

Ogrenciler, i¢ mimarlik egitimlerinin bir parcasi olarak 360 derece videolar1
olusturmay1 ogrenebilirler. I¢ mimarhik egitiminde 360 derece videolarin
kullanilmasi, 6grencilere tasarim projelerini sanal bir sekilde deneyimleme ve
sunma becerisi kazandirir. Bu da 6grencilerin daha etkili i¢ mekan tasarimlari
olusturmasina ve projelerini bagkalarina daha iyi iletmelerine yardime1 olur. Ayni
zamanda i¢ mimarlik sektoriinde teknolojiye uyum saglayarak rekabet avantaj1 elde

etmelerine de yardimci olabilir.

360 derece videolar ¢ekmek i¢in 6zel 360 derece kameralar veya 360 derece
kameralarla uyumlu ¢ekim ekipmanlar1 gereklidir. Eger goriintii dijital ortamda

olusturulacak ise 360 derece video olusturulmasini destekleyen render programi
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kullanilmas1 gerekmektedir. Ayrica, bu videolar1 diizenlemek ve paylasmak i¢in
uyumlu bir video diizenleme yazilimina ihtiyag vardir. izleyicilerin 360 derece
videolar1 deneyimlemesi i¢in uyumlu bir cihaz, 6rnegin bir bilgisayar, akill
telefon, tablet veya sanal gerceklik gozliigii gibi goriintiileme cihazlarindan birisi

de gerekmektedir.

9. Hologram Teknolojisi

Hologram en az iki farkli 151k kaynagi kullanilarak yansitilan 1s1k verilerinin
¢ok boyutlu goriintiilerin kayit altina alinmasidir (Akcaova ve Kose Dogan, 2020).
Hologram, 151k yoluyla olusturulan {i¢ boyutlu goriintiilerdir. Bu teknoloji, 15181n
kirilmas1 ve yansimasina dayanarak gozlerimizde derinlik hissi yaratmaktadir.
Hologramlar, ger¢ek diinyadaki nesnelerin veya sahnelerin optik olarak

kaydedilmesi ve yeniden iiretilmesiyle olusturulurlar.

Hologramlar, c¢esitli amagclarla kullanilabilir. Eglence endiistrisinde,
konserlerde, tiyatrolarda ve sergilerde gorsel sovlar ve etkileyici gosteriler ig¢in
kullanilmaktadir. Reklam ve pazarlama sektoriinde dikkat cekici ve yenilik¢i
igerikler olusturmak i¢in, tip alaninda, anatomik yapilarin ve organlarin daha iyi

goriintiilenmesi ve egitim amaciyla kullanilmaktadir.

Ic  mimarlikta hologramlar, tasarimlarin  ger¢ekci bir  sekilde
gorsellestirilmesi ve miisterilere sunulmasi i¢in kullanilir. Hologramlar, mekanin
lic boyutlu bir modelini olusturarak tasarimin nasil goriinecegini daha 1iyi
anlamamiz1 saglar. Hologramlar, i¢ mekanin mobilya yerlesimi, renk paleti,
malzeme se¢imi ve aydinlatma diizenlemeleri gibi detaylarin1 gorsellestirmek icin
kullanilabilir. Bu sayede, miisteriler tasarimi daha iyi anlayabilir ve projeye daha

fazla katilim saglayabilir.

I¢ mimarlik egitiminde hologramlar, 8grencilere gorsel iletisim konusunda
yardimc1 olmaktadir ve tasarimlarini daha etkili bir sekilde sunmalarina yardimci
olur. Ayrica, bu teknolojiyi kullanarak 6grenciler, projelerini proje yiiriitiiciilerine
daha carpici bir gekilde agiklayabilirler. Hologramlar, i¢ mimarlik projelerini daha
etkileyici bir hale getirir ve 6grencilere tasarimlarini daha derinlemesine inceleme

firsat1 sunar.
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10. Artirllmis gergeklik

Artirllmig gergeklik (AR), gercek diinyayr sanal igerikle birlestirerek
kullanicilara zengin ve etkilesimli deneyimler sunan bir teknolojidir. Bu teknoloji
etrafimizdaki fiziksel unsurlarin bilgisayar kaynakli grafik, ses, video gibi dijital
verilere entegre etmesi sonucunda olugsmaktadir (Pehlivan, 2019). AR, bir cihaz
araciligiyla gercek diinyay1 goriintiiler ve bu goriintiilerin {izerine sanal nesneler,
bilgiler veya efektler ekler. Boylece gercek diinya ile sanal diinya arasinda bir

etkilesim saglanir.

AR, cesitli alanlarda kullanilir. Eglence sektoriinde oyunlar, simiilasyonlar
ve interaktif gosteriler i¢in kullanilir. Egitim alaninda, interaktif O0grenme
materyalleri, sanal laboratuvarlar ve miize deneyimleri olusturmak icin
kullanilmaktadir. Is diinyasinda, AR, iiriinlerin sanal olarak deneyimlenmesi, satis

ve pazarlama materyalleri, is egitimi ve servis hizmetlerinde kullanilmaktadir.

Ic mimarlikta AR, tasarimlarin gercek diinya iizerinde sanal olarak
gorsellestirilmesi i¢in kullanilir. Miisterilere, mekanin farkli agilardan nasil
goriinecegini, mobilya yerlesimini, renk paletini ve malzeme segimlerini
gostermek icin AR teknolojisi kullanilabilir. Bu sayede miisteriler, tasarimi gercek
zamanli olarak deneyimleyebilir, degisiklikler yapabilir ve daha iyi bir karar verme

siireci yasayabilir.

I¢ mimarlik &grencileri, mekanin farkli agilardan nasil gériinecegini anlamak
i¢in AR gozliikleri veya farkl artirilmis gerceklik donanimlari kullanabilirler. Bu,
tasarim kararlarin1 daha iy1 bir sekilde degerlendirmelerine ve tasarim siirecine
daha fazla katilim saglamalarina yardimci olur. AR teknolojisi i¢in uygun donanim
ve yazilimlar1 kullanmay1 6grenmek de i¢ mimarlik egitiminin bir parcast haline
getirilebilir. Bu, 6grencilere teknolojiye uyum saglama ve gelecekteki tasarim

projelerinde artirilmis gergekligi etkili bir sekilde kullanma firsati olusturabilir.

AR teknolojisini kullanmak i¢in bazi donanimlara ihtiya¢ duyulabilir. Bunlar
arasinda AR destekli akilli telefonlar veya tabletler, AR gozliikleri veya baglik
gozlikkleri ve AR igin Ozel olarak tasarlanmis yazilim veya uygulamalar yer
alabilir. Donanim ve yazilim secimleri, kullanim senaryosuna ve biit¢eye gore

degisebilir.
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11. Sanal gerc¢eklik

Sanal ger¢eklik (VR), kullaniciy1 tamamen sanal bir ortama tasiyan ve onlara
gerceklik hissi yasatan bir teknolojidir. VR kullanicilara gorsel ve isitsel olarak
zengin bir deneyim sunar ve kullanicinin sanal diinyada etkilesimde bulunmasini

saglar.

VR, c¢esitli alanlarda kullanilir. Oyun endiistrisinde en yaygin olarak
kullanilan alanlardan biridir. VR, kullanicilara ger¢cek olmayan bir diinyada
dolagma, egitim amagli senaryolar1 deneyimleme, tasarimin gerg¢ek boyutlarini

gorme gibi imkanlar sunmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi (Virtual Reality, VR) kavrami icin literatiirde
farkli tanimlamalar mevcuttur. Stone’un (1991) ve Oppenheim’in (1993)
tanimlamalar1 sanal gergeklik tarihinin ilk tanimlarini 6zetlemektedir. Stone'a
(1991) gore sanal gergeklik makine ile insanlar arasinda iletisimin gelismesi i¢in
olusturulan, insan duyularina hitap eden bir ¢oklu ortamlardir. Oppenheim'a (1993)
gore ise sanal gerceklik makine ile insan etkilesimini, gorsel ve isitsel iletisimle

yetinmeyip, hissetme yoluyla artirmaya calisan teknoloji olarak tanimlanmaistir.

Kurbanoglu (1996) VR teknolojisini insan-makine iletisimini artirmak igin
insanla makine arasindaki engellerin ortadan kaldirilmaya c¢alisilmast olarak
yorumlamaktadir. Buna gore VR, dijital ortamda yaratilmis 6zgiin deneyimler ve
kullanicilarin bu 6zgiin deneyimleri gercekmis gibi deneyimlemesidir (Ottosson,

1998).

VR kullanicilarin karmasik sorunlari ¢6zmek i¢in dogrudan bilgisayar ile
etkilesim kurabilecekleri bir aragtir ve sanal gercekligin en 6nemli 6zelligi gercek
ortamlar1 taklit etmesidir (Burdea ve Coiffet, 2003). Sanchez-Vives ve Slater
(2005) VR teknolojisin fiziksel olarak gercekte bulunulan bir yerden farkli bir
yerde olma hissi olarak tanimlamaktadir. Benzer bir ifadeyle Fuchs, Moreau ve
Guitton (2011) VR teknolojisini, kurgu ve gercegin birleserek olusturdugu bir
ortam olarak tanimlar. Bu durumda VR bir ¢esit, hayali bir bi¢cimde {iretilmis veya
gercek diinyanin yeniden iiretimi bi¢iminde kurgulanmis, simiilasyon temelli bir

uzama dalmasini (immersion) saglayan teknolojidir (Elmgaddem, 2019).

Sanal gerceklik ifadesi tarihsel siirecte her ne kadar sanal ortam, ti¢ boyutlu

simiilasyon, bilgisayar ve konsol oyunlari, gorsellestirme, sayisal prototip gibi
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ifadeleri karsilamak icin kullanilsa da (Whyte, 2002), giinlimiizde VR bagliklari
araciligiyla, 360 derece goriis saglayan sanal bir kiire igerisinde etkilesim

kurulabilen sanal ortamlarin deneyimlenebildigi sistemler i¢in kullanilmaktadir
(Akman, 2019).

Sanal gerceklik teknolojisinin gliniimiizdeki ¢ogu uygulama alani eglence ve
oyun sektoriinde gelistirilmis olsa da farkli alanlarda karsimiza g¢ikabilmektedir.
Sanal gercekligin en 6nemli 6zelligi ger¢cek ortamlari taklit etmesi oldugundan
dolayr egitimden sagliga, mimariden sanayiye kadar yani hizmet sektoriinden
tiretim  sektorlerine kadar her alanda yardimci teknolojiler olarak
kullanilabilmektedir. Gelistiriciler glinlimiizde, inandirici davraniglarda bulunan
yapay zekalarla dolu, sasirtic1 derecede gercekci diinyalar yaratabilmektedirler

(Tamborini ve Bowman, 2010).

VR teknolojisinde kullanici bilgisayar etkilesiminin saglanabilmesi ig¢in
kullanicinin komutlarini bilgisayara girdi olarak ileten ve bilgisayarda bulunan
simiilasyon programindan bu komut girdileri sonucu olusan geri doniisleri
kullaniciya geri sunan 6zel olarak tasarlanmis kullanici ara yiizlerine ihtiyag¢ vardir

(Sekil 9).

Sanal Gergeklik Sistemi

Girdi / Cikt1 Araclarn

Sanal Gergeklik Motoru i

Yazilim / Veritabani E [ Kullanici }

(]
o: N S
o
o
<

Sekil 9. Sanal gergekligin temel unsurlar1 (Burdea ve Coiffet, 2003)

Gelistirilen donanimlar ve yazilimlar vasitasi ile sanal gerceklik sistemi
igerisindeki bu kullanici araytizleri ¢esitli duyular ile etkilesime girecek bigimde

tasarlanmistir. Viicut yerini o6l¢en 3D konum takipgileri, viicut hareketlerini
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algilayan giysiler, el isaretlerini algilayan veri eldivenleri, stereo basliklar, genis
sunum gorintiileyicileri ve bilgisayarlar tarafindan iiretilen sanal sesler bu ara

yiizleri olusturan donanimlardir (Burdea ve Coiffet, 2003).

Sanal gergeklik sistemleri, sanal diinyadaki kullanicilara yonlendirdikleri
yapay uyarilarla fiziksel olarak da etkilesim kurmalarini saglamaktadir. Etkilesim
sadece gorsel ve isitsel degil; dokunsal, koku ve tat gibi farkli duyular araciligiyla
da olabilmektedir. Bu hisleri olusturmak i¢in 6zel tasarlanmis eldivenler ve tiim
viicudu kaplayan elbiseler giyilir. Bunlarin {izerinde, hem kullanicinin yaptigi
hareketleri sistemin algilamasi hem de sistemden gelen uyarilari kullanicinin
algilamasini saglayan algilayici ve uyaricilar vardir. Bu uyarici sistemler, “sanal

gerceklik donanimi” olarak tanimlanmaktadir (Ferhat, 2016).

Sanal gergeklik bagliklar1 iki goézlimiiziin de gorebilecegi sekilde ayr
goriintiiler sunmaktadir (Sekil 2). Sanal gergeklik gozliikleri ile goriintiiyii uzakta
tek bir odak diizlemine sunarak gercek diinyadan farkli olmasi, beynin
goziimiizdeki odak noktasindan bir derinlik hissi algilayamamasi anlamina gelir
(Hoffman, Girshick, Akeley ve Banks, 2008). Bunun yerine, beyin, bir nesneyi
gormek icin gozlerin birbirlerine dogru ne kadar donmesi gerektigini lgerek stereo

goriintiilerden derinlik kazanmaktadir (A.g.e).

Sanal Gergeklik Sanal Gergeklik
Gozlugu

0
0O-

Odak Uzaklig!

Hedef Nesne

Gercek Dinya

Hedef Nesne

Odak Uzakligi

g @t

Sekil 10. Sanal gergeklik ve gercek diinya odak ve algilanan goriis uzakligi (Hoffman
ve dig., 2008).
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Sanal ger¢eklik donanimlar1 gozliikler, eldivenler, giysiler, vb. ekipmanlar

olarak siralanabilir.

Sanal gergeklik gozliikleri / basliklar1 (VR gozliigii) ilk olarak 1995 yilinda
Nintendo firmasinin piyasaya slirdiigii Virtual Boy (sekil 10) iirlinii ile ortaya
¢ikmistir. Nintendo firmasi satis hedeflerini karsilayamadigini diisiinerek 22 oyun
sistemi iiretiminin ardindan 1996 yilinda Virtual Boy iiriinli ve bu iiriine yonelik
oyun Uretimini durdurmustur. Nintendo firmasinin girisimi her ne kadar basarisiz
kabul goriilse de iirettikleri sanal gerceklik gozIiigii Virtual Boy ardindan gelen

sanal gergeklik caligmalari i¢in temel olusturmustur (Boyer, 2009).

Sekil 11.Nintendo - Virtual Boy (htvtropes.org, 2024)

Sanal gergeklik teknolojisi i¢in kullanilabilecek sanal gergeklik gozliikleri
ozelliklerine gore farklilik gostermektedir. Bu farkliliklar {izerinden; bilgisayar
tabanli, mobil tabanli ve bagimsiz sanal ger¢eklik gozliikleri olmak tizere ii¢ farkl
kategori tizerinden bahsedilebilir. Bilgisayar tabanl sanal ger¢eklik gozliikleri bir
kablo yardimi ile bilgisayara baglanilarak kullanilmaktadir (Sekil 11). Bilgisayar
islemcisinin kullanimindan dolay1 daha gergekei bir simiilasyona yer veriliyor olsa

da kablolar kullanicilarin hareket alanini kisitlamaktadir.
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Sekil 12.Bilgisayar Tabanli Sanal Gergeklik GozIlugh Seti (www.vive.com, 2024)

Mobil tabanli sanal gerceklik gozliikleri, bir akilli telefon ile c¢alisarak
herhangi bir kablo baglantis1 gerektirmemektedir (Sekil 12). Sanal gergekligin
tekrar giindeme gelerek hizla yilikselmesinin en biiylik sebebi, cep telefonlar1 ve
mobil uygulamalardaki gelismelerin sagladigi imkanlar olmustur. Sanal gergeklik
teknolojisi ile cep telefonlar1 basit bir donanim ile sanal gerceklik gozliiklerine
doniismektedir. Boylece cep telefonlarinin yliksek goriintii ¢oziinlirliigii ve konum
algilayicilart mevcut yazilimlar sayesinde mobil telefonlar icin tasarlanmig
gozliklere yerlestirilerek sanal gergeklik akilli telefonun oldugu her yerde
ulasilabilir hale gelmigtir. Kablo ve baglanti gerektirmediginden dolay1
kullanicinin hareketini kisitlamaz ve esnek davranabilmesine imkén tanir. Mobil
tabanli sanal gerceklik basliklari, i¢ine bir telefon yerlestirilmesiyle mobil cihazin

hem goriintiileyici hem de veri kaynagi gorevini almasi ile ¢aligmaktadir.

Sekil 13.Mobil Tabanli Sanal Gergeklik Gozliigii (www.technopat.net, 2024)

Bagimsiz Sanal Gergeklik Gozliikleri: Bilgisayar tabanli ve mobil tabanli

sanal gergeklik bagliklarina kiyasla bagimsiz sanal ger¢eklik gozliiklerinin veri

38


http://www.vive.com/

kaynag1 gozliigiin kendisidir. Sanal gergeklik gozIligi kendi icerisinde yazilimini

barindirdigindan dolay1 ikinci bir cihaza ihtiya¢ duyulmamaktadir (Sekil 13).

“-

-
B\

i
-

Sekil 14.Bagimsiz Sanal Gergeklik Gozligi (www.vr-headsetcompare.com, 2024)

Sanal gerceklik teknolojisinde kullanilan bir diger donanim da sanal
gergeklik eldivenleridir (Sekil 14). Bu donanim, sanal ortamlarda dokunma
hissiyatin1 yasayabilmek i¢in kullanilan ve sanal gergeklik teknolojisi i¢in 6zel
olarak tasarlanan veri eldivenleri (dataglove) olarak tanimlanabilir. Bu eldivenler,
el hareketleri ile dokunma yiizeylerini algilayan sensdrlerle tasarlanmistir. Boylece

donanim ile kullanicinin hareketi goriintiiye yansiyarak 6zdeslesir.

A
)

Sekil 15. Sanal Gergeklik Eldiveni - Manus Quantum Metagloves (www.manus-
meta.com, 2024)

Sanal gercgeklik giysileri bir diger adiyla Haptic siiit, sanal gergeklik
eldivenleri gibi dokunma hissini aktarabilmek adina titresimli motorlarla
donatilmis viicudu saran 6zel giysilerdir. Bu giysiler sayesinde diisme, yanma,
carpma gibi olaylarin hissiyati kullaniciya aktarilabilmektedir. Ayrica giysiye
yerlestirilen fanlar sayesinde kullanici riizgar hissini de duyumsayabilmektedir

(Sekil 15).
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Sekil 16.Sanal Gergeklik Giysisi- Haptic Suit (www.bhaptics.com, 2024)

Sanal gerceklik donanimlarinin son teknoloji iiriinlerinden biri de sanal
gerceklik platformlaridir. Bu platformlar, bir bant lizerinde kullanicinin hareket
hizi ve yoOniiniin sanal ortamlara aktarilmasini saglayan donanimlardir. Sanal
gerceklik kosu bantlar1 (Omnidirectional treadmill, ODT) klasik yilriiyls
bantlarindan farkli olarak kullanicinin her yonde yiiriimesine hatta kosmasina

olanak saglayarak yasanan gerceklik hissini en iist diizeye ¢ikartmaktadir.

Sekil 17. Sanal Gergeklik Platformu (www.virtuix.com, 2024)
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111.SAHA CALISMASI

A. Calismanin Kurgusu

Bu calismada i¢c mimari tasarim stiidyosunda sanal gerceklik teknolojisi
uygulamalarinin i¢ mimarlik egitimine olas1 katkilarinin anlasilmasi; sahip oldugu
potansiyellerin kesfedilmesi ve bu teknolojinin 68renci ve Ogreticilerin geri
bildirimlerinde olumlu katkilar saglayip, saglamadiginin anlasilmasi amaglandi.
Arastirmanin kapsami Istanbul Aydin Universitesi, I¢ Mimarlik Béliimii, 3. ve 5.
yariyillarda yer alan, sirasiyla IMT201 ve IMT301 kodlu I¢ Mimarlik Stiidyo

dersleri ile sinirlandirildi.

Calisma kapsamina dahil edilen her iki stiidyoda calisilan metrekareler ve
konular farkliydi. IMT 201 stiidyosunda dort proje yiiriitiiciisii yer aliyordu.
Yiiriitiicli hocalar 6grencilere 650 ile 850 metrekare araliginda calisabilecekleri ve
Autocad platformunda hazirlanmis bir grid sistem verdiler. Yiriitiiciler bu
stiidyoda pastane, pop-up store ve kiitliphane olmak {iizere {i¢ farkli proje konusu
belirlediler. Her bir 8grenciye yalnizca bir konu verildi. Ogrenciler, kendilerine

verilen konuyu bu grid sistem iizerinde calisti.

IMT 301 tasarim stiidyosunda ise li¢ proje ylriitliclisii gorevliydi. Yirutici
hocalar bu stiidyo i¢in, 1552 metrekarelik kapali alana sahip, var olan bir binay1
yeniden kres, restoran, opera veya saglik ocagi olarak yeniden islevlendirilmek

tizere belirlediler. Bu stliidyoda da yine her bir 6grenciye yalnizca bir konu verildi.

Yiiriitiilen projelerde sirasiyla dordiincii, yedinci ve on ligiincii haftalarda

juriler gergeklestirildi ve son olarak on besinci hafta sunumlar yapildi.

