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ONSOZ

Dustncenin somutlastiriimasinda ve tasarim olusturma evresinde tasarimcinin kendi ile olan
diyalogunun saglanmasinda, eskiz ve maket gibi temsillerin kullanildigi stre¢ geleneksel
tasarim slreci olarak tamimlanmistir. Bilgisayar teknolojilerinin sagladigi sanal ortamin
tasarim gelistirme amaciyla kullanilmas: ile geleneksel tasarim siirecinin disina ¢ikan ve bu
baglamda sonu¢ urunt etkileyen yeni yontemler gelistirilmistir. Tasarim pratiginde gelisen bu
yontemler, egitime de yansimaktadir ve tasarim okullarinin egitim programlarinda dijital
tabanli derslerin oldugu gorulmektedir. Ancak mimari egitimin odak noktas: olan studyo
dersleriyle, bilgisayar destekli derslerin  entegrasyonunun  gelistirilmesi  gerektigi
dustnllmektedir. Bu arastirmanin, dijital ortamda, dijital model ile ¢alismanin geleneksel
tasarim stiidyosuna katkilarini ortaya koyma ile ilgilendigi sdylenebilir.

Her zaman olumlu ve yapici bakis acisiyla destegini esirgemeyen, degerli katkilariyla bu
calismanin bilimsel deger kazanmasi konusunda yol gosteren sevgili tez danismanim Sn. Dog.
Dr. Murat Soygenis’e; degerli fikirlerinden dolayr Sn. Dog¢. Dr. Meral Erdogan’a; bu
calismanin gelisiminde ve tamamlanmasinda her zaman destegini hissettigim, kendisinden
cok sey 6grendigim Sn. Dog. Dr. Salih Ofluoglu’na; bu calismanin gerceklesmesini saglayan
Akademya Egitim Kurumlari’na ve calismaya katilan degerli 6grencilerime; tabii ki sevgi,
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Turan’a ve tim dostlarima sonsuz tesekkir ederim.

Yiksek Mimar Biilent Onur Turan
Istanbul, Mart 2009
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OZET

Tasarim kavramlarini 6grenmek ve uygulamak, verilen egitimin icerigiyle, égrencinin
katilimiyla ve tasarim igin kullanilan ortamlarla dogrudan iliskilidir. Bilgisayar, farkli bir
ortamdir bu baglamda sireci, dolayisiyla sonug Urlnleri etkilemektedir. Mimarlik okullarinin
egitim programlarinda dijital tabanli derslerin oldugu gortlmektedir. Ancak mimari egitimin
odak noktas1 olan stiidyo dersleriyle, bilgisayar destekli derslerin entegrasyonunun
gelistirilmesi gerektigi dustnilmektedir.

Bu arastirma, tasarim pratigindeki degisimin egitim alanindaki etkileriyle ilgilenmekte,
geleneksel tasarim modelleri ve dijital tasarim modelleri Gstiinde durmakta, tasarim gelistirme
asamasinda dijital model ile calismanin geleneksel tasarim stiidyosuna ne gibi katkilar:
olacagini incelemektedir. Bu amacla tasarim kuramlari, dijital tasarim modelleri ve dijital
tasarimin kuramsallasmas: yonlndeki arastirmalar, egitim alanindaki yaklasimlar, tasarim
konusundaki arastirma modelleri, literatir olarak taranmis ve alan calismasinin alt yapisi
olusturulmustur.

Arastirmanin birinci boliminde c¢alismanin konusu, amaci, kapsam: ve yontemi ortaya
konmustur. Ikinci boltimde ise tasarim kuramlar: tizerinde durulmus, tasarim Gzerinde yapilan
arastirmalarin hangi basliklar altinda yapildig: incelenmis ve tarihsel siiregte tasarim egitimine
yaklasimlar ortaya konmaya cahsiimistir. Ucglincti bélimde bigimi  etkileyen faktorler
incelenmis, dijital tasarim kuramlari ve modelleri bir kavram haritasina donusturulerek
kuramsal bir cerceve icerisinde formule edilmeye calisilmistir. Dordinct boélim, alan
calismasinda ele alinacak olan dijital model konusu ve bilgisayar ortaminin temel
karakteristikleri ile ilgilidir. Besinci bolim, alan ¢alismasinin amag, kapsam ve yénteminin
belirlendigi, ampirik calismanin verilerinin katilimc: bazinda ele alindig1 ve buradan genel bir
degerlendirmeye ulasildig:r bélimdir. Altinci ve son bolimde ise sonuclar ortaya konmus ve
tartistlmigtir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim kuramlari, mimari tasarim, mimari temsil araclari, CAD, dijital
tasarim yontemleri, dijital model, bigim, mimari egitim, tasarim ortami ve etkilesim.
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THE IMPACT OF THE DIGITAL DESIGN PROCESS ON A TRADITIONAL
DESIGN STUDIO

ABSTRACT

To apprehend and apply the design concepts is directly related to the content of the education,
the participation of the students to the design process and the design media facillities. The
computer as a different design media affects the design process and also the design product.
Accordingly, as a considerable fact, some of the courses in the architectural education
program are based on the digital medium. However, enhanching the integration between the
design courses, implemented in the studios (ateliers), as a main part of the architectural design
education and the digital media courses is contemplated as an actual requirement.