Calismanin ilk asamasinda, besinci hafta, stiidyo derslerine devam eden ve
calismaya goniillii olarak katilan 6grencilere sanal ger¢eklik uygulamasi hakkinda;
sanal gerceklik teknolojisine entegre olabilecek render alma yontemleri ve 3Dvista
programinin kullanimi tizerine bir saatlik bir egitim verildi. Egitim sonrasinda,

ogrenciler, hazirladiklar1 projeleri sanal gerceklik ortamima aktardilar ve
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sonrasinda sanal gergeklik gozliigii kullanarak projelerini sanal ortamda hayata

gecirdiler.

Calismanin ikinci asamasinda, ¢alismanin basinda ortaya konmus olan
hipotezlerin simanmasi ve arastirma sorularina yanit aranmasina yonelik
hazirlanmig yart yapilandirilmis goriismelere gecildi. Bu asamada ilk olarak
Ogrencilere deneyim Oncesi ve deneyim sonrasi goriisleri soruldu ve ardinda ikinci

olarak benzer bir goriisme egiticilerle gergeklestirildi.

Calismanin son asamasinda, yapilan goriismeler sonucunda toplanan veriler
analiz edilerek, ulasilan bulgular hem yazili hem de gorsel ifadeler yardimiyla

ortaya kondu.

Yar yapilandirilmis goériisme yontemine uygun olarak hazirlanan sorularin

amag ve igerikleri takip eden baslik altinda verilmistir.

B. Sorularin hazirlanmasi

Bu caligmanin temelini olusturan sorular; 6grencilere ve proje yiiriitiiciilerine
yoneltilen sorular olmak tizere iki farkli soru grubu olarak hazirlandi. Bu sorular,
sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitimine olan etkilerini degerlendirmeyi
ve buna yoOnelik olarak tezin basinda ortaya konmus olan; “sanal gergeklik
teknolojisinin i¢ mimari tasarim egitiminde kullanilmasi, Ogrencilerin tasarim
siirecine olumlu katkilar saglamakta; yaratici diisiince becerilerini gelistirmekte,
farkl1 tasarim problemleri karsisinda daha etkin ve iretken c¢oziimler
tiretebilmelerine olanak saglamakta ve d6grencilerin tasarimlarini egitmenlere daha
1yi ifade edebilmelerine yardimci olmaktadir” ve “sanal ger¢eklik teknolojisinin i¢
mimari tasarim egitiminde kullanilmasi, usta &greticilerin tasarim becerilerini
ogrencilere aktarmada ve 6grenciyle kurduklari tasarim temelli iletisimin diizeyini
artirmakta 6nemli katkilar saglamaktadir” hipotezlerini sitnamak ve yani sira “sanal
gerceklik uygulamasinin i¢ mimarlik egitiminde kullanilmasinin sagladigi avanta;j
ve dezavantajlar nelerdir?” ve “sanal gerceklik teknolojisinin kullanilmasi
Ogrenciler ve proje yiirliyiiciilerinin geri doniislerinde bir fark yaratiyor mu?”
sorularina yonelik olarak hazirlandi. Ogrencilere yoneltilen sorular ve sorularm

sorulma nedenleri takip eden paragraflarda detaylica verilmistir.
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Ilk olarak 6grencinin daha onceki tecriibelerinin olup olmadigini ve eger
varsa tecriibesinin calisma Tlzerindeki etkisini inceleyebilmek adina “Sanal
gerceklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?”

sorusu hazirlandi.

Ogrenciler tarafindan sanal gergeklik teknolojisinin egitiminden kullanimina
kadar olan siirecte karsilastiklari potansiyel zorluklarin tespit edilmesi ve bu
zorluklarin i¢ mimarlik egitiminde kullanimina etkisinin degerlendirilmesine
yOnelik toplanmasi amaciyla “Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken
karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin, donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)”

sorusu hazirlandi.

Sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik 6grencileri tarafindan i¢ mimarlik
egitiminde kullanimina yonelik avantaj ve dezavantajlarin belirlenmesi amaciyla
“Sanal gerceklik teknolojisinin silire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve

dezavantajlar1 agiklar misiniz?” sorusu hazirlandi.

Yaraticilik ve diisiince becerilerinin sanal gerceklik teknolojisi kullanimina

n

yonelik olas1 katkilarim1 anlamak adina Ogrencilere, Sanal gergeklik
uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki sagladigini

disiinliyor musunuz?" sorusu hazirlandi.

Ogrencilerin tasarim problemlerini ¢ézme yeteneklerindeki degisiklikleri
anlamak Tlizere “Sanal gerceklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme

konusundaki yeteneklerinizi artirdigini diisiniiyor musunuz?” sorusu hazirlandi.

Ogrencilerin projelerini daha iyi ifade etmeleri konusundaki deneyimlerini
anlamak i¢in, "Sanal gerceklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje
yoneticilerinize daha iyi ifade etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini

diistiniiyor musunuz?" sorusu hazirlandi

Sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla
kullanilmasina iliskin 6grenci goriislerini anlamak ve sunabilecekleri olas1 oneriler
igin, "Sanal ger¢eklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla
kullanilmasint ister misiniz? Eger cevabiniz 'evet' ise hangi tiir derslerde veya

uygulamalarda kullanilmasini tercih edersiniz?" sorusu hazirlandi.

Proje yiiriitiiciilerine yoneltilen sorular ve sorularin sorulma nedenleri de yine

ayrica takip eden paragraflarda detaylica verilmistir.
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Proje yiiriitiiciilerinin sanal ger¢eklik teknolojisi alaninda daha onceki
tecriibelerinin olup olmadigint ve eger varsa tecriibesinin calisma iizerindeki
etkisini inceleyebilmek amaciyla, "Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni

miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?" sorusu hazirlandi.

Proje yliriitiiclilerinin deneyim sonrasinda &grencilerin tasarimlarini sanal
gergceklik teknolojisi ile sunmus olmalarinin 6grencilere katki saglayip
saglamadigin1 degerlendirmek ve olas1 katkilarin neler oldugu sorusuna yanit
alabilmek amaciyla, "Ogrencilerin tasarimlarini sanal gerceklik teknolojisi ile
sunmus olmalarinin onlara katki sagladigini diisliniiyor musunuz? Eger cevabiniz

'evet' ise ne tiir katkilar sagladigini diisiinliyorsunuz." sorusu hazirlandi.

Sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasi
igin proje ydlriitiiclilerinin goriislerini almak amaciyla, "Sanal gerceklik
teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister misiniz? Eger
cevabiniz 'evet' ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda kullanilmasini tercih

edersiniz?” sorusu hazirlandi.

Sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha etkili
kullanilabilmesi icin proje ylriitiiclilerinin Onerilerini almak adina, "Sanal
gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha etkili kullanilabilmesi i¢in
onerileriniz nelerdir? Ozellikle 6gretim ydntemleri veya egitim materyali agisindan

ne tiir gelistirmeler yapilabilir?" sorusu hazirlandi.

C. Yontemin Uygulanmasi

Bu c¢alismanin uygulanma asamalari, tezin hipotezlerinin sinanabilmesi ve
arastirma sorularinin yanitlarina ulasilabilecek sekilde planlandi. Yukarida da
bahsedildigi iizere oncelikle alan ¢alismasinin kapsami belirlendi. Bu dogrultuda
ogrencilerin dijital teknoloji temelli dersleri almis olmalari; Autocad, Sketchup,
3dmax gibi modelleme ve V-ray, Lumion, vb. render programlarini 6grenmis
olmalar1 hem de evvelki yar1 yillara kiyasla daha biiyiik 6l¢ekli projeler calismasi
bakimindan IMT201 (3. yariyil) ve IMT301 (5. yariyil) stiidyolar1 ¢alisma alani
olarak belirlendi. Bu stiidyolara kayitli 6grencilerin se¢imi ise 6grencilerin proje
derslerindeki basarilari, 1ilgi alanlart ve goOnilliilik esasina dayanarak

gerceklestirildi.
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Belirlenen 6grenci gruplarina, her smif i¢in ayr1 gruplar halinde bir sinif
ortaminda proje derslerindeki sinif diizeniyle bir masa basinda toplanilarak
yaklasik olarak bir saatlik bir egitim verildi. Bu egitimde ¢alismanin odak noktasi
olan sanal gergeklik teknolojisine entegre olabilecek 360 render alma ve 3Dvista
programinin kullanimi tizerine bir egitim verildi. Egitimde &grencilere, i¢ mekan
tasarimlarinin - sanal gerceklik teknolojisiyle nasil zenginlestirilebilecegi
konusunda pratik bilgiler aktarildi ve sonrasinda tasarimlari konusunda o6zgiir
birakildi. Egitim siireci, 6grencilerin konuyu anlamalarini saglamak ve sanal
gergeklik teknolojisinin potansiyelini 6grenmelerini saglamak amaciyla interaktif

bir sekilde gergeklestirildi.
Egitim su asamalarla ger¢eklestirildi:

1. Modelin Optimizasyonu: Renderi sanal gergeklige doniistirmeden Once,
modelin optimizasyonu onemlidir. Karmasik modeller, yiiksek poligon sayisi
veya ayrinti seviyesi, sanal ger¢eklik deneyimini yavaslatabilir veya donmasina
neden olabilir. Bu nedenle, modelin poligon sayisi ve ayrinti seviyesi, sanal
gergeklik i¢in uygun hale getirilmelidir. Ogrencilere proje dersleri kapsaminda
tasarimlarin1t  yapmakta olduklar1 proje modellerinin optimizasyonu igin

bilgilendirme yapildu.

2. Sanal Gergeklik Uyumlu Format: Render, sanal ger¢eklik platformu tarafindan
desteklenen uyumlu bir formata doniistiiriilmelidir. Bu, renderin sanal ger¢ceklik
cihaz1 veya yazilimi tarafindan dogru sekilde islenebilmesini saglar. Normal
acgilarda alinan render kareleri disinda mekani daha net ve merkezi olarak
gorebilecekleri sekilde panoramik render ve yontemleri hakkinda bilgilendirme

yapilda.

3. Sanal Gergeklik Yazilimi: Render1 sanal gergeklik deneyimine doniistiirmek
i¢in bir sanal gerceklik yazilimi kullanilmasi gerekebilir. Bu yazilim, render
alip sanal gerceklik platformuna aktarmak ve kullanicilar tarafindan
deneyimlenmesini saglamak igin gereken ara yiizii saglar. Ornegin, Unity veya
Unreal Engine gibi oyun motorlari, sanal gergeklik projeleri olusturmak i¢in
yaygin olarak kullanilmaktadir. Ayrica render programlar araciligiyla alinan
panoramik renderlar, 3Dvista Virtual Tour programi araciligiyla bir sanal

gerceklik turuna doniistiirebilir. Calisma alanimiz olan Istanbul Aydin
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Universitesi Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi ¢ Mimarlik béliimii IMT201 ve
IMT301 stiidyolarinin miifredatina en uygun secenek olarak panoramik
renderlar1 sanal tura doniistirmek olduguna karar verildi ve bu dogrultuda

O0grencilere uygulamali olarak 3DVista egitimi verildi.

Interaktif Ozellikler Eklemek: Sanal gerceklik deneyimini zenginlestirmek igin
rendera interaktif 6zellikler eklenebilir. Kullanicilarin mekani dolasabilmesi,
nesneleri etkilesimli bir sekilde hareket ettirebilmesi veya kapilari acip
kapatabilmesi gibi 6zellikler veya tiriinlerin ¢esitli renklerinin gosterilmesi gibi
durumlar deneyimi daha gercek¢i ve etkilesimli hale getirir. Ogrencilere
interaktif 6zellikler ekleyebilmeleri i¢in, konuyla ilgili uygulamali ¢caligmalar
yapildiktan sonra interaktif 6zellikler ve program ile ilgili detayli anlatim

videolar1 izletildi.

Sanal Gergeklik Cihazina Entegrasyon: Renderi sanal gergeklik cihazina
entegre etmek icin uyumlu bir donamim kullanilmasi gerekebilir. Bu,
kullanicilarin render1 sanal gerceklik basligit veya gozligi aracilifiyla
deneyimlemesini saglar. Renderin sanal gerceklik cihazi ile uyumlu bir sekilde
calisabilmesi ve dogru goriintiillenmesi 6nemlidir. Sanal gergeklik cihazi olarak
Meta Quest 2 sanal gergeklik gozliigii ve alinan renderlarin goriintiilenebilmesi

i¢in 3Dvista programinin VR gozliikleri i¢in liretilmis uygulamasi kullanildi.

Test ve lyilestirme: Render1 sanal gergeklik deneyimine doniistiirdiikten sonra,
kullanic1 deneyimini test etmek ve olasi hatalar1 veya performans sorunlarini
tespit etmek Onemlidir. Testlerden elde edilen geri bildirimlere gore gerekli
tyilestirmeler yapilmali ve renderin sanal gerceklik deneyimi i¢in en 1y1 sekilde
optimize edilmesi saglanmalidir. Egitim sonrasinda &grencilere, kendi
projelerinin i¢ mekanlarinin sanal gerceklik teknolojisiyle deneyimlemeleri ve
pratik yapmalar1 amaciyla bir adet sanal gerceklik gozligli verilerek,
ogrencilerin ortak kullanimina birakildi. Ogrenciler yaptiklar1 galismalarin
uygulamalarint ve hatalarin1 gormeleri amaciyla bir haftalik serbest zaman
kullandilar. Bu asamada, 6grenciler teorik bilgilerini uygulamaya dokerek,

sanal ger¢eklik teknolojisini projelerine entegre ederek kullandilar.
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Panorama Ekle

Sekil 18.3DVista Virtual Tour Programi ile Sanal Tur Diizenlemesi

Ogrencilerin sanal gergeklik teknolojisine uygun hazirladiklari projeler, daha
sonrasinda bir drive adresi lizerinden toplandi ve sanal gerceklik gozliigiine
yiklendi. Bu c¢alismanin ardindan proje yiriitiiciileri, 6grencilerin ¢aligsmalarinm
inceledi ve sanal gerceklik teknolojisinin egitimdeki etkilerini gozlemledi. Bu
asamada, Ogrencilere ve proje yiirltiiclilerine diisiincelerini paylasmalar1 igin

yukarida verilen sorular yoneltildi.

Yapilan goriismeler, belirlenen sorular dogrultusunda ogrencilerin sanal
gerceklik deneyimlerini ve egitim siirecini detayli bir sekilde anlatmalarina olanak
tanimasina olanak sagladi. Ayni zamanda, proje yiiriitiiciileriyle sunum sirasinda
yapilan goriismeler Ogrencilerin projelerini sanal gerceklik teknolojisiyle
sunmalarinin  etkilerini ve teknolojinin egitim siirecine olan katkilarini
degerlendirmeyi amaglanarak yapildi. Bu goriismeler, sanal gergeklik
teknolojisinin i¢ mimarlik egitimine etkilerini proje yiiriitiiciileri ag¢isindan
anlamamiza yardimc1 oldu. Saha caligmasinda yer alan baz1 6grenci

uygulamalarina iliskin gorseller asagida verilmistir.
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IMT201 6grenci projesi: Kerem Torun, Pastane Projesi, 709 metrekare

Sekil 19.IMT201 6grenci projesi: Kerem Torun, Pastane Projesi, 709 metrekare
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IMT201 6grenci projesi: Naba Adnan, Pastane Projesi, 775 metrekare

Sekil 20.IMT201 6grenci projesi: Naba Adnan, Pastane Projesi, 775 metrekare
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IMT201 6grenci projesi: Ece Yilmaz, Pastane Projesi, 790 metrekare

Sekil 21.IMT201 6grenci projesi: Ece Yilmaz, Pastane Projesi, 790 metrekare
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IMT201 6grenci projesi: Beyza Cipa, Pastane Projesi, 686 metrekare
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Sekil 22.IMT201 6grenci projesi: Beyza Cipa, Pastane Projesi, 686 metrekare
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IMT201 6grenci projesi: Fatma Emadeldin Gomaa Hassan, Cocuk Kiitiiphanesi, 835
metrekare.

Sekil 23.IMT201 6grenci projesi: Fatma Emadeldin Gomaa Hassan, Cocuk
Kiitiiphanesi, 835 metrekare
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IMT201 6grenci projesi: Rahf Saleh, Pastane, 784 metrekare.
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Sekil 24.IMT201 6grenci projesi: Rahf Saleh, Pastane, 784 metrekare
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IMT201 6grenci projesi: Alikaya Satici, Dogal Tastan Yapilma Biblo ve
Heykel Pop Up Store, 688 metrekare.

Sekil 25.IMT201 6grenci projesi: Alikaya Satici, Dogal Tastan Yapilma Biblo ve
Heykel Pop Up Store, 688 metrekare.
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IMT301 6grenci projesi: Bahar Yavuz, Kres Projesi, 1552 metrekare.

Sekil 26.IMT301 6grenci projesi: Bahar Yavuz, Kres Projesi, 1552 metrekare
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IMT301 6grenci projesi: Aykut Koca, restoran projesi, 1552 metrekare
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Sekil 27.IMT301 6grenci projesi: Aykut Koca, restoran projesi, 1552 metrekare
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IMT301 6grenci projesi: Berke Oztuna, Kres Projesi, 1552 metrekare

Sekil 28.IMT301 6grenci projesi: Berke Oztuna, Kres Projesi, 1552 metrekare
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IMT301 6grenci projesi: Beyza Kara, Kres Projesi, 1552 metrekare

Sekil 29.IMT301 6grenci projesi: Beyza Kara, Kres Projesi, 1552 metrekare
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IMT301 Ogrenci projesi: Emel Damla Demiray, Opera Projesi, 1552

metrekare

Sekil 30.IMT301 6grenci projesi: Emel Damla Demiray, Opera Projesi, 1552
metrekare
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IMT301 6grenci projesi: Melda Akan, Restoran Projesi, 1552 metrekare

Sekil 31.IMT301 &grenci projesi: Melda Akan, Restoran Projesi, 1552 metrekare




IMT301 o6grenci projesi: Merve Ozogul, Saglik Ocag Projesi, 1552

metrekare.

Sekil 32.IMT301 dgrenci projesi: Merve Ozogul, Saglik Ocag1 Projesi, 1552
metrekare.
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IMT301 6grenci projesi: Shabnam Nauyi, Restoran Projesi, 1552 metrekare.

Sekil 33.IMT301 6grenci projesi: Shabnam Nauyi, Restoran Projesi, 1552 metrekare.
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IMT301 ogrenci projesi: Beyzanur Coskunsu, Restoran Projesi, 1552
metrekare.

Sekil 34. IMT301 6grenci projesi: Beyzanur Coskunsu, Restoran Projesi, 1552
metrekare.

D. Verilerin Toplanmasi

Ogrencilerin hazirladig: projeler, Google Drive platformu iizerinde IMT201
ve IMT301 olarak iki farkli dosyada toplandi. Bu platform, verilerin saklanmasi,
paylasilmas: ve diizenlenmesi icin kullanildi. Ogrencilerin ¢alismalarini
desteklemek amaciyla hazirlanan gorsel materyaller ve projelerin sanal gergeklik
uygulamasindaki halleri, render ¢caligmalariyla birlikte toplandi. Bu, projeler; sanal

gerceklik ortaminda agilabilmesi i¢in uygun dosya bi¢imini, tasarimlar1 ve diger
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ilgili dokiimanlar1 icermektedir. ilgili projelerin gérselleri, proje ¢alismalarinin bir

parcasi olarak elde edildi ve belgelendi.

Goriismeler sirasinda 6grencilere ve proje yliriitiiciilerine yoneltilen sorular,
katilimcilarin verdigi yanitlar yazili belgeler olarak kaydedildi. Bu belgeler,
O0grenci ve proje yiriitiiciilerinin diislincelerini ve deneyimlerini i¢cermektedir.
Ogrencilere ve proje yiiriitiiciilerine dagitilan anketlerin yazili cevaplari, belirtilen
kategorilere gore diizenlendi ve belgelendi. Anketlerde toplanan veriler, 6grenci ve

proje yiiriitiiciilerin goriislerini degerlendirmeyi amaglamistir.

Bu sekilde, yapilan c¢alisma kapsaminda elde edilen veriler belirlenen
kategorilere gore diizenlendi ve belgelendi. Bu belgeler, bir sonraki asamada
niceliksel ve niteliksel verilere donistirildii. Bu verilerin islenmesine ve

yorumlanmasina yonelik yapilan ¢alismalar takip eden baslik altinda goriilebilir.

E. Verilerin Islenmesi

Bu boliimde dncelikle alan ¢calismasindan elde edilen veriler matris tablolara
ve grafiklere islenmis ve ardindan ¢alismanin baginda ortaya konan hipotezlere ve

arastirma sorularina yonelik olarak yorumlanmistir.

Istanbul Aydin Universitesi Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi I¢ Mimarlik
Bolimii  O6grencileri ve proje yiriitiiciileri ile yapilan sanal gergeklik
teknolojilerinin i¢ mimarlik egitimine yonelik yapilan uygulama c¢alismasi;
IMT201°de 14 6grenci ve 4 proje yiiriitiiciisii, IMT301°de 21 68renci ve 3 proje

ylritiiciisii olmak iizere toplam 42 kisinin katilimiyla gergeklesti.

Uygulama calismasina katilim saglayan katilimci gruplar1 ve katilimci sayist

asagidaki tabloda belirtilmistir:

Cizelge 1. Alan calismas1 katilimcilar: sayisi tablosu

Katilimc1 Grubu Katilimci Sayisi
IMT201 Ogrencileri 14

IMT301 Ogrencileri 21

IMT201 Proje Yiritiiciisii 4

IMT301 Proje Yiiriitiiciisii 3

Toplam 42
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Gorlismelerden toplanan verilerin daha net anlasilabilmesi ve karsilagtirma
yapilabilmesi i¢in hazirlanan tablolara aktarildi. Her bir soru igin ayri ayri
hazirlanan tablolarda hem IMT201 hem de IMT301 stiidyolarinda yapilan
goriismeler; sorulan sorular, alinan yanitlar, karsilastirmali olarak verildi. Bu
tablolar goriismeler neticesinde elde edilen verilerin daha derin bir bakis agisiyla
yorumlanabilmesine olanak saglamaktadir. Her bir tabloyu takiben, veriler ayrica

grafiklere aktarildi.