In this context, regarding to the complement enclosure of this research, considering the
affection of the transformations of the design pragmatics to the design educations, the
traditional and the digital design methodologies are comparative underscored, and also the
contributions of the digital design methodology to the traditional way of artificial
manufacturings are analysed during the development process of the design. For this purpose,
the design theories, the digital design methodologies and accordingly the investigation
properities about the construction of the theoritical conceptualization of the digital
methodolgy, the approches about the education and the design methodologies are literally
overviewed. This comparative analization had constitiued the main comprehension of this
inquisition.

In the first chapter of the research, the subject, which is mentioned particularly above, the
purpose, the comprehension and also the methodology of the study had been emphasized.
During the second part of the thesis, the architectural design theories have been asserted, the
original classifications of the executed investigations about the design have been analised and
also the approaches within the context of the design education methodologies have been
displayed. In the third chapter, the subject, which affects the form, had been abstracted.
According to this, the digital design theories and practicies had been transformed into a
conceptual map as a reformulation in a context of a theoretical frame of the work. The fourth
chapter had been related to the subject “digital model” and also to the main characteristics of
the digital media. The fifth chapter had been composed through the purpose, comprehension
and the methodology of the case study, which had been determinated according to the datas
based on the empirical study of the participants and also through the construction of a general
evaluation in addition. In the sixth and the last chapter, the conclusions had been introduced
and analysed.

Keywords: Design theories, architectural design, CAD, digital design methodologies, digital
model, form, architectural education, design media and interaction.
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1. GIRIS

Tasarim dinyasinda ve onun bir pargasi olan mimarlik alaninda, 0zellikle 1990’1 yillardan
itibaren teori ve pratiginde yogunlasarak artan ve 2003 yilindaki Non Standart Architectures
sergisiyle Ust seviyeye ulasan sdylemlerde, dnemli degisimlerin oldugu ortaya konmustur. Teori
ve pratikteki bu degisimlerin, bir ideolojinin, estetik kaygilarin yarattigi yeni bir akimin veya
yeni bir anlayisin sonucu olmasindan ¢ok yeni bir tasarim ortaminin getirdigi tasarim ve Gretim
strecine dair oldugu go6zikmektedir. Bunun odaginda bilgisayar ve sayisal teknolojiler
bulunmaktadir. Yuzyillar icerisinde belirli bir tecribe ve bilgi birikimiyle gelisen mimarlik
pratigi, geleneksel bir slreci de beraberinde getirmektedir. Ancak bilgisayarin yeni bir tasarim
ortami olarak ortaya konmasi; tasarlama eylemi, tasarim-uretim slreci igerisinde bulunan
birtakim kabullerin sorgulanmasina ve yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasina yol agcmistir. Yeni
ortamin olanaklar: sayesinde gerceklesen mimarhik pratigindeki bu gézle gorilur degisim bir

devrim olarak nitelendirilmistir.

Tanyeli’nin Sonuc-Bicim Yerine Sireci Tasarlamak isimli makalesinde, pratikteki degisimler
sOyle tamimlanmaktadir: “Dijital devrim &ncesindeki mimari pratikler, disinme ve
problemlestirmeden 6n-tasarima, oradan planlama ve projelendirmeye, ardinda da mihendislik
tasarimina ve ingaata uzanan cercevede, yani sonuca dogru adim adim ulasan asamali bir
ilerleme olarak nitelemek kuraldi. Bunun anlami, Grinl her biri 6zerk —dolayisiyla kendi basina
tekil olarak gerceklestirilebilir- pratiklerin birbirine eklenerek varettigiydi. Biri digerini
onceleyen ve buyuk oranda da belirleyen pratiklerin o ardisik dizilisi, ayn1 zamanda da bir
pratikler hiyerarsisi tarif ediyordu. Adeta beden metaforu cercevesinde ¢alisan (daha dogrusu,
calistigi varsayilan) bir ideolojik yapilanmayd: bu. Dijital devrim, bu yanilsamanin devam
edemeyecegini cesitli bicimlerde gosterdi. Ama, en radikal degisim sonug-Urline ulasan siirecin
ardindaki bilgi rejiminin degismesi olmus gibi gézukur. Mimarligin (yap: Gretiminin) aktorlerini
beden metaforu baglaminda birbirine bir hiyerarsi icinde baglayan tGretimin mantig1 yikilacakt.
Her biri kendi 6zgil mecrasinda ydrdtulen, her biri bir énceki tamamlandiktan sonra devreye
giren, her biri kendi icinde bitmis 6zerk pratikler, tek bir karmasik butlnlesik pratik haline
geldiler; ya da gelme istidadindalar” (Tanyeli, 2008).