Cizelge 2. Katilime1 Ogrencilerin 1. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.
Soru IMT201 Ogrencileri Yanitlar1  IMT301 Ogrencileri Yanitlari
Sanal Gergeklik Deneyimlemistim fakat Yeniydi, daha 6nce deneyimim yoktu.

teknolojisi sizin i¢in
yeni miydi? Daha
once deneyiminiz var
miydi1?

sadece oyunlarda.

Daha once basit diizeyde
deneyimlerim olmustu fakat
detayli sekilde yeni oluyor.
Hayir hig¢
deneyimlememistim.

Evet daha 6nce kullanmigtim.

Hay1r daha 6nce
deneyimlemedim benim i¢in
yeni bir deneyimdi.

Daha 6nce oyunda
kullanmigtim fakat bu kadar
gergekei bir i¢ mekan
deneyimi saglamiyordu.
Sanal gerceklikle ilgili bilgim
vardi fakat daha 6nce
denememistim.

Evet, daha 6nce deneyimim
yoktu.

Evet, ilk defa denedim.

Evet yeniydi, daha 6nce
deneyimim yoktu.
Hayir ilk kez deneyimledim.

Hayir daha 6nce
denememistim ilk defa
deneyimledim.

Hay1r daha 6ncesinde
kullandigim bir aletti. Ancak
yaptigimiz evlerin i¢inde
sanki oradaymis gibi
gezinmek farkli bir deneyim
oldu benim i¢in.

Hayir daha dnce denemedim

Hayir bir deneyimim yoktu.

Sanal gercekligi sadece oyun ve video
tarzinda uygulamalarda kullanmistim. i¢
mekan veya bir yapinin incelenmesi
olarak yoktu.

Evet, daha 6nce hi¢ deneyimlemedim

Daha 6nce deneyimim yoktu.

Evet yeniydi, daha 6nce deneyimim
yoktu

Daha once deneyimim yoktu, yeni bir
deneyimdi.

Vardi ama mimari alanda ilk defa
deneyime sahip oldum.

Daha dnce deneyimim olmadi.

Sanal gerceklik deneyimi benim i¢in yeni
degildi ama bu sekilde deneyimlemek,
kendi projemi deneyimlemek yeniydi.
Daha 6nce farkli amaclarda
deneyimlemistim fakat i¢ mekan ve
mimari alanda ilk kez deneyimledim.
Sanal gerceklik teknolojisi benim igin
yeni bir deneyimdi.
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Cizelge 2. (devami) Katilime1 Ogrencilerin 1. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru IMT201 Ogrencileri Yanitlar1  IMT301 Ogrencileri Yanitlari
Evet yeniydi, daha 6nce bir Hayir daha 6nce boyle bir deneyimi
deneyimim de olmamust1. yasama firsatim olmadi. Bu teknolojiyi

daha erken kesfetmek isterdim.
Hayir, daha 6nce deneyimim olmustu.
Oyun sektorii ile tanismistim ve gok
gercekei gelmisti.

Evet yeniydi. Daha 6nce higbir
deneyimim yoktu.

Daha 6nce denemedim.

Hayir yoktu, ilk defa deneyimledim.
Daha 6nce kullanmadim, deneyimim
yoktu. Tlk kez kullanma deneyimim oldu
Daha 6nce deneyimim yoktu, yeniydi.
Mimari olarak ilk deneyimimdi.

IMT201 Ogrencileri Deneyimleri

B Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olan

m Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olmayan

Sekil 35.IMT201 Ogrencilerinin Deneyim Grafigi.

IMT301 Ogrencileri Deneyimleri

B Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olan

M Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olmayan

Sekil 36.IMT301 Ogrencilerinin Deneyim Grafigi.
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Tiim Ogrencilerin Deneyimleri

B Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olan

M Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olmayan

Sekil 37. Tiim Katilimc1 Ogrencilerinin Deneyim Grafigi.

Cizelge 3.

Katilimer Ogrencilerin 2. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlar

IMT301 Ogrencileri Yanitlar

Sanal gerceklik teknolojisini
kullanirken karsilastiginiz
zorluklar nelerdir? (Ornegin
donanim, yazilim, egitim
stireci vb.)

Herhangi bir zorluk
yasamadim.

Programlara hakim olmadigim
i¢in zorlandim. Donanim
olarak farkli donanimda
programlar oldugu igin.

Higbir zorluk yasamadim

Bir yerlere ¢arpacagim diye
zorlantyordum. 30 dakika sonra
basim agrimaya bagladi.

Pek bir zorlukla karsilasmadim,
bas donmesi yapiyor biraz.

Programin komplikelerinden
dolay1 zor olabiliyor fakat
dilinde Tiirkge olmas1 yardimci
oluyor.

Dosyay1 hazirlamak ve yazilim
stireci.

Sanal gergeklik teknolojisini
kullanirken zorluk yasamadim.
Herhangi bir zorlukla
karsilasmadim.

Egitim siirecinde proje
entegrasyonunda zorluk
yasadim.

Programi ilk kez kullandigim
i¢in basta biraz zorlandim.

Farkl1 bir program kullanmak.
Yeni bir deneyimledigim igin
istediklerimi yansitirken
zorlandim.

Agikeasi ¢ok bir zorlu bir
stireci yoktu. Ugrasilinca gayet
kolay 6grenip adapte
olabilecegimiz bir sey.

Yeni bir deneyim oldugu i¢in
kontrollerde zorluk ¢ektim.

Yok ama dosya kaydetme
asamasinda bazi karisikliklar
yasadik

Yazilim konusunda bir bilgim
olmadig i¢in zorlantyorum
diyebilirim. Cok ulasilabilir
oldugunu diisiinmiiyorum
Hayir olmadi

Yazilim konusunda zorluk
yasandj, igerik agiklayici
degildi.
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Cizelge 3. (devami)Katilimc1 Ogrencilerin 2. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlar

Zorluk yoktu. Sadece render
alirken kaydetme siireci fazla
uzadi.

Herhangi bir zorluk
yasamadim. Kolay anlasilabilir
bir programdi.

Renderlarimda 1siklandirmayla
ilgili sikint1 yasadim.

Adapte olduktan sonra bir
zorlugunun oldugunu
diisiinmiityorum.

Zor bir uygulama olmadigi igin
agike¢asi zorlanmadim.

Sanal ger¢eklik teknolojisini
kullanirken zorlanmadim.

Higbir zorlukla karsilagsmadim,
yeteri donanim ve egitime
sahiptim.

Donanim zorluklarinin
haricinde bu konu hakkinda
yetersiz bilgiye, egitime sahip
olmam baz1 zorluklarla
kargilasmama neden oldu.
Sanal gerceklik teknolojisini
kullanirken herhangi bir
zorlukla kargilagmadim.
Herhangi bir zorlukla
karsilasmadim. Normal render
almaktan ¢ok bir farki yoktu.
Zorluk olarak cihazin
sikintilar1 var, bazen agir
oluyor ve terletiyor. Ama
egitim olarak kolay ve
anlagilir.

Herhangi bir zorlukla
karsilagsmadim. Egitim siireci
kolay ve yeterliydi.

[lk kez kullanmis olmama
ragmen bir zorluk ¢cekmedim.
Gayet kolay ve anlagilirdi.
Bir zorluk ¢ekmedim

Genel olarak bir zorlugu
olmad1 ama 6grenim siireci
biraz zaman ald.

Bir zorluk ile karsilasmadim.
Gayet agik ve net bir
deneyimdi.

Genel olarak bir zorluk
yasamadim, aksine
uygulamalarin genis donanimi
merak uyandirtyordu.

Goriigmeler sonucunda, 6grencilerin 2. ve 3. sorularla ilgili karsilagtigi

zorluklar veya dezavantajlar arasinda "bas donmesi, mide bulantisi ve terleme

sorunlar1 yasaniyor" gibi kisi sagligi ile ilgili yanitlar bulunmaktadir. Bu nedenle,

karsilagilan zorluklar grafiginde "Saghk" baslhigina, dezavantaj nedenleri

grafiginde "Sagliksal problemler" bagligina yer verilmistir.
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IMT201 Karsilagilan Zorluklar
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Karsilagilan Zorluk

O L N W b U1 OO N

M Zorluk Yasamayan ®Donanim M Program Saglik

Sekil 38.IMT201 Ogrencilerinin VR Teknolojisi Kullanirken Karsilastiklar:
Zorluklar Grafigi

IMT301 Karsilasilan Zorluklar
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Karsilasilan Zorluk

o N B~ O ®

B Zorluk Yasamayan H Donanim ® Program Saghk
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Grafigi
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Cizelge 4. Katilimer Ogrencilerin 3. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlari

Sanal Gergeklik
teknolojisinin siire¢ boyunca
size sagladig1 avantaj ve
dezavantajlar1 agiklar misiniz?

Projemi daha gergekei bir
bigimde gormemi sagladi,
boylece hatalarimi daha kolay
tespit edebildim

Tasarimimi hayal etmemde ve
gelistirmemde biiyiik
avantajlar1 oldu.

Projemi daha iyi gérmek ve
anlamak agisindan baya yararl
bir siire¢ gegirdim. Gergekgi
oldugu i¢in gok memnun
kaldim.

Avantaj1 bir yap1 falan
gezerken sanki oradaymigsin
gibi hissettiriyor. Tek
dezavantaji sanal gozliik ile bir
yerlere ¢arptyordum.

Projemdeki detaylar1 daha iyi
gorebildim.

Projelerimizin i¢ mekan
hissiyatini tam olarak
alabilmemizi sagliyor.

Kendi projemi daha iyi
gormeme yardimci oldu.

Sagladig1 avantaj projemi daha
iyi algilamak. Dezavantaji
olmad.

Projemi gergek boyutlarla
gormek ¢ok biiyiik bir
avantajdi.

Projemin uygulanmis bir proje
gibi gormemi sagladi. Bu
sayede projemdeki iyi ve kotii
yonleri gorebildim. Uygulama
stirecinin biraz uzun siirmesi
benim i¢in dezavantaj oldu
Projemi panoramik agidan
gormek eksiklerimi gérmemi
sagladi. Aslinda hem hatalarimi
hem tasarladigim mobilyalar1
gérmem benim i¢in daha
faydali oldu.

Projemi en gercekei haliyle
gordiigiim icin olumlu ve
olumsuz yonlerini daha net
algilayabildim. ilk defa
yaptigim i¢in normal stireden
¢ok daha fazla zamanimi aldi.
Dezavantaj olarak ¢ok fazla
vakit gecirildiginde biraz bag
donmesi yapabiliyor. Onun
disinda bir dezavantaji yok.
Avantajlar1 ise size yaptiginiz
seylerde bir gergeklik katarak
daha iyi anlamanizi, oldugunuz
yerdeyken her seye ulasmanizi
sagliyor.

Calistigim projemin gergeklik
algisi arttirarak daha iyi
anlamam yardimci oldu.
Dezavantaj gormedim.

Daha 6nce deneyimlemedigim
bir teknoloji tecriibesi edindim.
Meslek hayatinda
kullanilabilecek yeni bir sunum
sekliyle tanistim.

Avantaj olarak projemin
gercege yakin sekilde icinde
olmak gerceklik algimi diirttii
diyebilirim. Dezavantaji ise
ileriye doniik daha fazla sey
yapabilecegimi 6ngorityorum
ve hizl ilerlemesi daha iyi olur
diye diistiniiyorum.

Herhangi bir dezavantaji
olmadi. Merak ettigim,
o6grenmek istedigim bir
uygulamaydi. Benim i¢in bir
avantajdi.

Daha gergekgi bir deneyim
sagliyor fakat ¢cok fazla
ulasilabilir bir kaynak degil.
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Cizelge 4. (devami) Katilime1 Ogrencilerin 3. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlart

Projemin gercekte nasil
goriindiigiinii gorebildim.
Dezavantajlar1 yok.

Yeni bir program 0grenmis
oldum. fleride kullanmayi
diistinebilirim.

Dezavantajini gormedim,
avantajlar1 kendimi yeni bir
alanda gelistiriyorum.

Bu siiregte yaptigimiz kullanim
alanindaki eksikleri gormemde
¢ok ise yaradi.

Siire¢ boyunca sagladigi
avantaj kendimi yeni bir
alanda gelistirmeme neden
oldu. Dezavantaj sagladigini
diistinmiiyorum.

Sanal gergeklik teknolojisi
sayesinde projemi ger¢ek
hayatta deneyimleme sansim
oldu.

Avantaj olarak mekani
yasamak giizel bir deneyimdi,
dezavantaj olarak deneyim
sirasinda bas donmesi ve mide
bulanmasi1 yasadim.

Avantaj olarak tasarladigim i¢
mekani daha iyi ifade edebilme
ve teknolojiyi kullanarak
sunumu daha etkili hale
getirmesi diyebilirim.
Dezavantaj olarak donanim,
yazilim ve VR gozliik gibi
ihtiyaclarmn ulagilabilirliginin
zor olmast.

Sagladig1 avantajlardan biri
hayata gegmemis bir mekanin
yasanabilir olup olmadigini test
edebilme firsat1 vermekte.
Sagladig1 dezavantajlardan biri
ise kullandiktan sonra yarattigi
bas donmesi.

Tasarladigimiz projenin daha
net ve anlasilir sekilde
gormemizi Ustelik tasarim
esnasinda boyutunda kararsiz
kaldigimiz kiitlelerin ebat
seciminde daha iyi olanak
sagliyor.

Sanal gergekligin avantaji sanal
ortamda tasarladigin herhangi
bir seyin teknolojiyle gercek
gibi deneyimliyorum.
Dezavantaji sagliksal olabilir.
Fazla kullanim zarar verebilir.
Calisilan alan1 daha iyi
kavrayabilmem i¢in
avantajliydi. Render siirelerinin
uzun olmasi dezavantajliydi.
Sanal gozliik sayesinde
gerceklik algisini ¢ok fazla
hissettim. Yaptigim i¢ mekan
oradaymigim gibi hissettim.
Yanlislarim ve tasarimdaki
eksiklerimi gérmemi sagladi.
Mekanlar1 oradaymis gibi
hissetmek, hatalarimi daha
erken gormeme yardimi olup
proje eksiklerimi diizeltmemi
sagladi.

Daha yaratic1 fikirler bulmami
sagladi. Projenin kendini daha
iyi ifade etmesini sagladi.
Dezavantaj yok.
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Cizelge 4. (devami) Katilimer Ogrencilerin 3. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru IMT201 Ogrencileri Yanitlar1  IMT301 Ogrencileri Yanutlart
Projemin daha gergekgi, daha
giizel, daha ulasilabilir
oldugunu goérdiim. Teknolojiyle
tasarimimin eksiklerini goriip
kendim tamamladim.

Projemi 3 boyutlu gorme
imkani1 sagladigindan daha
gergekei bir deneyim yasayip
nesneleri daha net ve gergekei
algilayip bana avantaj sagladi.

Avantaj ve Dezavantaj Dagilimi

IMT201 Ogrencileri

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Sadece Avantajivar B Sadece Dezavantajivar M Her ikisi de var

Sekil 41. Ogrencilerinin Sanal Gergeklik Teknolojisi Avantaj ve Dezavantaj Dagilim1
Grafigi
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Ulasilabilir Olmamasi Zaman Tuketimi Sagliksal Problemler
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Sekil 43. Sanal Gergeklik Teknolojisi Dezavantaj Dagilimi Grafigi
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Cizelge 5.

Katilimc1 Ogrencilerin 4. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlari

Sanal gerceklik
uygulamalarinin, yaratici
diisiince becerilerinizi
gelistirmenize katk1
sagladigin diisliniiyor
musunuz?

Evet, faydal bir uygulama

Kurguladigim diistinceleri
yansitmamda biiyiik etkisi
oldugu icin, evet
diistiniiyorum.

Evet diisiiniiyorum ¢iinkii
gergekei oldugu icin
revizelerimizi daha iyi
diisiiniip daha iyi elestiri
almami sagladi. Yaratici
diisiincelerimi gelistirdi.
Evet diigiiniiyorum. Yapiy1 3
boyutta rahatlikla
gorebildigim igin.

Evet boyutlar1 daha iyi
anlamamizi sagladi.

Evet

Evet, daha iyi bir goriis agis1
ve alani sagladigindan katkisi
oldugunu diistiniiyorum.

Evet yaratici diigiince
becerilerimize katk1
sagladigini diisiiniiyorum.

Evet, tasarimlari gelistirmekte
fayda sagliyor.

Evet, sagladi.

Evet diisliniiyorum. Gergek
hissettirdigi i¢in malzeme
konusunda daha detayli
diisiinmeme yol agt1.

Evet. Sanal gerceklikte fiziksel
olarak bulunmama gerek
kalmadan mekanlarin i¢inde
dolasabildim. Farkli tasarimlar,
farkli projeler gormenin
yaraticiligimi gelistirmeme katki
sagladigim diistiniiyorum.

Evet diistinliyorum. Tasarimimi en
gercekei haliyle gordiigiim igin
eksiklerimi daha iyi analiz etmemi
sagladi. Bu durumda tasarimimi
gelistirmem kolaylasti.
Diisiiniiyorum. Tasarladigim
projeyi en gercekei haliyle
gordiigiim i¢in tasarim istedigim
ve yaraticiligim arttirdu.

Evet diisiiniiyorum. I¢inde
bulunmak ve gérmek farkli bir
bakis acis1 katryor. Ve aslinda ne
oldugunu anlayabiliyorsunuz.
Evet mekan algilamaya sundugu
yardim sayesinde daha kolay bir
sekilde tasarim yapabiliyorum.
Evet, bilgisayar ortaminda
tasarladigimiz mekani gergek
boyutlarda ve duygularla goriiyor
olmak hatalarimi fark etmemizi
saglarken keske dedigimiz
noktalar1 daha iyi algiladik.

Evet, diisiiniiyorum. Mekanin
icinde olmak ve gercekei
gorebilmek yapilabilecek yaratici
tasarimlar igin bize olanak
saglayacagini diisiiniiyorum.
Evet, diisiniiyorum. Mekanin igini
hissetmek, tasarim ve
diistincelerimi olumlu yonde
etkiledi.

Evet diisiinliyorum. Mekanin
icinde gergek boyutlarda
dolastigimiz i¢in daha iyi
gozlemleyebiliyorsunuz.

Evet. Sanal gerceklik uygulamasi
sayesinde daha yaratict mekanlar
ortaya ¢ikmakta.

Evet katki sagladiginm
distiniiyorum. Ciinkii yarattigimiz
mekani1 sanal gergeklikte
izledigim i¢in daha yaratici ve
daha gergege yakin projeler ortaya
ciktigini diisiiniiyorum.
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Cizelge 5. (devami) Katilime1 Ogrencilerin 4. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlar

Kesinlikle diisiniiyorum.
Mekanin igerisinde gezinirken
gordiiglin hatalardan yeni
diisiinceler tiretebilirsin.

Evet diisiiniiyorum. Insanlara
sinirsiz bir alan tanimasi
kendi hayal giicleriyle hareket
etmelerini saglar.

Okudugum boliim yaraticilik
gerektirdigi i¢in sanal
gerceklik uygulamasinda
ekstra becerilerimi
gelistirdigimi diigiiniiyorum.

Evet, diisinityorum. Mekan
gercekei bir turla deneyimlerken
mekanda ihtiyag duyulan
tasarim Ogelerini iyi analiz
edebilme ve gelistirme firsati
sunuyor.

Diisiince becerilerime katki
saglayip tasarim ve tasarimin
gergeklesip
gergeklesmeyecegini dair katki
saglayacagini diisiiniiyorum
Evet hocalarimizdan aldigimiz
revize sonucunda siirekli bu
teknolojisi kullanma imkanimiz
olsa daha rahat sekilde
projemizde degisimlerin
farkinda varabiliriz.

Evet diisliniiyorum ¢ilinkii
tasarladigim her seyi aninda
gorebiliyorum boylelikle
tasarimlarim gergek 6lgege daha
¢ok benziyor.

Evet kendimi o mekanin iginde
hissetmek ve 0 mekanin iginde
dolagmak mekandaki bogluklari
goriip o kisimlar i¢in tasarim
diisinmemde nasil daha giizel
olabilir kisminda yaratici
olmamda katki sagladigini
diistiniiyorum.

Evet sanal ortamda kullanicilara
interaktif deneyimler sunarak
tasarimi gelistirme firsati
sunuyor.

Evet mekan1 gercekmis gibi
gormek daha giizel oldu.

Evet diisiiniiyorum. Fikirlerde
daha yaratici olmami sagladi.
Diisiince giiciimii gelistirdi.
Evet gercekei bir sekilde
gordiigiim i¢in hayal giiclimiin
artmasina katki sagladi.

Evet kesinlikle. Sanal diinyada
projemi gérmek ve nesnelere
daha gergekgi bakarak yaratici
olmami sagladi.
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Yaratict Diigiince Becerilerini Gelistirmeye Katkis1
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Sekil 44. VR Teknolojisinin Yaratict Diisiince Becerilerini Gelistirmeye Katki
Durumu Grafigi

Yaratic1 Diislincey1 Gelistirdigi Yonler
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Sekil 45. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Yaratici Diistinceyi Gelistirdigi Yonler
Grafigi

Cizelge 6. Katilimer Ogrencilerin 5. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru IMT201 Ogrencileri Yanitlart  IMT301 Ogrencileri Yanitlart
Sanal gerceklik teknolojisinin ~ Projemi daha gergek¢i ve daha  Evet, mekanin i¢inde gezmek
tasarim problemlerini ¢6zme dogru odlgiilerle gorebildigim projemdeki hata ve eksikleri

konusundaki yeteneklerinizi icin artirdigini diisiiniiyorum. daha net gormemi sagladi. Bu
artirdigini diisiiniityor sayede tasarim problemlerini
musunuz? daha kolay ¢ozebildim.
Evet, iki boyutta Kesinlikle diisliniiyorum ¢iinkii
canlandirmakta zorlandigim yaptigim tasarimin en gergek
fikirleri canlandirmamda ¢ok halini gordiigiim igin
yardimci oldu. eksiklerimi daha iyi analiz
ettim.
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Cizelge 6. (devami) Katilime1 Ogrencilerin 5. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlart

Evet diistinliiyorum ¢iinkii
projemin iginde gibi
hissettigim igin problemlerimi
daha rahatlikla gorebiliyorum.
Bu da projemi gelistirmek i¢in
oldukea yararl:.

Evet yaptigim yap1y1 sanki
gercek hayatta insa edilmis
gibi hissediyorum. Ve nereyi
diizeltecegimi falan
anlayabiliyorum.

Evet, kesinlikle.

Fotograftan anlagilmayan 3D
model sorunlarini
algilayabilmemi sagliyor.

Evet, perspektif bir goriis
sagladigindan problemleri
gorme konusunda daha
yardimct oluyor.

Evet, artirdigini diisiniiyorum.

Evet, diisiiniiyorum.

Evet. Proje gercgek olarak
goriindiigii i¢in, problemleri,
tasarimda hatalar1 vs.
goriindiigii icin problemleri
¢Oziildi.

Evet, sirkiilasyon alanindaki
etkinligi gercek anlamda analiz
etmemi sagladi.

Evet, diisliniiyorum. Mekanda
bulunmak, fark etmedigim
detaylar1 daha iyi algilamama
sebep oluyor.

Evet, diistiniyorum.
Eksikliklerimi fark edip projemi
daha ileri tasimak i¢in firsat
sundu.

Evet, kesinlikle diisiiniiyorum.
Yapilan projenin sadece
fotografta kalmasi, belli bakis
acilartyla kisitliyordu. Bu
sayede her yerden ve agidan
gorerek aslinda nerede yeterli
nerede yetersiz oldugumuzu
anliyoruz.

Evet, tasarlanan mekanlar1 ve
iiriinleri daha iyi anlamami
saglayarak eksiklerini
gosteriyor.

Mekéan deneyimini, i¢inde
bulunarak sagladigi i¢in evet.
Ayni zamanda mobilya
Ol¢iilerini mekanin i¢inde
bulunarak nasil olmasi
gerektigini 6grendik.

Evet diisiniiyorum. Sanal
gergeklik ile mekanin iginde
gezebilmek deneyimi, mekanda
olusabilecek problemleri daha
hizl1 algilayabilecegimi
diistinliyorum.

Evet, mekanin iginde hissetmek
bu konudaki yeteneklerimi
artird1. Bu sekilde eksiklikleri
ve fazlaliklar
gozlemleyebildim.

Hayir. Clinkii sanal gerceklik
sadece problem ¢6zmek
amactyla degil, sunum olarak
oluyor.

Evet, projemizi gercek bir
sekilde gorebildigimiz igin
tasarim problemlerini kolaylikla
¢Ozebiliyor ve yetenegimizi
ortaya ¢ikarabiliyoruz.

Evet, distiniiyorum ¢iinkii
tasarim siirecinde bazen tasarimi
goziimiizde
canlandiramadigimiz i¢in dogru
tasarimi olup olamadigini
anlayamayabiliyoruz.

Evet.
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Cizelge 6. (devami) Katilime1 Ogrencilerin 5. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlari

IMT301 Ogrencileri Yanitlar

Bana kalirsa artirdig1
tartisilmaz. Sebebi ise
kullanim alanini orda
deneyimlemek, alanin
yeterliliklerini ve
yetersizliklerini gdz oniine
koyuyor.

Evet, diistiniiyorum. Bakis
acimizi gelistirip daha yaratict
mekanlar ortaya ¢ikarmamizi
saglayacaktir.

Yapilan tasarimlarda alinan
renderlarda istenilen etki ve
goriintiiler bazen
algilanmayabilmektedir. Sanal
gergeklik ile tasarimdaki
biitiinliik ve etki daha iyi bir
sekilde algilanabilir ve gerekli
¢Oziimler bulunabilir.
Kesinlikle bu teknoloji
sayesinde tasarlanan iirlin
boyutlari tasarimin olusacagi
asil bolgedeki ihtiyaglari vb.
problemleri ¢6zmede kolaylik
sagliyor.

Evet, diisiiniiyorum ¢iinkii
tasarimlarimi anlik olarak bire
bir deneyimliyorum. Bu sayede
problemlerimi ¢6zebiliyorum.
Evet, o alanin i¢inde dolastyor
olmak ve mekan1 daha iyi
kavrayabilmek tasarim
problemlerini ¢6zmemi
kolaylastirdi.

Evet, tasarimi oradaymisiz gibi
gordiigiimiiz i¢in eksiklerimizi
daha erken goriip fark etmemizi
sagliyor.

Evet, yaratic1 yonlimii ortaya
cikardi.

Evet diislinliyorum.
Problemlerde daha hizli ve
pratik ¢oziim bulmami saglad.
Evet, daha uygulanabilir ve
gercekei diistinebilme becerisi
katt1.

Evet, projeyi gormek bana her
zaman eksiklerimi ve artilarimi
gostermekte yardimci olmustur.
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Sanal gercgeklik teknolojisinin tasarim problemlerini ¢cozme
konusundaki yeteneklerinizi artirdigini diisiiniiyor musunuz?

40
35
30
25
20
15
10

5 1

0

Artmasina Katki Sagliyor. Artmasina Katki Saglamiyor.
mIMT201 mIMT301
Sekil 46. Ogrencilerin VR Teknolojisinin Tasarim Problemlerini Czme
Yeteneklerine Etkisi Grafigi
Cizelge 7. Katilimer Ogrencilerin 6. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru IMT201 Ogrencileri Yanitlar1  IMT301 Ogrencileri Yanitlari

Sanal gerceklik teknolojisinin
tasarim problemlerini ¢cozme
konusundaki yeteneklerinizi
artirdigini diistiniiyor
musunuz?

Evet, renderda
gosteremedigimiz yerleri sanal
gergeklik ile bir biitiin olarak
gorebilirler. Bu da benim
kendimi ifade etmem agisindan
kolaylik saglar.

Evet, kurguladigim projeyi
daha net bir dille aktarmami
sagladi.

Evet, diistiniiyorum ¢iinkii daha
gercekei bir ortamda daha
ayrintili gordiigiimiiz i¢in daha
yararli oluyor. Yoneticilerimize
daha verimli bir sunum
yapabildigimizi diisiinilyorum.
Evet, kolaylik sagliyor.
Atiyorum render alirken birkag
ac1y1 kagirabiliyordum ama
sanal ortamda her yeri
gorebildigimiz i¢in o sorun
ortadan kalkryor.

Evet, kesinlikle katti.

Evet, sanal gerceklikle mekan
icinde serbestce hareket
edilebilmesi mekanin daha iyi
anlasilmasini sagliyor. Boylece
proje daha iyi ifade edilebiliyor

Evet, diisiniiyorum. Yaptigim
tasarimimi en iyi halini en
gergekei sekilde ifade
edebildigim i¢in kolaylik
sagladi.

Evet, diisliniiyorum.
Eksikliklerimi fark edip
projemi daha ileri tasimak i¢in
firsat sundu.

Kesinlikle disiiniiyorum.
Yapilan tasarimin i¢inde olmak
ve gergeklestirilmis gibi
gezinmek kesinlikle algida ¢ok
iyi bir etmen.

Evet, mekan 6l¢eklerini
gergege yakin olgiide
gosterdigi i¢in proje
yiiriitiiciileri ile daha iyi
anlasabiliyor ve daha kapsamli
kritik alabiliyorum.
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Cizelge 7. (devami) Katilime1 Ogrencilerin 6. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlari

Evet

Evet, diistiniiyorum.

Evet, katki ve kolaylik
sagladigim diigiiniiyorum.

Evet, kesinlikle

Evet, projemi daha detayl
bakildig i¢in estetik olmayan
hatalar1 olan tasarimlari daha
kolay bir sekilde agiklamasini
sagladi.

Evet, hareket halinde
oldugundan dolay1 mekanlar
arasi gecis daha iyi ifade edildi.

Evet, diisiiniiyorum. Proje
yoneticimin tasarimimi
anlamakta kolaylik yasayabilir.

Alanm ¢ikt1 yerine VR
iizerinden yorumlanmasi gok
daha iyi anlasilmasini sagladigi
icin kolaylik sagladigini
distiniiyorum.

Kesinlikle diistiniiyorum.
Tasarimdaki eksikleri nasil
daha iyi olabilir diislincesini
sorgulamama neden oldu.

Evet, diisiiniiyorum. Kullanim
kolaylig1 ve pratikligi
gercekten biiyiik katki sagladi.
Evet diisiinliyorum. Mekanda
olma duygusu ile tasarimi
benimseyip daha iyi ifade
edebilmemizin daha saglikli ve
olas1 oldugunu diistiniiyorum.
Evet kesinlikle diistiniiyorum.
Mekan igerisinde
gozlemlediklerim beni
tasarimimdaki eksikleri
diizetmeye yonlendirdi.
Gergek ortamda gergek
olgiilerle karsilagsmayi sagliyor
ve kolaylik sagliyor.

Evet bu uygulama sayesinde
proje yoneticilerimize
tasarimlarimizi daha kapsamli
sekilde anlatma sansin1 bulduk.

Evet diistiniiyorum ¢iinkii sanal
gergeklik projeye tasarimini
gergeklik boyutuna
doniistiirdiigii igin algi
acisindan kolaylik sagliyor.
Katki sagladigim
diistiniiyorum. Mekan1 360°
sanal tur sayesinde daha iyi
deneyimleme imkani sunuyor.
Tasarim igerisindeki
sirkiilasyon alanlarindaki daha
iyi bir sekilde gezip projeyi
daha iyi ifade edecegini
distiniiyorum.

Bu konuyu dénem sonu
aldigimiz animasyonla
kiyaslayabilirim. Animasyonda
bir agidan, bir sirkiile alandan
izlenim yapabiliyoruz.
Animasyona kiyasla siireden
bayag: tasarruf ettiren bir
teknoloji.

Evet, diisiiniiyorum. Boylece
tasarimlarimi gercek ortamda
deneyimleme kolaylig1 sagliyor
ve proje yoneticime projemi
daha iyi anlatabiliyorum.

Evet, sanal gerceklik projemin
icinde dolagabiliyor olmak
tizerinde daha kolay
konugabilmemizi sagladi. Ayni
mekani proje ytiritiiciisiiniin
benim goziimden gérmesine
kolaylik sagladi.
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Cizelge 7. (devami) Katilime1 Ogrencilerin 6. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlart

Evet, sanal gergeklik
uygulamalari tasarimlart daha
bir sekilde iletmek igin katk1
sagliyor. Projeleri daha
gergekei bir sekilde
gordigimiz igin proje
yoneticilerine daha iyi
gostermemize kolaylik
sagliyor.

Evet, ¢aligmam i¢in beni tatmin
etme duygusu bagladi.

Evet diistiniiyorum. Projemin
sunumunda kendini hem daha
iyi ifade etmesini hem de daha
kullanigh olmasini
distiniiyorum.

Evet, proje yiiriitiicim yapilani
gezerek eksiklerimi daha net
bir bigimde bana iletti.
Projeleri, dzellikle bitmeyen
projeleri net sekilde goriip alan
hakimiyetine bakmak
kesinlikle arti.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

M Katki/Kolayhk Sagliyor.

IMT201

Projeyi ifade Etmeye Katki/Kolaylk Sagladigini
Dusuntyor Musunuz

IMT301

M Katki/Kolayhk Saglamiyor.

Sekil 47. Ogrencilerin VR Teknolojisinin Projeyi Ifadeyi Giiglendirme Durumu

Grafigi
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Cizelge 8.

Katilimc1 Ogrencilerin 7. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlari

IMT301 Ogrencileri Yanitlari

Sanal gerceklik teknolojisinin
i¢ mimarlik egitiminde daha
fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz
“Evet” ise hangi tiir derslerde
veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih
edersiniz?

Evet. Proje derslerinde
projemizi daha iyi
gorebilmemiz igin kullanilmasi
iyi olabilir.

Evet. Proje temelli dersler igin
daha genis kapsamli bir egitim
gerektigini diisiiniiyorum.
Evet, isterim. Proje
derslerimizde projelerimizi
gormek ve sunmak i¢in yararlt
bir uygulama oldugunu
distiniiyorum.

Evet isterim. Ozellikle proje
dersinde 90x90 paftadan
ziyade ii¢ boyutta gezsek daha
giizel olur. Zamandan da
kazanmis olurum.

Evet. Proje dersinde ¢ok
yardimeci oluyor, belki iletisim
dersinde de isimize yarayabilir.

Evet. Yap1 malzemesi ve yap1
teknolojisi gibi derslere de
malzemenin ve striiktiiriin daha
iyi anlagilabilmesi igin
kullanilabilir.

Evet, render gorseli aldigimiz
derslerde yardimci olacagimi
disiindiigiimden isterim.

Evet daha fazla kullanilmasini
isterim. Proje derslerinde
kullanilmasini tercih ederim.

Kesinlikle isterim. Proje ve
iletisim derslerinde gok faydasi
olur.

Evet sadece proje dersinde
tercih ederim ¢ilinkii kendimi
stfirdan basladigim,
tasarladigim ve yaptigim
projedir. Mesleki hayatimda
verimli olacak.

Evet. I¢ mimari proje tasarimi
derslerinde kullanilmast
gerektigini diisiinilyorum.

Evet, i¢c mimari tasarim
dersinde dénem sonu
animasyonunda kullanilmasini
tercih ederim.

Evet, tiim proje derslerinde
kullanilsa daha saglikli olur
diye diisliniiyorum.

Evet, proje dersleri, mobilya
dersleri ve iletisim teknikleri
derslerinde faydali
olabilecegini diistiniiyorum.

Kesinlikle isterim. Bunu
herkesin deneyimlemesi
gerekir. Bu hem hocalarimizda
hem kendimizde hem de ileride
miisteriler i¢in miisteriler i¢in
cok iyi bir deneyim. Kesinlikle
tasarim agirlikli derslerde bu
imkanin saglanmasindan
yanayim.

Evet. Mekansal
organizasyonda daha ¢ok duran
dersler ve mobilya ve benzeri
montaj tasarimi gerektiren
derslerde kullanlabilir.

Proje ve diger stiidyo
derslerinde bu teknolojinin
kullanilmasinin yararlt
olacagini diisliniiyorum.

Evet proje derslerinde ve
stiidyo derslerinde
kullanilmasini ve
uygulanmasini tercih ederim.
Evet. Proje derslerinde ve
stiidyo derslerinde
kullaniminin etkili olacagini
diistiniiyorum.

Evet proje analiz asamasinda.

Evet proje derslerinde
uygulanmasini isterim.

Evet. Proje derslerinde, tasarim
agirlikh derslerde katki
sagladigim diisiiniiyorum.
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Cizelge 8. (devami) Katilime1 Ogrencilerin 7. Soruya Verdigi Yanitlar Tablosu.

Soru

IMT201 Ogrencileri Yanitlart

IMT301 Ogrencileri Yanitlari

Daha fazla kullanilmasini
isterim. Bence proje
derslerinde bu uygulamanin
kullanilmasi projeleri ayr1 bir
yere tagtyacaktir.

Evet. Ozellikle iletisim
teknikleri ve proje derslerinde,
yap1 teknolojisi dersinde de
kullanilmasi giizel olabilir.
Evet kesinlikle isterdim. Proje
analiz asamasinda uygulama
kullanilabilirdi

Evet yararl1 bir uygulama
oldugunu diisiiniiyorum. Gelisen
teknolojinin kolayligindan
faydalanmak gerekir bence. I¢
mimari alanda da bu taz
yeniliklere ihtiya¢ var. Render
animasyon gibi sunum
tekniklerini bir adim daha ileri
tasidigini diigiiniiyorum. Proje
derslerinde veya iletigim
teknikleri derslerinde bu konu
islenebilir diye diisiiniiyorum.
Evet kullanilmasini isterim.
Uygulamali dersler olsun,
tasarim agirlikli derslerde
kullanilmasini tercih ederim.
Evet. Bu uygulama dénem
icerisinde periyodik olarak
kullanilabilir. Ozellikle tasarim
odakli derslerde bu uygulama
tasarimimizi daha net ve
anlagilabilir kilmamiza olanak
saglar.

Evet. Proje derslerinde
kullanilmas1 gerekiyor. Ciinkii
yaptigim projeme + tasarimlarimi
gercek ortamda deneyimleme
katkis1 oluyor. Proje yoneticimle
daha iyi fikir aligverisi
yapabiliyorum.

Evet. I¢ mimari tasarim
derslerinde kullanilmasini tercih
ederdim.

Evet, proje derslerinde ve diger
uygulamali derslerde
tasarladigimiz i¢ mekanlari
ordaymisiz gibi gormek bize
tasarimdaki eksikliklerimizi,
hatalarimizi daha erken
farketmemize yardimer olur.
Evet. i¢ mekan proje
uygulamalarinda, proje
asamalarinda ordaymiscasina bir
his yarattig1 i¢in beni tegvik
ediyor.

Evet i¢ mimari tasarim
derslerinde kullanilabilir.

Evet, mobilyacilik dersinde
kullanilmasini isterim.

Bence ¢ok daha artirilmali.
Projenin render kalitesinin daha
iizerinde katk1 sagliyor. Mekanin
icinde hissedip mekanda gezmek
her zaman daha anlasilabilir
oluyor. Bu nedenle artirilmali ve
teknoloji kullanilmalidir.
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IMT201 Ogrencilerin Sanal Gergeklik
Teknolojisi Kullaniimasini Onerdikleri
Dersler

10%

\

= Proje Dersleri = Diger Stiidyo dersleri = Teorik Dersler

Sekil 48.IMT201 Ogrencilerinin VR Teknolojisinin Kullanilmasmi Onerdigi Dersler
Dagilim1 Grafigi

IMT301 Ogrencilerin Sanal Gergeklik
Teknolojisi Kullanilmasini Onerdikleri
Dersler

3%

\

= Proje Dersleri = Diger Stuidyo dersleri = Teorik Dersler

Sekil 49.IMT301 Ogrencilerinin VR Teknolojisinin Kullanilmasmi Onerdigi Dersler
Dagilim1 Grafigi

IMT201 ve IMT 301 Ogrencilerin Sanal Gergeklik
Teknolojisi Kullanilmasin1 Onerdikleri Dersler
Toplam1

6%

\

= Proje Dersleri = Diger Studyo dersleri = Teorik Dersler

Sekil 50. Tiim Ogrencilerin VR Teknolojisinin Kullanilmasin1 Onerdigi Dersler
Dagilim1 Grafigi
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Cizelge 9.
Yanitlar Tablosu.

Katilime1 Proje Yiriitiiciilerinin Goriisme Sorularina Verdigi

Proje Yiiriitiiciilerine Yonelik
Sorular

IMT201 Proje Yiiriitiiciilerinin
Yanitlar

IMT201 Proje Yiiriitiiciilerinin
Yanitlar

SORU 1: Sanal gergeklik
teknolojisi sizin i¢in yeni
miydi? Daha 6nce
deneyiminiz var miydi?

SORU 2: Ogrencilerin
tasarimlarini sanal gerceklik
teknolojisi ile sunmusg
olmalarinin onlara katk1
sagladigimi diistiniiyor
mususunuz? Eger cevabiniz
“evet” ise ne tiir katkilar
sagladigini diisiiniiyorsunuz.

Sanal gergeklik teknolojisini
daha once hi¢ kullanmamistim.

Sanal gergeklik teknolojilerini
daha &nceden oyun
uygulamalari i¢in
kullanmigtim.

Sadece 1 kez sanal gergeklik
g0zIigii ile oyun oynadim,
onun diginda yoktu.

Cok yeni, deneyimim yok.
Bu teknolojinin katk1
sagladigini diistiniiyorum.
Ogrencilerin projelerini daha
detayli algilamalarini ve
projelerini gelistirmeleri igin,
neleri eksik yaptiklarini
gorebilmeleri i¢in yol
gosterebilecegini
diisiiniiyorum.

Sanal gergeklik 6zelliklerinin
tasarim derslerinde pozitif
katk1 sagladigini diigiiniiyorum.
Projleerini daha gercekei
olarak 3 boyutlu gezebilmeleri,
diger programlar ve 2 boyutun
vermedigi gerceklik algisi igin
daha dogru tasarim igin fikir
verebilir.

Evet. Ozellikle birer
simiilasyon gok faydali
eksiklik, hata / giizellik, olumlu
yonler agik agik ve anlasilir bir
sekilde goriiniir oluyor.

Evet kesinlikle. Tasarimlarini 3
boyutlu gérmelerini ve
hatalarini diizeltmelerini
sagladigimi diisiiniiyorum

VR teknolojisi benim i¢in de
yeni bir teknolojidir. Daha
once bilgisayar oyunlarinda,
bazi mobilya firmalarinda ve
[zmir Efes Deneyim
Miizesi’nde VR teknolojisini
deneyimledim.

Yeni bir deneyim oldu ve
tasarim algilama — uygulama
arasinda ciddi bir bag
olusturdugunu diisiiniiyorum.
Onceden sanal gergeklik
deneyimim yoktu. Gergekten
oldukga yararli oldugunu ve
projelerin daha anlasilabilir,
hissedilebilir oldugunu
distiniiyorum.