Mimari pratikteki bu degisiklik, tasarlama eyleminin farkli bakis acilariyla tekrar gdzden
gecirilmesini saglamistir. Bilindigi gibi tasarlama eylemi algilarin ve mantigin etkin oldugu bir

akil yurutme sdrecidir. Tasarimcinin aklindan geceni, zihinsel faaliyetlerini anlamak icin yapilan



calismalar, bu faaliyetleri acik ve tam olarak ortaya koyamamistir, ancak tasarimcinin izledigi
sonu¢ Urtne giden yollart gostermesi bakimindan anlamlidir. Mimarlikta tasarim sdrecinin
bilimsel olarak aciklanip ac¢iklanamayacagi, akil, mantik, yetenek, yaratici duslince gibi
etmenlerin bu sirecte ne derecede etkin kullanildigi halen tartisiilmakla beraber, tasarimcinin
kisisel tasarim sirecinde izledigi yollar cesitli sekillerde formdile edilmistir. Tezde bu strecler

tasarim kuramlari ve dijital tasarim modelleri basliklar: altinda incelenmeye calisilmstir.

Geleneksel tasarim sireci, gorsel dusinceye dayali, tasarim dustncesinin temsil ortaminda
cizim, maket gibi tekniklerle gelistirildigi ve bigimlendigi bir stre¢ olarak tanimlanmigtir
(Akipek, 2004). Burada tasarimcinin, 6ngoérdigi ve temsil ortamlari araciligiyla gelistirdigi
sonu¢ bicime adim adim giden bir yol izledigi sdylenebilir ve temsillerin énemli rol oynadig
dustnilmektedir. Birgok teorisyen temsillerin tasarimcinin vazgegilmez yardimcisi oldugunu,
Ozellikle eskizlerin tasarimcinin dustincelerini somutlastirarak kendisiyle olan diyalogunu
sagladigin1 ve eskizin yeniden yorumlamaya olanak taniyan belirsiz ve bulanik ortaminda -ki
tasarimcilarin CAD kullanmasi Gzerindeki tartismalar, CAD ortaminin kavramsal tasarim igin
gerekli olan bu belirsiz ortam1 saglamadig1 tzerinedir- yeni olasiliklar1 fark ederek tasarimini
gelistirdigini savunmaktadir (Schon ve Wiggins, 1992; Goldschmidt, 1994; Suwa, Purcell ve
Gero, 1998). Yani ortam tasarimci icin bir geri besleme aracidir ve gelistirilen tasarimin
gelistirme bicimini belirlemektedir. Bununla beraber, bilgisayarin tasarim silirecine entegre
olmasiyla yeni tasarim ve dretim imkanlari dogmustur. Bu imkanlarin 1s1ginda tasarim etkinligi

ve bicim tretme acisindan yeni bir esik noktaya gelindigi dustintilmektedir.

Bilgisayarin mimarlik ortaminda yaygin kullanimi, tasarim gelistirmeye dahil edilmeyen ¢izim
ve gorsellestirmeye donik bir sunum araci olaraktir. Bununla beraber bilgisayar1 tasarim
gelistirme araci olarak kullananlarin ve bu konuda arastirma yapanlarin sayisi giderek artmakta,
disiplinler aras1 arastirmalarla parametrik, algoritmik...vb. bircok yontem denenmekte ve yeni
tasarim yontemleri olarak mimarlik pratigine eklenmektedir. Bilgisayar ortamini diger
ortamlardan farkli kilan, bilgisayari hem bir temsil araci olarak kullanmanin hem de bir tasarim
ortagi olarak gdrmenin mimkin olmasidir. Tasarimci, 6ngordiugi sonu¢ bigime giden yolda
bilgisayari tasarim gelistirme araci olarak kullanabilecegi gibi, 6ngordigi iliskiler agi vasitasiyla
kendisinin dustinmedigi bir bicimin bilgisayar ortami aracihigi ile ortaya ¢ikmasimi da
saglayabilmektedir. Bu bicimlenisler Oklidyen geometriye dayanan bicimler olabilecegi gibi
karmasik geometriye sahip standart disi bicimler de olabilmektedirler. Bilgisayar ortaminin, hem
rasyonel geometrik hem de irrasyonel organik bicimlerin olusturulmasinda, karmasik

geometrilerin arastirilmasinda ve temsilinde elverisli oldugu aciktir. Bu durum, tasarimcinin



bicim arastirmalari agisindan son derece Onemli gdzukmektedir. Clnki bazi geometrilerin
temsilinin zor olmasindan dolayr mimari tasarimda kullanilmadigi ve neredeyse tamamen
unutuldugu, bicim repertuvarinin Oklidyen geometriler ile olusturuldugu dusunulmektedir
(Moneo, 2001). Bilgisayar ortaminda tasarlanan geometrilere bakildiginda genel olarak

geleneksel ortamda gelistirilmesi gui¢, karmasik yapilar oldugu gortlmektedir.

Arastirmadaki Ust hedef, tasarim ortamimin ve bicime yaklasimin degistigi glinimiz
yaklasimlarinda, mekan ve bicim anlayisinda yasanan degisimlerle ilgili ipucglarina ulagsmaktir.
Bu Ust hedef dogrultusunda arastirmanin amacglarindan biri, bilgisayarin tasarim gelistirme
asamasinda ne sekillerde kullanildig: ile ilgili cerceve cizmektir. Dijital teknolojilerin tasarim
amach kullanimlariyla ilgili bilgi sahibi olmanin, bu sireclerin geleneksel tasarim surecinden
farklh yanlarinin ortaya konmasini ve bu yontemlerin giinimiz mimarlik anlayisindaki yerini

belirleyerek, gelecekteki yeri ile ilgili ip ucglarinin yakalanmasini saglayacagi dusunulmektedir.