I¢ mimarlik projelerinin
tasarim siireglerini gelistirmek
ve daha etkili bir sekilde
iletisim kurmalarini saglar.
Teknolojik yeteneklerini
gelismesini, daha yaratici ve
inovatif diisiinmesini destekler.
Olusabilecek tasarim hatalarini
onceden fark edilip,
diizeltebilmesine yardimci
olur. Bu sayede 6grenciler,
daha iyi inceleme sansi bulur.
Tasarim elemanlarina farkl
agilardan bakabilirler.

Tasarim algisini geligtirme ve
kars1 tarafa anlatabilme
kolayligi — netligi her alanda
calismanin tamamlanmasi ve
gercekei komplex galigmalar
ortaya konmasi saglanir.
Piyasa ¢alismalarina benzer
uygulamalar ve nitelikte
verimli sonuglar katki saglar.
Evet bu teknolojiler kesinlikle
ogrencilere katk: saglayataktir.
Saglayacagi katkilar ¢izdikleri
projelerini sanal bir tur ile
gercekte icinde geziyormus
gibi hissedebilmeleri sayesinde
tasarimlarinin
gelistirilebilecegi
diistincesindeyim.
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Cizelge 9. (devami) Katilimci1 Proje Yiriitiiciilerinin Goriisme Sorularina Verdigi

Yanitlar Tablosu.

Proje Yiritiiciilerine Yonelik
Sorular

IMT201 Proje Yiiriitiiciilerinin
Yanutlar

IMT201 Proje Yiiriitiiciilerinin
Yanuitlart

SORU 3: Sanal gerc¢eklik
teknolojisinin i¢ mimarlik
egitiminde daha fazla
kullanilmasini ister misiniz?
Eger cevabiniz “evet” ise
hangi tiir derslerde veya
uygulamalarda kullanilmasini
tercih edersiniz?

Tiim tasarim derslerinde
uygulanabilecegini, tasarlanan
projenin gergekte nasil
olacagini gorebilmesi agisindan
o6nemli oldugunu
distiniiyorum.

Sanal gerceklik teknolojisi
ogrencilerin projelerinin final
asamasinda animasyon yerine
kullanilmas: daha gergege
yakin bir tasarim {iriini
cikarmalarinda faydali olacag:
i¢cin bu asamada kullanilmasini
tercih ederim.

Evet. I¢ mimari proje uygulama
projeleri, “analitik” rlove,
evrensel tasarim dersleri
(engellilik simiilasyonu
yapilabikir — korkiik, sagirlik
i¢in).

Proje derslerinde.

Sanal gergeklik teknolojisi i¢
mimarlik egitiminde birgok
fayda saglayacagindan
kullanilmasini isterim.
Oncelikle tasarim stiidyo
derslerinde kullanima,
6grencilerin tasarim
prensiplerine konseptlerini,
mekan diizenlemelerin, renk,
malzeme ve donati elemani
secimlerini daha iyi
degerlendirmelerini saglar.
Ikinci olarak iletisim teknikleri
derslerinde 6grencilerin model
gelistirme becerilerini artirarak
projelerini daha etkili bir
sekilde sunmalarini saglar.
Tasarimlarini olusturduklari
sanal ortamda
canlandirabilirler. Tarih ve
teori derslerine de destek
saglar. Olusturulabilecek sanal
ortamlar ile tarihi yapilarin
icinde gezebilir ve mimari
teorileri uygularini daha iyi
algilayabilir.

Kesinlikle tercih edilebilir,
hatta uygulama derslerine ek
temel 6rnek incelemeleri veya
uygulama yapi, kabuk,
malzeme, bina bilgisi, yap1
elemanlar1 gibi ancak ayni bir
ders-egitim alani ortaya
¢ikacaktir. Ornegin bu iiriiniin
kullanimin1 anlatan ve ona
uygun tasarim programlarimin
aktarilmasi i¢in gerekli bir ders
alani.

Sanal gergeklik kesinlikle proje
derslerinde kullanilmali ve her
proje dgrencisi en az bir
projesinde bu deneyimi
yasamali diye diistiniiyorum.
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Cizelge 9. (devami) Katilimci Proje Yiriitiiciilerinin Goriisme Sorularina Verdigi

Yanitlar Tablosu.

Proje Yiiriitiiciilerine Yonelik
Sorular

IMT201 Proje Yiriitiiciilerinin
Yanuitlart

IMT201 Proje Yiiriitiiciilerinin
Yanitlar

SORU 4: Sanal gergeklik
teknolojisinin i¢ mimarlik
egitiminde daha etkili
kullanilabilmesi igin
onerileriniz nelerdir? Ozellikle
Ogretim yontemleri veya
egitim materyali agisindan ne
tiir gelistirmeler yapilabilir?

Sanal gergeklik teknolojisinin
kullanilmasi i¢in ciddi bir
altyap1 olmadigini uygulamada
gormiis olduk. Sanal gergeklik
g6zIliglinlin bulunmasi
uygulama igin yeterlidir.
Ogrenciler projelerini iig
boyuta ¢ikarmaya
basladiklarinda bu teknolojiyi
kullanmaya baslayabilecekler.
Ders yiiriitiictileri ile derslerde
tashih alabilirler.

I¢ mimarlik egitiminde
ogrenciler ii¢ boyutlu tasarima
ilk yillardan beri aligik
olduklarindan kullanim1 ¢ok
degisik ek bir alt yap1
gerektirmeyecektir.
Programlama agisindan dénem
igerisinde sanal gergeklik
teknolojilerine zaman ve
revizyon adina belirli alan
yaratilirsa ekstra bir materyale
cok fazla gerek olmayacagini
diistintiyorum (Tabii ki teknik
elemanlarin saglanmasi gibi bir
stire¢ olacaktir ama adaptasyon
acisindan zorluk yasanacagini
diisinmemekteyim.).
Simiilasyon i¢in fiziki mekan
ayrilmali, 3B modeller simiile
edilmelerinin ardindan maketle
desteklenirse soyutlama
acisindan faydali olacaktir.

Seyrederken biz 360
doniiyoruz. Oturdugumuz
yerden seyretmemiz
saglanmall.

Oncelikle egitim alanlarinda
sanal gerceklik teknolojisi
kullanilabilmesi i¢in teknolojik
altyapinin saglanmasi
gerekmektedir. Ogrencilerin
sorunsuz bir sekilde ¢aligma
ortami1 olusturulmalidir.
Ogrencilerin sanal gerceklik
teknolojisi kullanabilmelerini
anlatma ve yonetmek i¢in
egitmenlerin bu konuda etkili
bir sekilde egitim almalar1
kullanim potansiyelini artirir.
Ogrencilerin sanal gerceklik
teknolojisi kullanmasi igin
uygun ve zengin icerikli ders
programlar1 hazirlayarak daha
etkilesimli ve ilgi ¢ekici hale
getirilebilir.

- Ders tanimlanmali (egitici —
uygulama destekleyici)

- Egitim fakiiltelerinde “VR”
kullanimi i¢in alanlar ve
biitgelerin ayrilmasi ve bu
teknolojinin yayilarak
kullanilmasina olanak
saglanmasi.

- Gerekli her boliim i¢in ders
ortam1 ve sonrasi deneyim
kullanim i¢in laboratuvar
alanlar1 tanimlanmali.

- Ve bu yontemle de sektorel
gelismelerin saglanmast

Daha etkili kullanilabilmeleri
icin proje derslerinde cihaz
alimi i¢in bir biitge ayrilmali ve
en az bir proje dersinde
kullanilmasi i¢in 6grenciler de
tesvik edilmeli.
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IMT201 Proje Yiiriitiiciileri Deneyimleri

B Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olan

m Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olmayan

Sekil 51.IMT201 Proje Yiiriitiiciilerinin VR Deneyimleri Grafigi

IMT301 Proje Yiiriitiiciileri
Deneyimleri

M Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olan

M Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olmayan

Sekil 52.IMT301 Proje Yiiriitiiciilerinin VR Deneyimleri Grafigi

Tiim Proje Yiiriitiiciilerinin
Deneyimleri

W Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olan

m Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Olmayan

Sekil 53. Tiim Proje Yiiriitiiciilerinin VR Deneyimleri Grafigi
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Ogrencilerin tasarimlarini sanal gerceklik teknolojisi ile
sunmus olmalarinin onlara katki sagladigini diistintiyor

mususunuz?
0; 0%

W Artmasina Katki Saghyor. B Artmasina Katki Saglamiyor.

Sekil 54. Proje Yiiriitiiciilerinin Yanitlariyla, VR Teknolojisinin Ogrenci Sunumlarina
Etkisi Grafigi

Proje Yiriticilerinin VR Teknolojisinin Ogrencilere
Sagladigini Dusundugu Katkilar

Projeyi Daha lyi Projeyi Projenin Yaratici ve Tasarim Projeyi Daha lyi
Algilamalari Gelistirmeleri Gergekselligi Becerileri ifade Edebilmeleri

w

N

[N

W IMT201 Proje Yuratuculeri W IMT301 Proje Yurttcdleri

Sekil 55. Proje Yiiriitiiciilerinin VR Teknolojisinin Ogrencilere Sagladigini
Diistindiigti Katkilar Grafigi

Tim proje yiriiticiiler1 “Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik
egitiminde daha fazla kullanilmasini ister misiniz?” sorusuna evet yanitini verdigi

i¢in sadece Onerdigi dersler tablosu yapilmistir.
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Proje YurGtlculerinin Sanal Gergeklik
Teknolojisinin Kullanilmasini Onerdigi Dersler

m Proje Dersleri = Program Dersleri = Diger Stlidyo dersleri Diger

Sekil 56. Proje Yiiriitiiciilerinin VR Teknolojisinin Kullanilmasini Onerdigi Dersler
Dagilim1 Grafigi

Proje Yiirttiiciilerinin Sanal Gergeklik Teknolojisinin Daha
Etkili Kullanilmas i¢in Onerdigi Durumlar

Sanal Gergeklik Teknolojisi icin Miifredata
Ekleme Yapilmasi

Sunum igin Altapi Olusturulmasi (Donanim ve
Mekan)

Proje Derslerinde aktif kullanim

o
) I
N
w
IS

m Proje Ydraticulerinin Sanal Gergeklik Teknolojisi Kullaniimasinin ve Gelistirilmesini
Onerdigi Durumlar

Sekil 57. Proje Yiiriitiiciilerinin VR Teknolojisinin Etkili Kullanilmas icin Onerdigi
Durumlar Grafigi
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IV.SONUCLAR VE ONERILER

Bu tez calismasinda, i¢ mimarlik egitimi ve dijital c¢agin teknolojik
yeniliklerinden biri olan sanal ger¢eklik konusuna odaklanilmistir. Bu ¢ercevede
gerek sektorde gerekse i¢ mimari egitimde dnemli bir potansiyele sahip oldugu
disiintilen sanal gerceklik uygulamalarinin i¢ mimari tasarim stiidyolarinda
kullanilmasina yonelik bir alan ¢alismas1 gerceklestirilmistir. Tezin temel amaci
olan sanal ger¢eklik uygulamalarinin tasarim stiidyolarinda saglayabilecegi olasi
katkilarin ve/veya zorluklarin kesfedilmesine yonelik yapilan bu c¢alisma; "sanal
gerceklik uygulamasinin i¢ mimarlik egitiminde kullanilmasinin sagladigi avantaj
ve dezavantajlar nelerdir?" ve “sanal gerceklik teknolojisinin kullanilmasi
Ogrenciler ve proje yiirliyiiciilerinin geri doniislerinde bir fark yarattyor mu?”

sorular1 ¢er¢gevesinde sekillenmistir.

Tezde ¢alisma alani olarak, Istanbul Aydin Universitesi, i¢ mimarlik Béliimii,
3. ve 5. yantyillarda yer alan tasarim stiidyolar1 belirlenmis ve bu kapsamda 7’si
proje ylriitiicisi ve 35’1 O68renci olmak iizere toplamda 42 kisi ile yari
yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir. Bu goriismeler neticesinde ulasilan

sonuglar s0yle siralanabilir.

Calismaya katilan 6grencilerin % 69’unun daha evvel sanal gergeklik ile ilgili
bir deneyimi olmamustir. % 31’ 1 ise daha evvel bir sekilde sanal gerceklik
teknolojisi ile karsilasmis ve deneyimlemistir. Bu katilimcilarin % 51°i sanal
gerceklik teknolojisini kullanirken herhangi bir zorluk yasamadigini ifade etmistir.
Ote yandan katilimeilarin % 14’°ii donanimla ilgili, % 31°i programla ve % 8’i ise

saglik bakimindan bir takim zorluklar yasadiklarini bildirmislerdir.

Katilimcilarin % 65°i sanal gergeklik uygulamalarinin; projeyi gelistirme,
gerceklik algis1 yaratma ve yeni sunum yontemleri 6grenme hususlarinda ciddi
avantajlar sagladigini, % 35’1 ise avantajlarinin yam sira; kolay ulasabilme, bas
agrist / terleme, vb. saglik problemlerine yol agma ve zaman tiiketimi bakimindan

dezavantajlar1 oldugunu ifade etmislerdir.
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Katilimcilarin tamami sanal gerceklik uygulamalarinin; gergeklik algisinmi
artirdigi, mekan algisini giiclendirdigi ve projenin gelismesi bakimindan yaratici

disiince becerilerine katki sagladigini bildirmislerdir.

Yine katilimcilarin tamami sanal ger¢eklik uygulamalarinin i¢ mimari
tasarim egitiminde, basta proje dersleri olmak iizere; diger program dersleri ve

teorik derslere de dahil edilmesi gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir.

Proje yiiriitiiciileri ile yapilan goriismelerde ise yiiriitiiciilerin % 57’sinin daha
evvel sanal gerceklik teknolojisi ile ilgili bir deneyimi olmadig1 % 43 niin ise daha
evvel bir sekilde bu teknoloji ile tanistigi ve deneyimledigi goriilmiistiir. Proje
ylriitiiclilerinin tamami bu teknolojinin tasarim stiidyolarinda 6grencilere 6nemli

katkilar sagladig1 yoniinde goriis bildirmislerdir.

Proje yiiriitiiciileri ayrica sanal gergeklik teknolojisinin proje dersleri disinda
diger stiidyo derslerinde ve program derslerinde de yer almasi gerektigi yoniinde
onerilerde bulunmuslardir. Bu baglamda sanal gergeklik teknolojisine yonelik bir
dersin i¢ mimarlik egitim miifredatina eklenmesi, gerekli alt yap1 ve donanimlarin
olusturulmasi ve 0Ozellikle proje derslerinde aktif olarak kullanilmasi gerektigi

yoniinde goriis bildirmislerdir.

Sonuglar, sanal ger¢eklik teknolojisinin i¢ mimarlik tasarim stiidyosuna
entegrasyonu sonucunda, dgrencilere bir dizi avantaj sagladigi yoniindedir. Bu
avantajlarin basinda, tasarim siirecinde daha etkili bir sekilde ¢aligma ve yaratici
disiince becerilerinin  gelisimi  gelmektedir. Sanal gergeklik, Ogrencilere
tasarimlarini ii¢ boyutlu bir ortamda deneyimleme imkéani sunarak, mekanin iginde
gezinme ve detaylar1 gézlemleme sansi tanimaktadir. Bu baglamda 6grenciler
tasarimlarin1 daha gergek¢i ve detayli bir sekilde degerlendirebildiklerini ve
karsilastiklar1 tasarim problemlerine daha hizli ve etkili ¢ozlimler sunabildiklerini
ifade etmiglerdir. Bu anlamda O6grencilerin, mekan tasarimiyla sanal ortamda
etkilesimde bulunabilmesi bakimindan ve tasarimlar1 gercek zamanli olarak
degerlendirebilmeleri bakimindan bdyle bir uygulamanin onlara ¢ok boyutlu ve

daha derin bir bakis acis1 kazandirdig1 sdylenebilir.

Bir diger sonu¢ sanal ger¢eklik uygulamalarinin, 6grencilerin tasarimlarini
daha iyi ifade etmelerine yardimci oldugu yoniindedir. Ornegin geleneksel render

ve ¢izimlerin Gtesine gegen bu teknoloji sayesinde Ogrencilerin, tasarimlarini bir
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uzman gibi sunma yetenegi kazandigi gozlemlenmistir. Nitekim goriismeler
neticesinde de gerek Ogrenciler gerekse proje yiiriitiiclileri tarafindan bu yonde,
olumlu goriisler bildirilmistir. Bu avantaj, ilerideki mesleki yasamlarinda da daha

etkili bir sekilde iletisim kurmalarina olanak taniyacaktir.

Bu sonuglar neticesinde tezin basinda ortaya konmus olan "sanal gerceklik
teknolojisinin i¢ mimari tasarim egitiminde kullanilmasi, dgrencilerin tasarim
siirecine olumlu katkilar saglamaktadir" ve "sanal gergeklik teknolojisinin i¢
mimari tasarim egitiminde kullanilmasi, usta Ogreticilerin tasarim becerilerini
Ogrencilere aktarmada ve 6grenciyle kurduklari tasarim temelli iletisimin diizeyini
artirmakta Onemli katkilar saglamaktadir” hipotezlerinin de dogrulandigi
goriilmektedir. Nitekim goriismelerde O6grencilerin biiyiikk bir ¢ogunlugu sanal
gerceklik teknolojisinin tasarim siirecinde olumlu bir etki yarattigini ifade
etmislerdir. Ozellikle, {ic boyutlu mekanlarda gezme ve tasarimlarini detayl bir
sekilde inceleme imkaninin, Ogrencilerin tasarim yeteneklerini gelistirdigi
gozlemlenmistir. Ayrica, sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilere farkl
tasarim problemleri ile karsilasma ve bu problemlere yaratici ¢éziimler liretme
konusunda yardimc1 oldugu ortaya ¢ikmistir. Yani sira 6grencilerin sanal gergeklik
teknolojisi ile yaptiklar1 sunumlar hem kendilerince hem de yiiriitiicii hocalar
tarafindan daha etkin ve basarili olarak gériilmiistiir. Ozellikle proje yiiriitiiciileri,
sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilere tasarimlarini daha etkili bir sekilde

anlatma ve degerlendirme imkéni sagladigini ifade etmislerdir.

Ote yandan her ne kadar ulasilan sonuclar sanal gerceklik teknolojisinin
egitimde olumlu bir etki yarattigin1 gosterse de bazi1 dezavantajlarin oldugunu da
soylemek gerekmektedir. Ornegin teknolojinin heniiz tam anlamiyla
olgunlagsmamis olmasindan dolay1 bazi teknik sorunlar ortaya c¢ikabilmekte;
donanim ve yazilim sorunlari, Ogrencilerin ve Ogreticilerin sanal gergeklik

deneyimlerini olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin maliyeti de bir baska dnemli faktordiir. Bu
teknolojiyi kullanmak i¢in gerekli ekipmanin maliyeti yiiksek olabilir, bu da egitim
kurumlarinin ve ogrencilerin erisimini kisitlayabilir. Ayrica bu teknolojinin

glincellenmesi ve siirdiiriilmesi de ek maliyetlere neden olabilmektedir.
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Yukarida deginilen bu olumsuz faktorlerin, egitim kurumlari ve tasarim
egitimi verenlerce dikkate alinmasi gerekli ve dnemlidir. Bu baglamda, egitim
kurumlarinin bu teknolojiyi desteklemek i¢in uygun altyapiy1 saglamasi onemlidir.
Elbette gelecekte, bu teknolojinin gelismesi ve daha erisilebilir hale gelmesiyle
birlikte, i¢ mimarlik egitimindeki rolii daha da artabilir. Nitekim, ge¢misten bu
yana i¢ mimarlik egitiminde teknolojinin rolii, tasarim siireglerini etkileme ve
ogrencilere farkli bir perspektif sunma potansiyeli ile siirekli olarak evrim
gecirmektedir. Bu evrimin 6nemli bir pargasi olarak, sanal ger¢eklik teknolojisi, i¢
mimarlik 6grencilerinin ve proje yliriitiiclilerinin veya diger dgreticilerin tasarim
siireclerini daha etkin ve Ogrenmeye dayali bir deneyim haline getirme

potansiyeline sahiptir.

Bu teknolojinin i¢ mimarlik egitiminde daha etkili ve siirdiiriilebilir bir
sekilde uygulanabilmesi i¢in ¢esitli Onerilere ihtiyag vardir. Gelisen teknoloji ile i¢
mimarlik egitiminde sanal gerceklik (VR) teknolojisinin daha etkili bir sekilde

kullanilabilmesi adina asagida yer alan su oneriler sunulabilir.

I¢ mimarlik egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin daha etkili bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in egitim kurumlarinin altyapilarini giiclendirmesi 6énemlidir. Bu
noktada asagidaki yer alan ii¢ husus, egitim kurumlarinin altyapilarini

giiglendirmek amaciyla dikkate almalar1 gereken konular1 ele almaktadir:
e Sanal Gergeklik Igin Altyap1 ve Teknoloji Gelistirme

Sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde etkin bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in dncelikli olarak gerekli altyap:r ve teknoloji saglanmalidir.
Okullar ve tniversiteler, sanal ger¢eklik uygulamalarinin sorunsuz bir sekilde
calisabilmesi i¢in gerekli donanim ve yazilima yatirim yapmalidir. Bu, 6grencilere
daha kaliteli bir sanal gerceklik deneyimi sunmanin yani sira, 6greticilere de bu
teknolojiyi etkili bir sekilde kullanabilmeleri i¢in uygun bir ortam saglayacaktir.
Ayrica, teknoloji gelistirme konusunda 6grencilere ve 6greticilere yonelik diizenli
gilincellemeler ve egitimler diizenlenerek, kullanicilarin teknolojiyi en verimli
sekilde kullanmalarina olanak taninmalidir. Bu sayede, i¢ mimarlik egitiminde
sanal gerceklik teknolojisine yonelik siirekli bir iyilestirme siireci baslatilabilir. Bu

teknolojik altyapinin olusturulmasi, 6grencilere ve 6greticilere, tasarimlarini daha
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yaratict ve etkili bir sekilde gerceklestirebilmeleri i¢in gerekli araglari

saglayacaktir.
e Sanal Gergeklik Dersleri ve/veya Atdlyeleri

Ic mimarlik egitiminde, sanal gerceklik teknolojisinin etkili bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in Oncelikle bu teknolojiyi anlama ve kullanma becerilerini
gelistirmeye yoOnelik derslerin ve atdlyelerin diizenlenmesi kritik bir adimdir.
Ogrencilere, sanal gerceklik icinde mekanlar olusturma, tasarim siireclerini bu
teknolojiyle entegre etme ve sanal ortamlarda etkili iletisim becerilerini gelistirme
firsatlar1 sunan dersler, 6grencilerin bu teknolojiyi daha etkili bir sekilde
kullanmalarina olanak taniyacaktir. Ayrica, sanal gerceklik atlyeleri, 6grencilere
teorik bilgilerini uygulamaya doniistiirme sans1 vererek, gercek tasarim
senaryolarinda  sanal  ger¢eklik  uygulamalarini  deneyimleme  firsati
sunabilmektedir. Bu baglamda 6neri olarak i¢ mimarlik egitimi vermekte olan
{iniversitelerin miifredatlarna "I¢ Mimarlikta Sanal Gergeklik" veya benzeri
isimlerle ders eklenmesi ya da program egitimi gordiikleri derslerde sanal gergeklik
teknolojilerinin 6gretilmesi, 6grencilere hem i¢ mimarlik tasarim siireclerini daha
etkili bir sekilde yonetmeleri ve projelerini daha kapsamli bir sekilde ifade etmeleri
igin gerekli becerileri kazandiracaktir. Bu adim hem de teorik bilgiyi hem de

uygulama becerilerini gelistirmek adina 6nemli bir adim olacaktir.

Bu ders kapsaminda ilk haftalarda, 6grencilere oncelikle sanal gerceklik
kavramlar1 ve temel prensipleri anlatilabilir. Bu temel egitim, d6grencilerin sanal
gerceklik gozliikkleri ve diger ekipmanlarla nasil etkilesimde bulunacaklarinm
anlamalarina yardimci olacaktir. Ardindan, 6grencilere 3D modelleme ve tasarim
konularinda temel bilgiler verilerek, sanal gerceklikle i¢ mekan tasarimi arasinda

nasil baglant1 kurabilecekleri anlatilabilir. .

Derslerin devaminda, ogrencilere interaktif sanal gerceklik deneyimleri
tasarlama becerileri kazandirilmasi Onemlidir. Bu kazanim, 06grencilerin
tasarimlarini  sadece gorsel degil, aymi zamanda etkilesimli bir sekilde
deneyimleyebilmelerini saglayarak tasarim siireclerini  zenginlestirecektir.
Animasyon, hareketlilik, renk ve 151k gibi unsurlar da ayrica ele alinmali ve
O0grencilere bu unsurlar1 sanal gerceklik tasarimlarinda nasil kullanacaklar

ogretilmelidir.
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Derslerin ileri agamalarinda, dgrencilere 6zgiin projeler iizerinde g¢alisma
firsat1 taninmalidir. Bu projeler, 6grencilerin 6grendikleri bilgileri uygulamalarini
ve kendi yaratict vizyonlarim1 sanal gerceklik ortaminda nasil hayata
gecirebileceklerini  gostermelerini  saglayacaktir. Vize ve final sinavlar,
ogrencilerin edindikleri bilgiyi degerlendirmelerine yardimci olacak, ayn1 zamanda
proje sunumlar1 aracilifiyla Ogrencilerin tasarim becerilerini sergilemelerini

saglayacaktir.

Son haftalarda, 6grencilere ders boyunca gelistirdikleri projeleri daha detayli
bir sekilde inceleme ve bu projeleri sinif arkadaslar1 ve 6gretmenleri 6niinde sunma
firsat1 verilmelidir. Ogrenci projelerinin degerlendirilmesi, geri bildirim alinmas:
ve dersin genel degerlendirmesi yapilarak, 6grencilerin bu ders siirecinden elde

ettikleri kazanimlarin dl¢limlenmesi saglanmalidir.

Asagida oOrnek olarak bir ders cizelgesi sunulmustur. Ders ¢izelgesi,
ogrencilere sanal gergeklik teknolojisi ile i¢ mimarlik tasarimini 6gretmek ve
pratige dokmeleri i¢in bir rehber niteligindedir. Ayn1 zamanda, 6grencilerin stirekli
degerlendirilmesini saglamak adina 6devler ve sinavlar dengeli bir sekilde

yerlestirilmistir.

Cizelge 10. I¢ Mimarlikta Sanal Gergeklik Teknolojisi Dersi i¢in Haftalik Ders
Cizelgesi Onerisi

1. Hafta: Tanisma ve sanal Dersin amacinin tanitilmasi
gergeklik temelleri Sanal gergeklik kavramlarinin genel bir
bakisi

I¢ mimarlik tasariminda sanal gerceklik
uygulamalarinin 6neminin anlatilmasi
2. Hafta: Sanal ger¢eklik donanim  Sanal gergeklik gozliikleri ve ekipmanlarinin
ve yazilim sistemleri Ogretisi
Temel sanal gerceklik yazilimlari ve
uygulama araglarinin anlatimi ve basit model
ile uygulamasi

3. Hafta: Sanal gergeklik Belirlenen programindan 3D modelleme
teknolojisi i¢in 3D modelleme araclarmin uygulanmasi
Belirlenen konu kapsaminda modelin
hazirlanmasi

4. Hafta: Hazirlik ¢alismalarinin hazirlanan 3D model ¢alismasinin teslimi
teslimi
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Cizelge 10. (devami) I¢ Mimarlikta Sanal Gergeklik Teknolojisi Dersi I¢in Haftalik

Ders Cizelgesi Onerisi

5. Hafta: Sanal ger¢eklik mekan
tasarimi

6. Hafta: 3D model ile sanal
gergeklik iligkisinin Kurulmasi

7. Hafta: Ara smav oncesi teslimi

8. Hafta: Vize haftasi

9. Hafta: Sanal gergeklik ve
malzeme analizi

10. Hafta: Sanal gergeklik ve
renk/isik

11. Hafta: Interaktif sanal
gergeklik deneyimleri

12. Hafta: Sanal turda hareketlilik

13. Hafta: Final 6ncesi ara teslim
14. Hafta: Sanal turda animasyon

15. Hafta: Final teslimi

I¢ mimarlikta sanal gerceklik uygulamalari
i¢in render yontemleri

Sanal tur ve sunumun 6nemi

3Dvista programinin temel fonksiyonlar1
3Ddpvista arayiizli ve temel ayarlar

3D modelin sanal gergeklikle iligkisinin
saglanmast

I1k sanal tur olusturma adimlar1

Projelerin sanal gerceklik entegrasyonunun
saglanmasi

Hazirlanan sanal gerceklik projelerinin
teslimi ve sunumu

Vize haftasi

Sanal gerceklikte malzeme segimi

Malzeme analizi ve 6rnek uygulamalar

Renk ve isik kullaniminin sanal gerceklikteki
etkileri

Renk ve is181in mekan tasarimindaki roli
Renk/isik analizi projesi

Interaktif 6gelerin sanal gerceklikte kullanimi
Ogrenci projelerinin degerlendirilmesi ve
geri bildirim

Hareketlilik ve kullanici deneyimi

Tur i¢i navigasyon ve etkilesim Eklemek
Final 6ncesi ara teslim ve sunum
Animasyonlu sanal gerceklik turu 6rnekleri
Animasyonlu sanal gerceklik turu diizenleme
Final projelerinin teslimi

Not: 3DVista programu, Istanbul Aydin Universitesi i¢ Mimarlik Boliimii'niin

miifredatina uygun olmasi goz oniine alinarak 3DVista programi tercih edilmistir.

Ancak, farkli tiniversitelerin i¢ mimarlik miifredatlarina gore degisen ihtiyaglari

karsilamak i¢in ¢esitli alternatif programlar da kullanilabilir.

e Siirekli Degerlendirme ve Giincelleme:

I¢ mimarlik egitiminde sanal gergeklik kullanimini artirmak ve daha etkili

hale getirmek i¢in siirekli degerlendirme ve giincelleme siirecleri olusturulmalidir.
Egitim miifredatlar, sanal gergeklik teknolojisinin hizla evrildigi bir ortamda
sirekli olarak gbézden gegirilmeli ve giincellenmelidir. Yeni yazilimlar,
uygulamalar ve donanimlar hakkinda bilgi sahibi olmak, 6grencilere ve 6greticilere

en son teknolojiyle caligma firsati1 tanir. Degerlendirme siirecleri, 6grenci geri
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bildirimleri, mezuniyet sonrast basar1 oranlari1 ve sektorel ihtiyaclar géz Oniine
alinarak yapilmalidir. Egitim programlari, sanal gerceklik uygulamalarinin etkili
bir sekilde 6grenci 6grenimini destekleyip desteklemedigini degerlendirmeli ve
gerektiginde diizenlemelere gidilmelidir. Ayrica, dgreticilere diizenli olarak yeni
teknolojiler hakkinda egitimler sunulmali ve bu sekilde 6grencilere daha iyi
rehberlik edebilmeleri saglanmalidir. Siirekli degerlendirme ve giincelleme
siirecleri, i¢ mimarlik egitiminde sanal gergeklik teknolojisinin daha etkin ve

verimli bir sekilde kullanilmasina olanak taniyacaktir.
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EKLER

Ek 1: IMT201 Ogrencilerinin Yanitlar:

KBEOQD\ Cipa

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha &nce deneyiminiz var miydi?

Deneyimlemiation, Lalka} sadece oyunlordd.
J @)

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanmim, yazilim, egitim siireci, vb.)

\-\er\r\crg. b zoduk Japamdd\m.

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladig1 avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimz?

/Proae*m daha gescekeq bir bicimde gdrmem: 60\(‘7\otdn.
Eéd\ece Whatolaamn T doha “"“:J tespit edebildim .

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic: diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Evel, —-P(_Zjda‘h ki wulamd,

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?

Proiem doha geccekay Ve doha dcb?:ru Sleclele Sb-eb‘/o/,'f,)
(1IN Gr—k(dgaqm di){iincﬁyowm.
6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarimizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

1o Frety renderda gashremedignia grlei sonal getedl
e Bir bolan ololoai?” gorebilrld. By G berion kerdini ok
etmem aG1s10dan kologhle sagac.

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasin ister

misiniz? Eger cevabimiz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Fvel; Proje dersleande, Projemiai daha fj dérel:{,\mma.
ign kollaa\mast '& olakike.
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2)

3)

4)

5)

6)

7

g5$e/\u( Hd“"lC& érclu\

6grenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin iin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?
Daha  8nce  beasit daseyde deneyimlerim olmustu , Fakat
detayli sekilde ygeni oluyoa

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,

donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

PrOg(omlara hakim olmadigim icin 2orloncim, d cnanm
Olarak farkh donanimda Programlor olduﬁu |‘C.4‘f\

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Tasartmimi hayal etmem de  ve gelistirmemde bayd ke avoatrajlar

o] ldu

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Kurgu\ad\‘ﬂ\m dGsGnceler scnsﬁmannclo\ baya etkich
bldugu icia , evet AJSGAGQ‘PruM.

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigtiniiyor musunuz?

Evet , 2 bo yuta  conlondic makst o 2orlonch gy Fikirlers

canlanclir momdea o Yardimer o Idu.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Evet , l{_u(%ulo&d\gtm pProjeyl deha netr bir dille elbtacsman
Scx'ﬁ\ad\

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabimz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Evet, Proje temelli decsler icin daha genis  kapsamh

bir eéHiM 3crekﬂ§if\'\ das GnaTyocum
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Alegoa  Menenasey

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha dnce deneyiminiz var miydi?

Bayir hia doneyimlememigyim

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Hrq‘rpir br)uu’sd a8om Rc!\/h,

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladig avantaj ve dezavantajlar
agiklar misiniz?

Pfo;em-, chJ—m ;“J' Sarmz,k Ve an ,a. /r\nL( aG!1%n ee.(\ ID‘-‘j"‘ Jc‘r&p’,
bir stipn aedindin, Girallsh ol téln Well semavh kald, 200
) 3

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic: diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Kut dosoaigorom Gonko gucde! oldese iuin Peinorimis doha %

Aiszavp dal i o < ) ~

& ly) 23t e al o) So(::l_ ala b e [ :
f)d/':.?h(‘c&_i. 9 2 Mo, ylagy 5 ) guNctorr M
5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢5zme konusundaki

yeteneklerinizi artirdigini diigtiniiyor musunuz?
£ vel ‘:!"‘ii;-ﬁsdofum conks pro -jcm'.n Tainde 3.’13.' h»ssﬂujim o )orf'u"‘(“""‘
daha rahd lhla Sele A,/U\;{Lm s e e Pre gam) chlysrmml an ddibga 50“”// .
6) Sanal gerceklik uygulamalarinin, tasarimlariniz: proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?
Lo 33'.{6/\&)» envm genls daha 5,@4;)4@‘ bie oftondoy doba %r'ﬂ*’//
j'&f‘éb_;émcg Farn b R h G'I"b‘)'n- Yenticilorimias dahe weriml bir Scaum
30{)n Bx|cl\;,v.}z,‘ é&s&r\i ofuMm,
7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

L vor ISterim | ()th JJI)L'-”/MA'R& p,f‘csdp,m,), 30Fn~¢k viL Sv.ﬂ(”‘cu

fain me), L n/jju"c.fw\ oL(,,S\,m, é,;g;r\;\jocvm‘
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

A/;L,ja Codlel

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Z:\/CA' C[C\\,\G\ ONece &_u\\mqum

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Qi yedere gopreon die 2erlangdum, 3ekt sucer bagim ag e beskntsi

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladig1 avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimiz?

QUenta)) I\¢ e flon penarkan Sl ocadegrssen g b )xi;gem‘i:js(

{CL c‘w.-woﬁmjl vlu“m\(LU\ NI ?ﬁ;\.bﬁv ‘0'\{ jgl{m C_c/ﬂvo(idﬂ\'

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic1 diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢5zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigin diisiiniiyor musunuz?

Lt gprmim BTy Sl 88Tt hogat inggt edimis ol hisedisprom, -

v neregs dvelticent flen mla_wr\;.\ij,(m«

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade

etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Ever {o\%l‘\__ Saslipe angenm  Pender alirkeq  \Gie leoe acy k&g(r«Lﬂi:PrJvm
N 0w ofdemde, bt greliMisine Win 6 S s enils g,
Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullamlmasini ister

misiniz? Eger cevabimiz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Ever (Sterm N TR eleminde I0XAIO Pakreden i ppedle Dyt
st dcw 5:}_@\ due. Zavadende WM\S ek
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Fatma E.G. Hossen

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha dnce deneyiminiz var miydi?

Hauj‘-,- doha 3Sace denemedism. Reaim icin yeni Lir dev\ed.‘meu,

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Pee bir 2zoclukla torslasmadinn. Bog dSamesi Jgp;cjer bicont.

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladig avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

P,o\‘)e,v\ dels de,ta:)\cbn Agho \a; 35& Lildi .

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katk
sagladigini diigiiniiyor musunuz?

Evet+ bcxdmﬂcm dalo 50 Onla Mo g 11 .SQ§\QA«

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢5zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?

Cuet Les.‘r\(n'u{,

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigimi diisiiniiyor musunuz?

Evet Lesinlildle koAt

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Evezf.pv-o:)ﬁ d@&'!\c{( (ol JOJ‘dtMu Olu:jot‘_ ge/k: I(C/*"\E:"‘ JU)'['\JQ

isimmi2e b&rqaobi(,:m

de
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2)

3)

4)

5)

6)

7

o ot O
Bora GUuULLIL

32105 . OSO982

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha dnce deneyiminiz var miydi?

Dana Srece ovunala Colarmonahinn £a\cdd v \L_ldar

\

Qe ceke, O\ & mekan ':J/\C\( et Salarm oL

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Proarann ~ komplikte\@inas~  No\ayy <y ol oy
o) N

{alql Ao de WO, NAY) Y& e oluyar

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimz?

r - s Vol an Nss /(_Lw(.‘ ram
rcoye \enen T <, e\, \Y

olaal a\abltner i oWy o,

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Fves

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢5zme konusundaki

yeteneklerinizi artirdigini diisiniiyor musunuz?
~ = g = = 20 rroace! weruN \an Oy
T ooy altan anlasiama yan =

alalaya b lemenntd sagliye-
ey =
Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarimizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylk sagladigini diisiiniiyor musunuz?

€ vet

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

€ vei . Yap: ™ ~“}CN(‘;V N D¢ e\ R NALL
cessSlen de MDAl 2emenin € SAcokeron Adna W
AN\asi\abilmn Va0 ‘\\Ua.- laloil,

110



Kereon  TOR LN
B2205. 0500 1L

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha nce deneyiminiz var miydi?
Sara) rj@rqe“'cul(i( alakale b\gim yarde {rkot dove
OMCe denemecvisiim.

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

b" “O4L OZriarele , yazdium Socee:
3) Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlar

agiklar misimz?

AFrend p(rjy?;v‘\; Colha Y { & OrfteMe t’ oNchmae O,
% =

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?
) [ dry O\ ( Tl . a i; S vE alen, (;:"7""7'. QS \Ge HO,"\
Yol Clagune A5%indusronm
\!

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diisiiniiyor musunuz?

o+

A % ol & - ol o b O &L
Lver, ferspe lA.rC\f e (00 Saqlodginden pProolemler. g s 2
YonosoAdo Sole gerdemee oyex
6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade

etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

T { 4 Y
L‘vé", QLRLN Jia

SO
J

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Luek , fendel  qbrseli alddquu= derslercle Yordumen

W

OlaCcoarnNy dosencdugqUmaen  \Stedia.
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

SEFA LUAc

) 82208, o %s
Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

T Eueh- ie*e;\‘q(\"\ . DehodNte eleﬂ.j‘\h?\ ‘&0Uv~

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

~Soa ) Stk “Felcnoloyiimy tllorbon 20lk Yotomad .

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlar
agiklar misimz?

‘S‘g?{oéuf\ woshay  Aojern Qe I olpaleonen.
= Derovortes + olmedt:

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki

sagladigini diisiiniiyor musunuz?
-Buet gorehe dnswce lecoluri® Qe listsr mumiz 2

Katb Scﬁoallf"\\ d:&b'\:v,'\,m.
Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢5zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini dilsiiniiyor musunuz?

- Evet g-H-\rA\?\f\\ doG Il oo

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

- betd  kotin ve bdgH\L  splodip Pt doen o

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasin tercih edersiniz?

Coob  doho s kdlodmesion 7St Roje datieinds

tllew) mes i torei\n e dem
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Neaboa G A (‘\dmou\

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha énce deneyiminiz var miydi1?

Evet il depo denedim.

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

He,—lao/\B, bic  zocluklq L_oﬁglegvqu‘M.

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Peojen: gergek  bogutionta gotamel ok Lyl bic avedtaid.

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Evet , Losoron (on Se)b'i-\—?m'wdc%e @0:]34 ‘S‘%‘dgﬁ

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢5zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?

Evet, Just K\GJONI\T\'\.

6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Evet , kexinlikle

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasin tercih edersiniz?

&Qi/\(h(c’i 55{@“]M/ Ppo*( Vg,&{ii;m do}(ﬁrknda QOQ

J
(a\jolaél olus,
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Vikef Zolot
Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Evet yerjydi, dahadace desggim yolcta,

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Zorluk yoetu, Sodece fotind (Rerdar)aletan bagidetra Sacec
uzad .

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlar:
aciklar misiniz?

Pogecn. gertelte nasil gomndigics Prbikim
.Dezawfq“.lv'. (7““

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic1 diisiince becerilerinizi gelistirmenize katk
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Lt .5?5 ladi,

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?

Evet, Ptﬁe gerGek o\amk&ﬁad@ﬁ Gin Poblemles, , tasacende
Wil v, g3raadiBE AN Problenler; Gizdndd -

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

S Projecni doha dcbol bak Mg iGin  esttl olmagon, hataler oler
'b.{ahh’\lf' hl“ k‘lq, be F‘L‘.\-h ck‘ﬂm"\‘ &alﬁl‘ ]

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Evet, codite W daxinde forch adiim.

Gonta  londim; sdindis bagladgm »Taorbdgm ve gaptgm
Tegpute.

Meshek, haghendon Vel ook .
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Ce A

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha dnce deneyiminiz var miydi?

dekf/ [\ 73 dO/\sg/ide{'M.

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastigimz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

"\UWA\ b 25 (e \'qum-\oduw. ko(_@ OleSi/le)(‘/‘ b}f
P(«Ef(@’\/\c\(

3)

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlar
agiklar misiniz?

Neni bir pigtom Zrerms O ldun . leride bulloviney
d@g'u nebwien.
4)

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Cued disd nGyoum Qerget lmSS,dHrdg[ (Gip Malieme

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?

SRS Sii‘\colcxfév/\ alonna.b d&m‘\\]i G ee Cﬁ[@’)’dp
naiv+  edmen: 5—%‘&3{

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Cwt haieket holinde 0 bbpurdsn cbloy, Meborlr oras

@G5 bl 1Y ifede edilek
7)

6)

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasin1 ister

misiniz? Eger cevabimiz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Cwt 6 Mo plgje asorum| daclennde. Ludlov(mog
Sk s, Yo,
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2)

3)

4)

5)

6)

7

Hilal Airesun

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha énce deneyiminiz var miydi?