1.1  Arastirmanin Amaci

Tasarim dinyasindaki bu gelismelerin ve degisimin, ayn1 hizla olmamakla beraber tasarim ve
mimarlik egitimini de etkiledigi gorulmektedir. Bilindigi gibi tasarim kavramlarint 6grenmek ve
uygulamak, verilen egitimin igerigiyle, 6grencinin katilimiyla ve tasarim igin kullanilan
ortamlarla dogrudan iliskilidir. Bilgisayar, farkli bir ortamdir ve bu baglamda sureci, dolayisiyla

sonug Urdnleri etkilemektedir.

Mimarlik okullarinin egitim programlarinda dijital tabanli derslerin oldugu goérilmektedir.
Ancak mimari egitimin odak noktasi1 olan stidyo dersleriyle, bilgisayar destekli derslerin
entegrasyonun gelistirilmesi gerektigi dusuntlmektedir. Bu amacgla geleneksel ortam ve
bilgisayar ortamini karsilastiran bir alan arastirmas: hazirlanmis, tasarim egitimi almakta olan ve
belirli bir bilgisayar bilgisi olan 6grenci katilimcilar Gzerinde uygulanmistir. Farkli ortamlar
kullanilarak gelistirilen tasarimin, sematik kurgusuyla ne kadar bagdastiginin 6lgtlmesi,
ogrencinin sureci kurgulamadaki farkindaliginin 6lciilmesi ve verimlilik karsilastirmas: tezin
kapsami icerisindedir. Bu amagla, tezin bu silireci ortaya koyacak yeni yontemler gelistirilmek
icin yapilacak ¢alismalara da faydali olabilecegi distintlmektedir.

Turkiye’deki mimarlik okullarinin genelinde halen suregelen geleneksel tasarim stiidyosu olarak
tammladigimiz stidyo egitimine, dijital tasarim ortaminin nasil entegre olabilecegini ve varsa
katkilarin1 arastirmak ana amactir. Bu bilgiler 1s1ginda dijital tasarim yontemlerinin egitime

entegrasyonu sinanacak ve tartisilacaktir.



1.2 Arastirmanmn Kapsami

Yeni tasarim modellerinin artan bir siklikla ortaya konuldugu ve kavramlarin tartisildigi bu
donemde, daha da 6n plana ¢ikan kisisel tasarim siireci ve bu siirece katkida bulunan ortamlar
anlasilmaya calisilmis, tasarim pratigindeki degisikliklerin egitimdeki etkileri, “dijital model ile
calismanin geleneksel tasarim stldyosuna katkisi” odak alinarak, edinilen bulgulari ortaya
koymak ve tartismak hedeflenmistir. Tezin kapsaminda tasarim kuramlari, dijital tasarim ve
teknolojileri, bicim ve dijital model gibi konular yer almaktadir. Tasarim kuramlar: ve énceki
sOylemleri incelenmis, mimari tasarim sirecinde tasarim gelistirme amaciyla kullanilan dijital
teknolojiler, 6ncelikle kavram dlzeyinde arastirilmis, daha sonra alan calismas: kapsaminda
egitime entegrasyonu sinanmaya calisilmigtir. Bu baglamda ge¢misten gliniimuize sonug tasarimi
ve bicimi etkileyen tarihi surecler irdelenmis, geleneksel ve cagdas yontemlerin karakteristikleri
kavranmaya calisilarak karsilastirma yapilmistir. Edinilen bilgiler 1s1ginda alan ¢alismasinin alt

yapist olusturulmus ve bir stiidyo olarak alan ¢calismasi gergeklestirilerek sonuclar: tartisilmastir.

Dijital tasarim ortaminin mimarlik disiplinine entegre olmasiyla farkl katmanlarda dénustimleri
tanimlamak mumkdandir. Bu ¢alisma fiziksel Gretimden, kavramsal paradigma degisimine kadar
siralanabilecek bu dontisen alanlar icerisinde, pratik alandaki degisime odaklanip tasarim sureci
uzerinde deney yoluyla degisimi, verisel olarak ele alacaktir. Bahsedilen degisim katmanlari;

e Kavramlarin degisimi: Birtakim paradigmalarin olusma asamasinda olmasi, degismesi s6z
konusudur. Literatlr ve teori o0 yonde ilerlemektedir.

e Tasarim pratigindeki degisim:Tasarimcinin durumu, tasarim sirecinin degisimi CAD
(Computer Aided Design)-DAD (Digital Architectural Design)

e Uretimdeki degisim: CAD- CAM teknolojileri.
e Teknolojik gelismelerden etkilenen deneysel ve radikal cahsmalar

Bu baglamda tezin kapsaminda asil olarak ele alinacak olan mimarlik disiplinin pratikteki

degisimi ve bu degisimin tasarim stiidyosu baglaminda egitim stirecine etkileridir.