H%l(, dona Bnce denememistinn . il defo elen?j“mled«‘m.

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

ferder|erimdo.  silondica e Tl siankt - yasodim.

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladig1 avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Deao.vor\*‘&]m( qdrmaifm- /}Uant%"lﬁf‘l,tendfmi geal el alopas;
gelig&iriyorur

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katk1
sagladigini diigiiniiyor musunuz?

Lesinlitle Lisinsyorvn - Mekanin igerisinele  geainicken QYddgun
hatalar dea yeni ddsUnceler  Jeetebilitsin -

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigliniiyor musunuz?

Evet , gdadyorum. Mekoda bulnmok  forc etmediGin
cle-(ovlbf‘l dahe, iy  olgille~nana  Sekep ol.udof‘

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diigiiniiyor musunuz?

Evet |, disOnbyorum . Prgje  ydneticimin Hasorimimy  onlamalcta
keloyle Uo;oﬁabﬂfr.

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?
Dowe ata kulloalmasini  iserim - Bence. pje  clessleri nde ”
i - (.
bu uygulomonia  kullonatimas peojeleri 4N bic yere -ogiyac@

116



R’/‘ ] i
2 Mee Me rimane 1«.;{
Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha dnce deneyiminiz var miydi?
HQ:&\‘\‘" CS‘\L"‘ 5N0ceSind e ,)c L_ “a 2 )‘7‘ m L "\ e H oncak iaf{"il’“'? <y (QH 5

b g 7 i s i
Wde  Sull oradegmis qibl Gelamel fodl Lir Jencuiv oldy berninn

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)
(:]* ’}C‘PL‘- o] )v& 4'“4 (_‘-D n M },l r _}ar)u}vnu;\ O),)uz"ﬂu f)‘:" # rm.:cf‘”‘\

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misinmiz?

B Somihe Yaphamt Lllam ol

5 oalian B s
arrM)aL 3‘«‘;4(—_/1" o/ TMeMmye

/,a( LIy I —"

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diistiniiyor musunuz?

I=) a4
<AV _! el ¢ A ' { ¢ . | PO } N mal o
8 DAL HaineLy;, ﬂ\r/‘-‘am 'mr"))z L“l >

D) ‘m‘"'\\ ‘l./,lcrvf'; v ﬁ_/«'{(f{» ."7{N=n*;<-r'4. il

- o

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki

yeteneklerinizi artirdigini diigtiniiyor musunuz?
Eun;. L—.'»r", G )‘rj\'a L,,le‘/‘w'} Ce r,-[:wjﬁc L»”M"*“l“"'”' o rade.

\

5)”'\( Yim ‘ mel

X 5
a/«nm Y n(’h ’!‘Z‘;/P'v{"f L2 j‘l'hsﬂ )‘L{! e 3"? 6 A e (’C iLJ‘ =
6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolayhk sagladigini diisiiniiyor musunuz?

H lea | n {‘w{'}' Uerte \ 2 ‘,;r'-")t‘* :a/~Mla,~~(.}< ~,°§ c)tnLt( 3
a ] = v ~) - A e
Alatilmeg,ni ©50dG jun Coleall Se3ladGn b asomm

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

1] |

2 ; I | i )
CVe- D e e (e @ lim en Al s (O | 0.1

} |
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2)

3)

5)

6)

7)

Hazol PELE2

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miyd1?

£vet yeniydi . Daha &nee bir deneyimimde  plmemish

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

2 Bic u:BD\eme olnd @ Taln cd@est  2or lapmadim.

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Sbceg boyuece SlAip! 2vents] kendivii eni bir <lenda
lsticmeme Ncden o kv, dezavente] Seplediping Jo5GnmByorum.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigim diisiiniiyor musunuz?

Okvdvgom  bsISm yeceherlil \Saflek#rd:ji} icia Sanz! ferqek{tl
Uygulamesimadg  ekstpa becer i kerimi SCH@},‘(‘d.‘S\?m AGsinGHo(vm.

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigin diigiiniiyor musunuz?

Zvet JDST)(\GSOCUM. Bebis aqims selisticip ahe Cyepe,(,c,
meken lec orteye G lk2rtmem ) S{f%eceé'/'/{'.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yéneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Kesinhlle do@ndgorvm. Tesermimde ki etsitlleri nesil dehz
lyi Olebili-  dTEoncesini .S'arfulszma neden o e

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Lvet kesialkle istadim. Proj‘e oneliz asemesiock LVygSvhama

lcolleailabilirds.
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Mels Ayre

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?
Sanal gerge!([;g, cloha, $ncedon  SYuN e v‘:le{D f-.ourzm‘da uggulama -
larda  Lyllanmignm. i Meken  vesa bir yapnin ncelenmesi olarak
Joltv.
2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)
OGitast  Goe bt 2orl SEreL yokdu. ud(AsIInea Qo+ kolay
N S(’Qr)‘\p adapie Ola\o(l\mgi{ﬁ\z 0IC §€M.
3) Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladig avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimiz? .
Dezavanria) Olaror qo fanle vali+ SeUiriidiginde bisa ks dinmes
Jafolbilyor. onun dipinda Bic cezavertal Mok Avenpllert s Se
Yrehna seslrck bir Quteklik Vatorok doha W ootz , Olegunug
Rrgen her seR dlegmeni2y  goglien

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic: diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diigiintiyor musunuz?

Evet dsginorum. iuinda bulunmolk brmek oy boir
bolg s mhgor ve ASlinda pe oldigvny nlopbiyesuae .

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigim diisiiniiyor musunuz?

Buer Lesinlide dsgondrom . yapllan pronin Sadece R
alprast  pellc balus odiay’ ugthgerd . Be sayrde har b
Ve Olicon S3MRL aslinds ek sl noek JelerSia o or:\\x}:;-‘;;z

6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

cestlicle Dgiuigovm. yaplon tesimin ijade olmac R
@qet\cgﬁélmi; Qb g2inmc \esinlicle algida Get 1 bir
<Heen.

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister

misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

esnidde St - Bong nadesiin de\CJ'IMWS soeb

B e hocdorima dan /hem i miade  ham cb arde
Migicries  tain GOK 91 B" de/O3Im - fesinide Heswrvn
age\icl deSlerde o imlknin Solevmagingn gangg m.
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Ek 2: IMT301 Ogrencilerinin yamitlar:

2)

3)

4)

5)

6)

7)

ngfm LARA

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gerceklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

bu}(‘\@ Qe Li”ﬂ(r\j-}m}f\/\ \JOl*q.

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilaguiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

oL Ava desyn  anpletme asamasnda kot @RSAde -

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Dol &ance dgn«/j}rmfnvdu?f.\m e detnole s tecr Ubes!

clindion . Nuastel Ww wollowolodlecer Senl BT sanum
Seblygle tanushm,

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic diigiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diigiiniiyor musunuz?

Evet. B@&g aminds tasoad Guin Meton gertel

boyutondn ve dusgularla ool hodsnonmues foreetme -
M2 leen U&j;gt‘ rv. L noldadon cobo dy! - algdachic

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim prob lerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigiinityor musunuz?
Mekon dene j\Méf\f Gtnde culunaral 50(-{ o E/ 8N

evet .AUM caforda Moo ya  Sladle~, melnin eegatbrim
Yaunde Salungalk nasd  olmoas 3amu-¢qm¢ 53"0\:“:..

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigint diisiiniiyor musunuz?

Cvet. dusaatyorum. Coloum colgyl@t ve ?rw-&ilg‘
aemeum SR ot sa§lad

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasint ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

P cy€ wve d \'Ej@" Sk yo cdesleninde by Aencle JN&

CallondmesSinn j‘r@h O\Dc(c;?/?w Q‘,‘ngtl‘ﬂ'i\/ofum
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2)

3)

4)

5)

6)

7

P\Gjir_y\J (C\S(WSW

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Cuet je/v;jo“ , daho once devej;m.‘m P

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastigimiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Hoalm  wwswmes  bir bilgim ofmadig. i 20 (or1y0rem  dige i
(o ylosiobitir o’d«u}w\u dasuaMuporm .

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimz?

'A\(oﬁ+o-3 olovelc  proYemin  9oGes Foan ;el',i(olf A‘\u'.hc.l'/’ olrok
DUQU‘J"K alqimi durttu  d Jlerim. :DQZD\IQ'\"QJ‘ Se 'a'z’(
dooge doto fale  sey  goplobic cagn I syemve wiali Tty
dohe iy o ol asu nugorun.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic1 diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Exet ,  dsandyoram. Uekonn  twinde  olmae e gemetud
S‘D:z)ollnk_ Jopta \b.'le.cug Jorohct  Hso-miar wan bose olonog
s3loya cogm LIUAS Jorm

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢ozme konusundaki

yeteneklerinizi artirdigini diigiintiyor musunuz?

Cxed, dusu AQYorm. Scnel 0@-@0‘,&‘( b Mexon tatrde
aea_zb-lmk kAgyim  Mekondo olugobilecaly  proplemd gbhg

hesle Q{a‘l’jﬁ "luﬂyﬁ"‘3 M&“Ma-pﬂ#\.
Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Evet |, omsqmdorm- Metondo olme  dugg wsu ile  Haserwm.
\Dfmmsed;p dolrs ly" .‘/@.dq acleb lMemitis  doho Sosf wlu
¥ slost o(cbu.;wa A ngperim,

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister

misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Cwet. VPrsye deslyinde <o s‘—h)d[jo dersleinec Culloa mosip,
e ud%d/ml‘bﬁ\h‘ Herca n eolerim .
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

{Melda Auan

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha dnce deneyiminiz var miydi?

Doha nce  denepimimn Yoven , geni bir  deneyimai.

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Hoj\r o \medsy,

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlart
agiklar misiniz?

Herhma'. bic  deacvantay olmad.. fYleroe  ewigm, sgrenIe

iS*ec“-S"“ Yir U:jgu\d\'(ﬁd\- Benien  an LT oventoyd .

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diistiniiyor musunuz?

e tasomm
l;ve e o i'.\sijf\ikﬂ of um. mm,\ weTnde hissemel »

ve doganeelerimi  glumlu Usme ekkilech

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diistiniiyor musunuz?

- . - i _—
Bt mevenn  eande Wissednew by konuchlr  yewew erimi

oklid By sekilde  ewsitliver ¢ foaltuwe PIamigyeriidin.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diistiniiyor musunuz?

Jvet |, vesialile  Augiing gprum, Meen  icerisinde eb')en\ediuer?m
b CominMas Kl ersicer dolelrnge yoaensirdi

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

- 70 olowmmin
Fvee, ProF derfernde Ve ﬁf\x*j:) AerSlerifde '

ol AU NNONIM,
€t \i u‘o.mfvr\\ diss *
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

Eane\ \SO:Y\\ a

h\”ﬂ'("-\)

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Vordi A ero. mimar;  olorda 1\ dafie sleaeqime sohie ofde

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

\‘5““‘\‘“‘ Yo aousenda Fofice  Yoyend Veaer ik

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misinmiz?

De\en Rk« cp\oJ,M ')f:)\...\r,;. Fotoic, ok Corta Goatobir

Lit « eynoe aofil,

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diistiniiyor musunuz?

CTue) (\:\;',\;J,(‘,M N2\ ey A

“in aeha AL g Nemley ety o

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diisiiniiyor musunuz?

\——k-,.\.r. Cinel gonal gereenlie Sudecl prowe(n Cormat o n e

S

< ‘\‘K-“ Sufur Querel O\uyel.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarmizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diistiniiyor musunuz?

Gercow  Ofromds, ;)@s'( o dellote kctpagmnmoys ';"'t‘}l'\;dré(

Voloque < ‘.S‘!u"_v € «

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullamilmasini ister
misiniz? Eger cevabimiz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Eved D 3(_ [ETaPA RS s:surv\‘)':n\n’c:,

n

CQlink log e, dpj.'c‘ 2

TQrow 27(¢ e B uyu Fiarcia a4y Q\n
- v ‘S &}
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2)

3)

4)

5)

6)

7

oo LIME3

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Dan tnce deneyimin  olmads.

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

ool ereeiile defincogisini  Kullanrhen  zotlanmadin

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Sunal queelit seknolofist sujesinde pojei geres  hogaly - denegintleme
Josim - oldo.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diigtiniiyor musunuz?

tvet) sl quueklif wgulomest segesinde  daha gt oelaniar orfaga
gk

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?

Bt pojemiin gereels v sekilde  girebldigimia 6o dosurn problemlerini
roaglila  Glaebiligur ve  yedenegimiai oty cikarabifiyeruz.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diistiniiyor musunuz?

Bvd, be wglara swesinde preje reficilerimize fosunmlannd  daha
fgsunh gekilde anofma sansim - bulduk.

Sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister

misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

bt poje derskerinde  wgplwmasin- isferia.
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Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Saral Jeveiie dengyimi Denim  icin gt FexiLy, amo \90«.\
Sekilbe donegmlemel, tondi prejem’ 0}0%/;@”154 /m%

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Wk Zodduble. WKarglasmadm yoled  doranim Ve €grte
3) Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Amr\l@ olarale.  Mekaru 8a§amo-l<— 66«»& S émadl‘\éu
Mam% slarale. dneymt Sirasinde  oog Nanmast Ve
Wde laylanmagy &édw\

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diigiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigim diigiintiyor musunuz?

Gub kalk: Sdgladzn disaSgoum, Conks  yaradligmo
Melae  _Senal de/-agu;éée ?Q‘Mj/‘m iain b tambier  ve
dahew geradge gokun Proels olage. Ll STEEAgotuk.
5) Sanal ger¢eklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diistiniiyor musunuz?

Eugk Qusenggoreec, Ginkes tagan®  Sareecfo Haneen
togarime  95ramee  Canlandwe Madg ma jcin Dher

6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi-ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diistiniiyor musunuz?

‘é&lmfﬂuu WIL bgﬁp(,fet»% ULJ"Z?ZJ"Z/{{“‘ 1Crl
aly agsindeeie kalytll” SegluyoC.

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullaniimasini ister

misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Euwt, praje duslede, basanud aginllls olan Jerslorte
Kefec Segadqine  Fecngzroret
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)

3)

4)

5)

6)

7)

Wisapur GA IR

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?
Daha Bnce forkli cmagltaria J@%/m/ém/;'ﬁm. Fakat /¢ meton
Ve mimari anlaminde it kez deneyimledim.

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastigimiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)
bonanimm 2cr lukciarmn horicinde bu konu hatckinda yetersia
@Zj/}/e , €9/ time  Sahip Olmam ba2i 2ortuklaria Jcowrsilasinans
neden oldu.
Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Avanta) olorak , tosorladiGim 15 mekem dako /q) | Lade
EO/C’ [,,ym ¢ ve /-eéno/c)}j/ kwlanorak Stnumy JSahé erikil
hol 9e+/rmes/ digebillrim . " .

Devavanta) olarak dooncrirm, yozilim ve VR 9£2/u£ ‘9/})«
thtiyaglarin u/agz/oé;‘/fr/,'j‘jn,h 20r olmasi -
Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katk1
sagladigini diistiniiyor musunuz?

Eve+ cﬂ.’:g&m'}yom,n- mt’tan:, ergeblgl bir Ferla del?ey{';ﬂ/C'fl‘e’f’

7 eleanc/at /};//"yaz, c/uyu/an ascrimm  ogelerini 1yl araliz
edebilme Ve gclistirme Firsoti Surugor.

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigim diisiiniiyor musunuz?

Lvet,

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade

etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigin diisiiniiyor musunuz?
Rarks sagladigeni o/&:a’in'-';ycmm . ekari 360° Sanal Fr Sayesindé
doheor iyf ereylmleme im ko Swnuyorn

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarhk egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Evet- Yararl bir vyqulama o/olug,unu o/ug(.llnz/yorum. &//'g'en
fekﬂc/c)/m'n Ao/m:’/,jﬁn dan 10050/a/mmu£ gereki bence. 16
Mirmari alanda do  bu tarr 7&»)7;;@(ere rh Hoes var. Render,
animasyon b Sunum Tekniklerin)  bir adim Serhe 1/ers /qrm/:j?m
(A;I;Zn'l'./ycrum. ﬂ'ojd’ derslerinde veyer 1letisipn Febniklesi dersleinde

bu Konu Islenebili~ diyc' o[&gd’nb'jc,-rum.

127



864’7(/)’) —/&vf)

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha énce deneyiminiz var miydi?

Lonor| gorcellih telnalo)isi benim Ty eni’ Y WQ}M‘CM

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilagtigimz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Sowl gecuelic ol Y calloneien  he howgi b7 rluklo
Kou";((wlmu;ﬁm. :

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Sofodig ey lovden it Wyjottae geymemE o mekou i
9o‘ctam('aM|Y olp ol  test eglg bilmg oy w}?\ga}g,(oglow@f
dosaapioplirdon i e WllandolibApn  conno yavat+ Gofs. ol

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Mshinne  ecerilerve tattu ©Glayp QM & FwOm]
scpllesp  9eruel loesemediy; 18 i <dalowacon Ao/t
eciehlesip — Gerte semedifhe  dail”  dadiu sdglayacoping dx((wwwcn

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢ézme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigin diisiiniiyor musunuz?

A (eplan Nsarmigo  alinan  rerclerOwda sl el v
5&‘0{\\*“}5‘ oo ollgilanonuygy b imelhte A, Capal v.rue,k_ﬁ(i fle oorimdody
bhunlilh o eHu  dojw Wby il alglanb(d ve 9erelll ydatnle-
6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade (Quwlu@t’(ﬂr
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diigiiniiyor musunuz? '

Tocar i wecisndeni  Grillosyan  aloploc wole,  ©lote Al

5%[0&4 9t %rf ?gc)}&‘ﬂi dahpt l}n ';}Cdg(( idﬂ(@%: d‘;‘mlﬂ}yf)'ﬁu/h

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister

misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

zvet  Uyllanilgugnt isterim. U qulonali dorshe ofown,
Aotsor 1m a’g‘xfukh derctode  bullondposing fec i edosm.
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Eef/u_ Oztung

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?
Haulr y Aaha 6’\0@, béyle_ bir  olen ely‘",w,— Yasama Flf‘s‘th’ﬂ
olmadt . Bu /—dmo/o/,:y,“ daba erten kesfetm el (sterdlim .

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donamim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Hﬁfl'taﬂgl— br zoclulkla kersilagmadm . Noﬂml render
almaletan colb.  bir Farle ol tu .

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?
Tasecladgmiz  Projenn daha pet we anlastlic  seldlole

9&m¢m(u' 4stelile.  tfaserton  esnasinda boyutinda  kamrsiz
kaldgimiz  liHelerin  ebad  seciminde daha iyr olanal sagligor.

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic1 diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigimi diisiiniiyor musunuz?

LEuet , hocalorimtzden aldgimiz reuize  Sonucvnda sureldy
bu Felanoloyyr  luleama  Tmikedimiz  olsa deha  rahat seledloha
pre Juv\i'zd-a_ AN Parlena veraldlir{e.

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki

yeteneklerinizi artirdigini diisiintiyor musunuz? .

Kesigltde ; bu #ekooley sayesinele fasorlonn  4cdn bogubar
fasecamin  glusceagl ast! bdlgedale, ‘hlyacler vb. problecmlari
Gdrmede Lol.cndl\h, SaglyyeC.

6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yéneticilerinize daha iyi ifade

etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz? B

Bu  lkoauga  ddnem  soau alsufimiz. animogyen la Jugas lary oI,

AnimaSgenda  bir aaclen | bir sirkale atandoy  1zlenim HQPQU?IJAr

ur. AnlmoSgena  luyasta  sicedon  baye tasaruF  eHMiten BT telng 0)i
) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullamilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Zuer  bu uggulema dénem jaince ,oen;ja:lii‘_ daral

’

bullentlablir.  dzallille fasam  odokh  derglode bu uygu
tasarimim 1 24 cleha pet do  antasiht  lylpmamiia . —

Scglor
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\/ vnus Emre YiKimoz
B2105. 050044

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Hair, doha Grce. clregimin Qe O Sek¥5r% ik Jomisns¥io Ve o gergebi pelmish,

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Laphe ol eihorin  Sthubtha var. fosen ogir olvpr ve terldigel:
Amen wa olwrat  felog ve W\}aglfm

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladig avantaj ve dezavantajlari

agiklar misiniz? i ; a5
Savo) pergalizin sy ol ovtomdn busaloiign hechagi bir 305 Joac

gergt b enegim isgarom: Jesavmbay So gl sl olorwt olabllic Forla Jellmm 2oror werebilit

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diigiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diigtintiyor musunuz?

Gues diginigorum | Ginti  oserlodign hersyi onundn gorebiliyarvm. Boylelwie Yosorimborin
Fore Slyige Ooho ek beapiyan

S) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diisiiniiyor musunuz?

oot dﬁ;&JyaNﬂq Conki Qagortmloimi anlik olaral bivebir desegintigorum: B, Soyede Probleles
6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade

etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigimi diisiiniiyor musunuz?

gw} JJ{WW\ | Lq’k,u, Yosermlonm fergh oriomda /(M.’,y.\m wlp’-’luyn Sﬂé\’l}or.