1.3 Arastirmanin Yontemi

e Aragtirmanin hangi kavramlar Gzerine kurgulanacaginin belirlenmesi, terminolojik
arastirmanin yapilmasi ve kavram haritasinin olusturulmasi.
e Geleneksel ve gagdas tasarim yontemlerin incelenmesi, karsilastirilmasi, dijital tasarim

yontemlerinin bu baglamda yerinin belirlenmesi.



Akademik calismalarin irdelenmesi ve bilgisayarin tasarim amach olarak kullanimlar
uzerine bilgilenme.

Profesyonel alanda yapilan ¢alismalarin irdelenmesi ve bilgisayarin tasarim amacl: olarak
ne sekilde ve hangi yontemlerle kullanildiginin incelenmesi.

Arastirmadaki ampirik alan ¢alismasina uygun yontemlerin incelenmesi ve bu baglamda
g6zleme dayali yontemin kurgulanmasi.

Uygulanan anket ve deneyler sonucu elde edilen verilerin degerlendirilmesi.

Calismanin teorik ve uygulama boyutunun degerlendirilmesi ve elde edilen ortak

sonuclarin ortaya konmasi.

Cizelge 1.1 Aragtirmanin Yontemi.

Geleneksel Tasarim
Tasarim gelistirme ortam olarak maket ve kagit tabanl ortamin kullanildigi modeller.

Dijital Tasarim
Tasarim gelistirme ortamu olarak bilgisayar tabanli ortamin kullanildigi modeller.

Egitim Alanindaki Etkiler

Tasarim pratigindeki degisimin egitim alanindaki etkileri.

Literatiir Taramasi

Arastirma Yontemleri Uzerine
Tasarim Uizerine yapilan arastirmalarda kullanilan yontemler.

» Arastirmanin kuramsal ¢ercgevesinin ortaya konmasi ve
arastirmanin yonteminin berlilenmesi

Anket 1.

Arasgtirma dncesi katilimcilarin mevcut farkindalik, bilgi ve beceri durumunun belirlenmesi

Deneyler
Niteliksel degerlendirmenin yapilacagi, gézleme dayal deney calismalar

Anket 2.

Avragstirma sonrasi katilimcilarin mevcut farkindalik, bilgi ve beceri durumunun degerlendirilmesi
L
» Sonuclarin ortaya konmasi ve degerlendirilmesi.

Ampirik Arastirma




2. TASARIM KURAMLARINA BAKIS

Tasarimin so6zlik anlami AnaBrittanica’da gore; “Bir rin ortaya koymaya yonelik distinsel
ya da maddi calismalar sireci” olarak tanimlanmigtir. Larousse ise tasarlama eylemini;
"Tasari, ulasilmak istenen amag, niyet, plan, proje, kabataslak cizgileriyle ortaya konan bir seyi
gerceklestirme dustncesidir® olarak tamimlamaktadir. Hangerlioglu (1999) tasarimi;
“algilanmis olanin yeniden Gretilmis imgesi”, Hasol (1995) ise tasarimlamayi; “bir seyin

bigimini zihinde canlandirip tasarin1 veya modelini hazirlamak™ olarak tanimlar.

Tasarim, tasanim arastirmacilari tarafindan cesitli sekillerde yorumlanmis ve buna gore
tanimlanmistir: Problem ¢6zum sureci (Newel ve Simon, 1972), “Biligsel is” (Akin, 1986),
“Eylem icinde yans:im”a (Schon, 1987), “Bilgi tabanl: aktivite” (Coyne, 1990) bunlardan
bazilaridir. Bu baglamda tasarim, belirli bir problemin ¢dziimiine yonelik organizasyon ve karar

verme sureci olarak gorulebilir, mimari ise mekan, bicim ve dizenle ilgili ¢cbztimlere yoneliktir.

Tasarim ve tasarlama eylemine yonelik tanimlar arttirilabilir. Ancak tasarimi anlayabilmek icin
farklh alanlardaki tasarlama eylem ve etkinliklerini karsilastirmak, farkli disiplinlerin tasarimi
nasil algiladigini anlamak dnemlidir (Uraz, 1993). Lawson, tasarimin tretime yonelik bir aktivite
oldugunu, bununla beraber farkli alanlardaki tasarimcilarin ortaya koyduklari son triinde 6nemli
farkhliklar bulundugunu soylemektedir. Ornegin, bir insaat mihendisi icin, bir Kirisin
boyutlarinin hesaplanmasi stireci bir tasarim isidir. Ancak insaat mihendisini sonuca goétiren
stire¢ ile bir moda tasarimcisinin tasarlarken ve sonuca ulasirken gegirdigi sure¢ oldukca
farklidir. iki durumda da analizin disinda, mevcut probleme bir ¢ozim getirilmektedir. Burada
Kirisin tasarimi, adimlar1 6nceden tahmin edilebilen, sistematik, mekanik ve matematiksel olan
algoritmik dislince stizgecinden gecirilmis bir ¢oziimle ortaya ¢ikarilirken, moda tasarimcisinin
koleksiyonu, belirsiz, karmasik, kendiliginden gelisen sezgisel bir distnce bigiminin Grunudur.
Tasarim, hem kesin, hem belirsiz fikirlere, hem sistematik, hem kaotik dislince bicimleriyle,
hem hayal guctu, hem mekanik hesaplamalarla ugrasmaktadir ve mimarlik, i¢ mimarlik,
endustriyel Grtn tasarimi, kentsel planlama, peyzaj tasarimi gibi tasarimcinin hem estetik hem
islevsel bir sonug Urlin elde etmesi gereken disiplinler tam da bu spektrumun ortasinda yer
almaktadir (Lawson, 2006).

Cross, tasarimi bilimsel bir disiplin olarak ele almis ve bilimsel aktiviteleri dogal bilimler, insan
ve toplum bilimleri ve tasarim olmak Uzere (¢ ana kategoride incelemistir (Cross, 1982). Bu ug¢
ana kategori, ilgi alani, uygulandigi yontem, temellendirildigi degerler ve anlatim dili baslhiklari

altinda karsilastirilmis ve farkliliklar: ortaya konmustur. Ancak tasarim basli basina bir arastirma



konusu olmasina ragmen disiplinler-arasi etkilesim igerisindedir ve bu anlamda diger

disiplinlerden tamamen ayirmak akilc: degildir.

Cizelge 2.1 Cross’a gore bilimsel aktivitelerin karsilastirmali stniflandirilmas: (Aridag, 2005).

DOGAL BILIMLER | INSAN VE TOPLUM BILIMLERI | TASARIM
ILGI ALANI Dogal Diinya insan Deneyimi Yapma Gevre
UYGULADIGI METOD Deney Analoji Model yapma
Siniflama Metafor Omek olusturma
Analiz Elestiri Sentez
Degerlendirme
DAYANDIGI DEGERLER | Objektiflik Oznellik Uygulanabiime
Rasyonellik imgelem Beceri
Tarafsizlik Sorumluluk Empati
Gergeklik Fikri Bagintdiik Uygunluk
Adalet Fikri
ANLATIM DILI Sayisal Yazinsal Model kurma
(Grafik veya Plastik)

Dogal bilimler cansiz nesnelerin tabiatiyla (fiziksel, kimyasal, biyolojik gibi) ilgilenir ve ancak o
diinyanin olgularini agiklamak icin yeterlidir. Inceleme alan: olarak insan ele alan, insan tabiat,
davranisi, algisi, psikolojisi gibi konularla insan1 hem 6zne, hem nesne yapan alan ise insan ve
toplum bilimleridir. Tasarim aktivitesi ise bir insan aktivitesi olarak, doga bilimlerinin bilgi
alanindan ¢ok, insan bilimlerinin bilgi alanina dahil olmaktadir (Aridag, 2005). Ancak tasarim
aktivitesi kendine 6zgu 6zellikleri ile diger aktivitelerden ayrilmistir.

Tasarim kavramini, kuramlar: ve yontemlerini agiklamay: amaglayan, tarihsel streg iginde
bicimsel Uslup yaklasimlari, felsefi akimlar, teoriler, tasarim aktivitesini biligsel bir sireg
olarak analiz eden yaklasimlar gibi cesitli bilimsel ¢alismalarin bulundugu gérulmektedir.
Tezde tasarim aktivitesinin bilissel streci, geleneksel ve sayisal ortamla etkilesim Uzerinde
durulacagindan bu yondeki arastirmalar dncelikli olarak incelenmistir. Bu tur calismalarda su
basliklar gorilmektedir;

e Dustncenin analizi
e Sirecin analizi

e Striktirln analizi
e Stratejinin analizi

e Yaklasgimlarin analizi



Cizelge 2.2 Tasarim aktivitesi bilesenleri.

DUSUNCE SUREC STRATEJI STRUKTUR YAKLASIM
Sistematik Disiince Kisisel Siire¢ Dogrusal Strateji Geometrik Struktir Tasvir edici
Sezgisel Diislince Kara Kutu Yaklasimi Donglisel Strateji Organik Striktir (descriptive)
Saydam Kutu Yaklasimi | Dallanan Strateji Akli (a priori)
Organizasyonel Siireg Uyarlama Stratejisi Deyimsel
Ekleme Stratejisi Diyalektik
Tesad(ifi Arama Sentetik
Stratejisi Tumevarim
Tumdengelim
Analitik
Algoritmik
Heuristik
Oransal
Pragmatik
Analojik
Tipolojik (ikonik)
Normatif (Kanonik)

Tasarim bilissel bir aktivite olarak ele alindiginda, tasarimcinin nasil distindiigline dair sorular
akla gelmektedir ve bu durum, tasarimi sosyolojik, psikolojik, kultirel, egitimsel arastirmalar
gibi bir cok bilimsel caligmanin konusu yapip disiplinler-aras: iligkilerin Grind haline
getirmektedir. Cizelge 2.2’ de bahsedilen tasarim bilesenleri birbirini kapsayan, biri digerini
doguran, aralarinda sebep-sonug iliskileri bulunan bir bUtin icerisinde tasarim: meydana

getirmektedir.