Ve Prtle Ynedicime Proxer doha (g onvbebltiyorvm
7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister

misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

EUQ}, Pro',e dUSIU"M/C ‘v”"/ll}l"d&/ M’or‘ ('NAW Miw Fr-o")bn; 14‘V$w:nlo/m, ﬂ-u'?d\-
o rdomda d«.\o,,\-.kne, Jous olugon frore Jonedicinhe Oohe % P olsveris Yot il

i’ardn-
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2)

3)

4)

5)

6)

7

Merclse (£ INAY

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Evet geniydi. Daha Snce- Witb” Jeneyimgm goletd.
b Y 9

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)
.‘Icrhan"f bic Xorlutla  karsilosmadim, €gAm surew’ koloy ve  yetertydr,

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Galisilan alan) daho iyl tavrd yabimem igin avanhadhyd/,

Render Surelerinin  UZun olmast de&auan‘f'nJhgd'.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Evef. Keadimi © metanmn iainde hissetmet ve o melkan iarnge

dolasmel. mekandale’  bosluklan gécdp © lisimlar iam  tdsanm disiamemde
gladigin|
nesit daha  guzel olabll” kisminda  yarahel olmama katks sagladig

AUSINGYOrUm - 5 - :
Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki

yeteneklerinizi artirdigim diisiintiyor musunuz? )
evet. O atanin iginde o/olclgn‘yor o/mak ve mekant oaha ,‘dz
vaverayabilmek tasdrim problemlierini  aCzmemi Lketeylo shrclr.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yéneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

evet. Sanal semeklnuc progemin Jjainde dolasab/)wcr o/mak J2enrle
daha leololy leonusabime mms' @@qu,./\ym mekant proge  yuruFUeisdndn
benim gosumden ao‘rmtélhe lcaladuu_ scélmdv.

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasin ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Evet . la mimari 4asarim derslerinde  kullanilmasm Hereia edlerdina .
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2)

3)

4

5)

6)

7

JMERXE ®2Qane

Ogrenciye Yonelik Sorular
Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Doha @ace  dencme A,

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

N vea  Yalones o \nmama AQ%{MI\ Br 2orae ceNraARan

Kf‘\r LZ2AVN N anuasiird

Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimiz?

<ana) Btbz\mx_ ‘—‘D‘Sﬁf\‘i& TGGL_LQ\\?L o.\ch\r\\ cow.
Larlan WesseAim. de-\%m Re orevaniar oroéabm\s_uv\

RS 552N, Yonlslarmt Ne.  dasarmdo i e\ e - Pa
et saldlad |,
Sanal gergeklik uygu]arr‘l}larmm, yaraticl diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigim diistiniiyor musunuz?

Evex ] Sanal oMonar ;| vavenwe\am, AAdecavd )

"“"e&gr\«w suanoray.  Yosacim ffﬂs_.\.?rm Pinsad sun\_\Boc

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigtiniiyor musunuz?
i

Eve | dasariony | ©rodaumasix Rt ZBch\-\ScE\LMh‘\ an

exv=tieinizr Aala ereen Bor-hqn .[\:\rv.e,\.rvem?’-\:\:’

P A O,
Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylk sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Evex | sone) CAN \A&&\\arwq\a’\ “asacimlac,

daha  Be seld\ Aervre e 2N roav. sn;s\\mo,

’Pr‘OSe\er? Aol = &t_? Blr ==eNde (o= e o,..ol_gg\r\

’PfQ:F k;ﬁ»m.@ﬁ_\q v Qaka AW a@slermeanine o\ SaG
Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullaniimasm ister

misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Sk ’PI‘OLEF derswfinde = d??r u&\-\\ﬂ'\l\q\l derslecde

>
—l-o.sc,\z\oA\%\M\—\ Te. ™Mexaonlars ordobm;\tx 85? Bobrvcxg

2 dn\’n
R e Ao nndoNs v=iderimial hedalorivian

erven Lartedaen e fni\w\c\ o\l

\KY 30 e

132



M E s W)"‘(

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha énce deneyiminiz var miydi?

Hore gelbe b b chnegin loalinm

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

AN )of‘]uL QL \.Jv\zol"rv\.

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

MC\M/\\O«-\ Of\r»olb'\\_‘l j“(_,j \(\‘\y}»«(-, L\p}«i.\l/\\ O(A—L\s ﬂ—J‘(o\/‘
\er rmove ju\oll.N\O\ ow (w‘)a QLR'L(%‘M' Af}'@u-ﬁ"\" Sh’j\(’('.

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic: diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigim diisiiniiyor musunuz?

i\d—fJ‘/ vv\‘-\od\\ 50{( Z{LM}\ 3‘“‘“. ﬁ-'“-\rmk\ d‘a—\"h ﬁ!\/qd& O\tgu

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diisiiniiyor musunuz?

£VL4\| jff"A“'\ jb‘(\b'& of\')*_jg Q!‘o«f)‘;—’-

6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarimizi proje ydneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

f\/ei, Qo\tlm" et Le,.\ Hﬁ\q eJ—M okubj\.)uu.—- Ln)‘@L'.

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

i\""l( i o - eco)e ujﬁ‘\mkc’(“k\/ froy < “f‘a‘tkbv‘c}"« N""Z&“
V\'\‘EL(!—J‘N'\ L)N» I,\S jm",i(j\ \q‘\(\ LM/‘I\ )t.ev"(< adbo L.,
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

Bohor  Yauuz

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?
Doho ¥nce kulonmose |, deneginnins. ok e kex  bullonmo
dereyimimn o\du .

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Gene\ Owoe b 2onupu  olmoy  oma Byrenimn  Sureci birey
0/MNoN o\

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Noho  gIohar Quaes buleon, soplodt . Projenin devo gt
tenaiini ifbdle  ewmesint  soglo .

&souor\-k% gok .

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diistiniiyor musunuz?

Fuey SRsongrom . Furerae deve Jorohay olpnann soploa.
Dodnce PUCBMT  geliehe St

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigtiniiyor musunuz?

Fuet adsinddorum . Problemlorae dare WAL R PSRN gBaim

bulmomn!  Saglesh.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Fuer Qsvndgerom. Pojeming soaomonda  kendind hem dshe 191
Pade eimesin e de daha oloasht olwn@siNt dIgOrgoruns.

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Fver . Jaa mmoi das ' derslerinde  kullonla bili
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ECC- =" STaV-Y

C\O\M
Ogrenciye Yonelik Sorular
1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?
Deve  ‘onee der\a-:s\ oGon Oo“e_dv S nhao b
2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,

donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)
B 2oclen A\ie- Lentlan~a dena, C(}O.De,;— ret Nl U
k‘\ (3 é SOSAG N o -

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimiz?

Proensr mave Gecrzt) (doha Guaed | doda Ulenaiso- oldgyns

Gordom. tespolo N Aocommmowmmann  €=512leant  (yoasce
eI~ Aooars la do

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diigiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diisiiniiyor musunuz?

L. Gercersg Wi Sculd  Emunsom ngpa e—et
Goexnndn OArvesre oAt Seglo d.

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigim diigiiniiyor musunuz?

G'VM = BQMQ_
o dd~ -

Uxnlerallov  ve . Grrge®el  dodr e @mi

6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diistiniiyor musunuz?

s PRI~ petlen. Seaoel ciszienA M-
Ne A L B‘\M o Mleda4-

7) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister

misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Curd. Ol Dosnde  allodnemme TV
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

AL W\mo-

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

M imart olarak 1l deneyimmimd;

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

Cenel olorek by 201l Yodomadin atsine u33v\e:m\m.,\
Caenid dpnermim, me/al Syand i,

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimz?

Projemi 3 bouviby g8 cme trbort Sadlan dGnden dohe qercekai bir
deneuim Yagaye Aesnelet doha nek ve gercebal ANgpleyy £
bona ovanly Saglad..

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigim diisiiniiyor musunuz?

E wek kps.n(ihlc)§ono( d:AJoé¢ proyew: cyormel nesnelac
doha g@ceka; bolorol yevehicy Olmemi Saglad,

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diisiiniiyor musunuz?

Evek, pTeqi gdemel bora el 2omon eksilleami ve
e bdotm jés‘gme(g{_e ja/dlmcl O(va‘-\,\[

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarimizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diistiniiyor musunuz?

Droselen daellikle bikmagen proselos net sebilde aswe
aler Mabimigehae  balkmale Eesialide arh Saglameliedy-

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Bé‘r’\(e_ c ol doha q/l—\/l\mol\ Proynin ~ende—
c\c\'\a {3594\\1\& k—o\)r\r,' 5091}:‘10/ mefw\v\ Yo de '»’\\‘SS&L‘P

Mekeade D“@W‘P(‘ her 20mon dohe sn\aélle,pij"/ 0(0‘1‘5/-
Lo aedenle arhdmels w  bu felnoloyt elloylae e d s

rolidrsinin
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

ﬁglm kau,\

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha énce deneyiminiz var miydi?

Ever Daby since hie .Aeﬂei;m\emed-m

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

j@/‘- bie deneyim C‘duju @i Keontroileade merlst gobdim

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misimiz?

qt.l|5t,y.m CCosemin 'J\’ﬂ.,elgl\‘( L“j""" cettiecrak "&Oh« i enlememe 3«:«]1»’\&- oldu

Dc'&uvcd(q 5 90-‘9.0(:(‘. m

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic: diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diistiniiyor musunuz?

(16}'7:. Lulc_\, bir gekilde

E.Vei. “\Q‘CL&I‘\ L.lgllLMuyCI ‘;j.;r\l.l"]" j“"v‘d"h Scﬁ‘.s'”dt

T—Cl)(u’m\ Ja? chls yorem

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?

EV{P‘, T;x,)c-;“ 'g:l‘n:'," mng q’c-(‘l v oron ler: .;JC ‘7" L] anlemem Q(CQI“JQ\K\“[‘ CLS ‘L‘ =

lerini  ststerizor

Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiintiyor musunuz?

Evwet Meken CT/G@UW,-’?. gevaese  gokn ‘KL‘HQ 34‘“""'~“5"’ 1Gin Proge Yorets
coler  {le c‘cﬂm‘. iy enlegebiligor va Clcth‘-\ Lu!’}c--ml' ittt <J<<bf{'J°'ﬂ‘3""‘<

Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Eser, mebons.
(S WLLV\).A' oCgan; 2asyoncfe doha QCL o, dewter

ve mcb((jc\ vk
_(_a.samm Secebdyten 6‘%-’5’*!‘(( (QJ”cth).I./.

frentas
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

E}g‘\ Nisa So\n‘\r\

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

\‘e"\‘jcp- Dake Sace denz-‘fm\n-\ Ua"**‘*‘

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanmim, yazilim, egitim siireci, vb.)

E—THQM SGrecinde PrAe  wiegrauygonunda  2orlull yojedim .

Sanal gergeklik teknolojisinin siire¢ boyunca size sagladigi avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

Projem:r\ udau\ar\mw by P J‘.L'D 3ar-uw\\ &{5\:&\. B
Sogede  prijemded Wi ve 9garterd  gSrebildim .

Wiguwlama srectain  braa  waun SGemest  bealen Vo dedevantd] oldu.

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diigiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigim diistiniiyor musunuz?

Fuer. Saaat gersellile LxRsel Serate Lulonmama  aqerell balmaden

mebontlana  tcdnde  dolasabildie~.  Fa v +d\$-r\m\af-/ forkh proyeles

Aormenta aw’w\r\t\\\‘i\mx 5QL§§4—\rmem¢ Lot \saz)\qa\i\m Aa$:m:,:)«~o~v

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diisiiniiyor musunuz?
Fvet Meman  {ande germele  orofjemdery holen Ve elsillen?

doha ned- 9Scmmemy Sc-T»)‘laA\ - Bu seqede  Lasarimn problemlental
deha  kolay  qizebldim.
Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yéneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diigiiniiyor musunuz?

E\/L’\‘ B 5 enal 9 ~Ce\l\e e melie~  lednde SeLeytce lharee &
edi\ebilmest mekemn  dsha g anlesimesiar Segluger
Boylece  p e dehe gl ifede edlebiliyo
Sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabimiz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Euek: Vo Mot “Blews  dudvde. downm S

Gn"mcuaorw&a kullaadmegiay - Aered.  edend . .
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2)

3)

4

5)

6)

7

(yutb Naz &an/\

Ogrenciye Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Hags dha Bnce denemeding .

Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken karsilagtiginiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,
donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)

frogrami 51 L2 ’éullaw D il o.m 645"‘0 b2 30 clanding

£d + soarasinda

Sanal gerceklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladig1 avantaj ve dezavantajlari
agiklar misiniz?

fro 1 cwaraMZ aaldan Srmel e,l(,saklch,jo(m(
A w bhem hatalatlat hem de fosark
Mo’:-rl‘qu&fl yorMeM benm l&i’\ Jahc\ f:aye’db OICLQI

Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratici diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki
sagladigini diistintiyor musunuz?

6\&"" dogta /oruM-EW|MlM\ ey ﬁdffk&T haliyle 5/ S50~
tan  ekstenT 7 Salan YT a,.qm etuemT sl %0 i/rum.l.
Fosar M m { 3el-e—F?rmM tologas

Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diistiniiyor musunuz?

Kesu\rw Jv&. rams Gontbs Hom  tedarimin
Zefqe l/\a\\m 36ré._jt~\ ‘%ﬁf\/«] sl Tms  dalha D)
ana(te

Sanal gergeklik uygulamalarmm, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Get | <Lg-a °NM Y ™ oM en 47 haliar
en ]e/oeka. gelu\ C\f)'zl 6315'1\’7'\4 »c{/\ tolléhk, S&7 1014

Sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?

Evet. Tom pro descleinde  bllanlsa dabra si.?bu.
olur A:’}fﬁ Z‘Z'Clt‘7oruf\/l.
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Ase,sa MNw KlecA

Ogrenciye Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha 6nce deneyiminiz var miydi?

Hc‘a\r, Rie denej'\m'-m Yokt

2) Sanal gergeklik teknolojisini kullanirken kargilastigimiz zorluklar nelerdir? (Ornegin,

donanim, yazilim, egitim siireci, vb.)
Fer¥lt bir progrom Lulleamal. Yeit denedmledidim idin isledikledims

yensihie ken  2orlendim,

3) Sanal gergeklik teknolojisinin siireg boyunca size sagladig1 avantaj ve dezavantajlari

agiklar misimiz?

Prosemi en aergekel
oledinT  dene, net  algilayeSildim e defe Dcﬁ\g\m fain  nor el si-
re den o dche feale tomeamt oy,

nat?

halt e gordlglm fdhn Olumiy, ve Slumsug

4) Sanal gergeklik uygulamalarinin, yaratic diisiince becerilerinizi gelistirmenize katki

sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Pislnliyorum. TaseclediGim pro3ey en orcekar Neli fle ghrdlifim
fedn deserion (sYediglon ve YereM e ZWElvm  achiedy,

5) Sanal gergeklik teknolojisinin, tasarim problemlerini ¢6zme konusundaki
yeteneklerinizi artirdigini diisiiniiyor musunuz?

Eued . 0&;um530euvn. EreieU\erlmi  fore e,At? progems debre N\er

Fosiene e S Cirecd Sundu,

6) Sanal gergeklik uygulamalarinin, tasarimlarinizi proje yoneticilerinize daha iyi ifade
etme noktasinda size katki/kolaylik sagladigini diisiinityor musunuz?

Eve . DJ’U“\“'\‘J“'““"‘- Teserimimt yosideMi\ecesim  en (i je\itde prefe

3‘one¥§:'.\er\mc stnSUagtrg dl)s&r\':aof“m'

7 Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?
Euved. Prose dess\esi |, mol, e derslert ve MeMTgim dekoilles

ders\esinte (caée‘l\ o\e\s leceling é&;ur\‘dborum.
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Ek 3: Proje Yiiriitiiciilerinin Yanitlari
Ajr};te Snes Mj&"hc,

Proje Yiiriitiiciilerine Yénelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha énce deneyiminiz var miydi?
Ve ftecknel 18 benim ,'Qinde_ Jens bir i‘eknofojr'dr'r. Oa}ha Shce,
b:'{f»'scyar Oyun [9rinde , bad mob:‘lga Armalacincly  ve Jzmir
Efes cfe_nrﬁ:m muzesincle R Fe nolopisini dancj.‘m)emf;-ﬁm .
2) Ogrencilerin tasarimlarini sanal gergeklik teknolojisi ile sunmus olmalarinin onlara
katki sagladigimi diisiiniiyor mususunuz? Eger cevabimiz “evet” ise ne tiir katkilar

sagladigim diisiiniiyorsunuz, . ‘ ) )
J6 Mirar e croTelerinia fasarion Sarecleria) oelistirrag b ye CJohg
‘,:'l'(‘»‘;‘ iy € ol fetiien  burenerfarinn s Yy bnolorit getenelklern
et 9 o A £ ve -‘r\noua-!fﬁ iy JotepiE J
pelismes ni 4 ST Y r" e A QUsinmesine cfr:._keg-;_/gf‘. )
Olusgbrlece e fasoriin Natoilaring enceden dark edilip, ddleltehilme:
sing qardimer ofur, Bu Seyede Sorenc'fer, dahe iy’ iAcelemesenss
bulup, Taserion elemoanjaring 7BCL  ebilarden beka brlirlér )
) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullaniimasin ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullamlmasini tercih edersiniz? J S .
Seral sergeel'e €eémnolois e mimerli e,f/ﬁmmde bir G ol Paddooo/;/a_
ge capi¥eian  Lullantlmes isterion Orcelikle, Pasarim Siddyo cerslerinde
kullonimi féf"c"‘c”/fﬁ'ﬂ Toserim  prensiplerin, é:onsajof/e.n'm o metan dizenlemelerin
Ve dma.(' .efemam Segimlerin/ ~aha iy’ G’Cfﬂﬂendri-me/errh.' ’
ofaroke, 1l1sim  Tebnikier chrslecn 2 ,é,ir:ncife_rfn moele (

ortfiforot peoje lerini doho etbil bir sekilde Sunmalorin,

renk ;malzeme
soplar /king/
ce ff;ﬁrmg becerilerin!
4) Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha etkili kullanilabilmesi i¢in
onerileriniz nelerdir? Ozellikle 5gretim yontemleri veya egitim materyali agisindan ne
) tiir geligtirmeler yapulabilir?
- Creelible, eaidim oonlorinda BT kullantabiimes, rein (:éf:c/o]f"f o/t Y M
f/'CAc."/ef}‘q sorunsua  Air 55.{»‘1‘#5 .v_”.,cr;‘f_',,'na of fam I
@"ub+Uquma{rd;r
TOprencilere | 3GT Lujlane b Imelerini onlatma ve gdnetme k iein gfrtmenlerin
bu konuds efdbili bir seks lde a’Ff"/:’m alma/dri  kullonim po?‘eﬂsl'yf—n’"'” 3
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Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni mlydl" Daha 6nce deneyiminiz var miydi?
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Ogrencilerin tasarimlarini sanal gergeklik teknolojisi ile sunmus olmalarinin onlara
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katki sagladigini diisiiniiyor mususunuz? Eger cevabiniz “evet” ise ne tiir katkilar
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kullanilmasini tercih edersiniz? |
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Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha etkili kullanilabilmesi igin

onerileriniz nelerdir? Ozellikle 6gretim yontemleri veya egitim materyali agisindan ne
tlir gelistirmeler yapilabilir?
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Proje Yiiriitiiciilerine Yonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha &nce deneyiminiz var miydi?

Jonal gergek it f—@tnv/a‘/,s,“/,} caha wace hig bullonmomistm.,

Ogrencilerin tasarimlarini sanal gergeklik teknolojisi ile sunmus olmalarinin onlara
katk1 sagladigini diisiiniiyor mususunuz? Eger cevabiniz “evet” ise ne tiir katkilar
sagladigini diisiiniiyorsunuz.
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Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha fazla kullaniimasini ister
misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullamlmasini tercih edersiniz?
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Sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha etkili kullanilabilmesi i¢in
Onerileriniz nelerdir? Ozellikle dgretim yontemleri veya egitim materyali agisindan ne
tiir gelistirmeler yapilabilir?
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Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha énce deneyiminiz var miydi?

Cat. dw $&€7/‘sz ole..

Ogrencilerin tasarimlarini sanal gergeklik teknolojisi ile sunmus olmalarinin onlara
katki sagladigini diisiiniiyor mugasunuz? Eger cevabiniz “evet” ise ne tiir katkilar
sagladigini diisiiniiyors
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misiniz? Eger cevabiniz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullanilmasini tercih edersiniz?
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dnerileriniz nelerdir? Ozellikle 6gretim yontemleri veya egitim materyali agisindan ne
tiir gelistirmeler yapilabilir?
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Proje Yiiriitiiciilerine Yéonelik Sorular

Sanal gergeklik teknolojisi sizin i¢in yeni miydi? Daha &nce deneyiminiz var miydi?
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Ogrencilerin tasarimlarini sanal gergeklik teknolojisi ile sunmus olmalarinin onlara
katk1 sagladigin diisiiniiyor mugusunuz? Eger cevabiniz “evet” ise ne tiir katkilar
sagladigini diisiiniiyorsunuz.
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Proje Yiiriitiiciilerine Yonelik Sorular

1) Sanal gergeklik teknolojisi sizin igin yeni miydi? Daha nce deneyiminiz var miydi?
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2) Ogrencilerin tasarimlarini sanal gergeklik teknolojisi ile sunmus olmalarinin onlara
katki sagladigini diigiiniiyor mugusunuz? Eger cevabimz “evet” ise ne tiir katkilar
sagladigim diigiiniiyorsunuz.
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3) Sanal gergeklik teknolojisinin i mimarlik egitiminde daha fazla kullanilmasini ister
misiniz? Eger cevabimz “evet” ise hangi tiir derslerde veya uygulamalarda
kullamImasini tercih edersiniz?
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4) Sanal ger¢eklik teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde daha etkili kullanilabilmesi idin
onerileriniz nelerdir? Ozellikle Ggretim yontemleri veya egitim materyali agisindan ne
tiir geligtirmeler yapilabilir?
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