2.1 Tasarnmda Dusiince Yaklasimlar

Bireyin psikolojisi, toplum psikolojisi, psikanaliz gibi psikolojik, algi, zeka, 6grenme ve
distinme, beyin fonksiyonlari gibi bilimsel ve sosyolojik arastirmalar, tasarim: da etkilemis
ve tasarimin bilimsel bir inceleme alan halini almasina yol acmistir. Gestald algi Uzerine
calismalar, istatistik araciligi ile olgilebilirligi olarak tanimlanabilecek cevresel estetik ve
semantik duyum (zerine "Entropik" yaklasimlar, Edward De Bono'nun yanal dusinme
(latheral thinking) Uzerine calismalari, Karl Popper, Thomas Khun, Hebert Simon gibi
dustndrlerin yaklasimlart ve bunlarin tasarimda kullanilabilirligi tartismalari érnek olarak
verilebilir. Tasarimi bilimsel olarak tanimlamaya calisan arastirmalar oncelikle tasarimcinin
nasil distndugunu, ne sekilde tasarladigint anlamaya yoneliktir (Cross, 1982; Stiny, 1989;
Mitchell, 1990; Jones, 1982; Lawson, 2006). Bu calismalarin sonucunda da goraldigi gibi
tasarim icin genel gecer bir yontem recetesi cikarillamamistir, ancak tasarimcinin cesitli
kayitlarina —genelde bu kayitlar tasarimcinin eskizleridir- bakarak bir tasarimi ¢6zime

ulastirirken hangi adimlari izledigi, sebep-sonug iliskileriyle ortaya konabilecegi anlasilmistir.

Tasarim (zerindeki arastirmalardan cikarilan genel kani tasarimda iki tir dustinme bicimi

oldugudur. Uraz (1993) tasarimda bu disunme bigimlerini: “...birincisi hizli, detaylara



inmeyen, butinci ve bol secenekli 6zellikler gosterirken, ikincisi temkinli, detayci, parcalara
yonelik ve asamali gelisen bir distinme faaliyetidir” olarak tanimlamis ve bunlari bulus yapan

dustince (yanal dustiinme), akil yiritme (dogrusal diisinme) basliklar: altinda agiklamastir.
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Sekil 2.1 Yanal ve dogrusal tasarimci diistince yaklasimlar: (Uraz, 1993).

Bu disunce bicimleri sire¢ olarak tasarim kara kutu ve saydam kutu sirecleri seklinde
gerceklesmektedir. Jones'a gore, tasarimda genel olarak gruplanan bu iki dustnce yaklasimina
uygun yaratici teknikler bulunmaktadir. Algoritmik yaklasim teknikleri; Morfolojik yontem
ve karar alanlar1 yontemi iken; Sezgisel yaklasim teknikleri ise; Beyin firtinas: yontemi ve
Sinektik (Synectics) yontemidir (Jones, 1992).

Uraz (1989), Cross ve Nathenson’un 1981 de yapmis oldugu arastirmalara dayanarak tasarlama
eylemleri ve sureci, 6grenme, bilme ve alg1 bicimleri baglaminda ele alarak doért grup ana

baslikta incelemistir. Bunlar:

e Asamali / Butlincl (Serial / Wholistic),

e Atak / Dikkatli (Impulsive / Reflective),

e Genigleyen / Daralan (Divergent / Convergent),

e Alandan bagimsiz / Alana bagimli (Field independent / Field dependent),

dustinme bigimleridir. Simiflandirmas: yapilan dustinme, algilama ve 6grenme bicimlerinin
yukarida belirtildigi sekilde birbirine karsit iki yonutnin oldugu tGzerinde durulmaktadir. Tasarim

6grenme sureci ile beraber ele alindiginda, bu surecin iki bicimde oldugu gorulmektedir. Kisiye
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gore degisen bu sureg, buttint parcalara bolerek adim-adim ilerleyen asamal bir 6grenme siireci

olabilecegi gibi, bilgiyi parcalamadan buttnct bir sekilde de olabilir.

Tasarim problem ¢6zme sureci ile beraber ele alindiginda, yine birbirine zit iki davranis
bicimi gorilmektedir. Tasarimci, tasarim problemini c¢6zmeye yonelik atak bir
yaklasimla bir cok alternatif Uretirken, dikkatli bir yaklasimla bu alternatifler arasinda

problemin ¢6zimiine en uygun olant bulmak adim adim gelistirmek durumundadir.

Tasarim distnme bicimi ile birlikte alindiginda, genisleyen ve daralan iki disunme
bicimi karsimiza c¢ikmaktadir. Uraz’in  (1989) deyimiyle: “Tasarimci, gerek
baslangictaki ilk ¢cozumi bigimlendirirken ve gerekse bitin siire¢ boyunca her durum
icin olabilirlikleri g6z 6nine alirken, dislncelerini genisletecek, sonra da bunlar

arasindan secim yaparken tek sonuca varmak icin distincelerini daraltacaktir”.

Tasarim algilama bigcimiyle ele alindinda ise, kisinin kendini ve cevresini algilama
bicimiyle ilgili olarak, alandan bagimsiz ve alana bagimli tanimlar: ortaya ¢ikmaktadir.
Parcalari butincil olarak algilayan kimse alana bagimh bir algila bicimine sahip
oldugu buna karsilik parcgalari butiinden ayrilmis olarak algilayan Kisinin ise alandan
bagimsiz bir algilama bicimine sahip oldugu 6ne sirilmektedir. Tasarimci olmayan
Kisinin icin cevreyi dogru kavrayabilmesi icin alandan bagimsiz algilama yapmasi
onemlidir. Ancak tasarimci alandan bagimsiz algilamalarla parcalardaki ayrintilar:
yakalayabilmeli ayni zamanda alana bagimli bir algilamayla bitinsel kompozisyonu

olusturabilmelidir.

Ayiran (1984), yukarida belirtilen disinme bigimlerinin nitelikleri incelendiginde, bu
yaklasimlarin yaratici dustince baglaminda iki temel gruba ayrilabilecegini belirtmistir. Bunlar;
biling ve mantiga agirlik veren, analitik ve adimsal, tiimevarimci olan algoritmik yaklasim,
Bilingcaltt ve duygulara agirlik veren, holistik, tumdengelimci yaklasim olan sezgisel
yaklasimdir. Bu yaratici disunce Uretme bicimleri arasinda kesin cizgiler bulunmamakla
beraber, tasarimci her iki disuinme bicimine farkli zamanlarda agirlik verebilir. Ayrica
tasarlama ugras: alanlarina gére bu yaklasimlar farkhliklar gostermektedir. Ornegin miizik,
grafik ve plastik sanatlar gibi tasarimci veya kompozitor disinda organizasyonlarin bulunmadig
ugraslarda sezgisel yaklasim, mimarlhkta oldugu gibi binaya tasarimci disinda veri saglayan
bilgi disiplinleri, kisi ve organizasyonlarin bulundugu eylemlerde algoritmik yaklasim 6nem
kazanmaktadir (Yildirim, 2004).
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2.2 Tasarnimda Sure¢ Yaklasimlan

Sireg¢ sozlik anlami olarak; “Aralarinda birlik olan veya belli bir dizen veya zaman icinde
tekrarlanan, ilerleyen, gelisen olay ve hareketler dizisi, vetire, proses” seklinde tanimlanmistir
[1]. Bayazit’a gore tasarim sireci ise, tasarlama eylemi sirasinda kullanilan teknik ve aracglardan

kurulu eylem duizenidir (Bayazit, 1978).

Tasarim sireci konusunda bir ¢ok arastirmacinin ve yazarin ortak gorisii tasarim surecinin
analiz, sentez ve degerlendirme olmak tzere i¢ temel asamas: oldugu yonundedir. Problemi
parcalara ayirma, parcalart yeni bir yorumla birlestirme ve ortaya ¢ikan Grinin sonuglarin:

kesfetmeye yonelik test etme olarak tanimlanabilir.

Jones (1992), tasarimcilar: izledikleri bilissel siirece gore kara kutular ve saydam kutular
olmak Uzere ikiye ayirmistir. Kara kutu stirecinde tasarimin blydk bir bolumd, tasarimcinin
zihninde net adimlar seklinde agiklanamayan sezgisel bir yolla gerceklesmektedir. Tasarimcinin
izledigi yol kismen kontrolu disindadir. Bu yaklasimda girdiler ve ciktilar belirlidir ancak zihin
icinde neler oldugu hakkinda herhangi bir bilgi yoktur. Saydam kutu sirecinde ise tasarim,
tasarimcinin zihninde aciklanabilir belli adimlar seklinde gerceklesmektedir. Tasarim sireci

sistematiktir ve girdiler, ¢iktilar, zihinsel surec bellidir.

o GIRDI
GIRDI
e .
anall:l
sentez:
degerlendirme
CC—— | E———
GIKTI GIKTI
SAYDAM KUTU KARA KUTU

Sekil 2.2 Saydam kutu ve kara kutu yaklasimlar1 (Bayazit, 2004).

Hem kara kutu hem saydam kutu sureclerinin avantajlart ve dezavantajlari bulunmaktadir.

Tasarim problemine ve stratejisine gore her iki siiregten de faydalanmak mumkindur.

Asimow (1962) ve Watts (1966) gibi tasarim teorisyenleri tasarim surecinin bir dongu seklinde

gerceklestigini ve her dongunun tasarimi genelden detaya yaklastirdigint 6ngérmuslerdir.
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Sekil 2.3 Saydam kutu ve kara kutu yaklasimlar1 (Bayazit, 2004).

\V/somut

Jones ise bu sureci divergence, transformation, convergence, tezde kullamdigi sekliyle
ayristirma, donustiirme, bir noktada birlestirme olarak tanimlamistir. Jones’a gore bu sirecler
birbirinden bagimsiz distnulebilir ve genelden detaya giden bir dongi icinde olmak zorunda
degildir (Jones, 1992).

Aynistirma: Ayristirma asamas: tasarimin sinirlarinin verimli ve yeterince kapsamli olacak
sekilde tasarimin sinirlarinin genisletilmesi bu kapsam igine girer. Tasarim durumunun ve
problemlerinin anlasiimas: bu asamada olur. Bu asamada amaglar belirlenir, problemin sinirlar
belirli degildir ve tanimlanmamustir. Hicbir sey bir kenara birakilmadan her sey g6z 6niine

alinir. Tasarimcinin gorevi ilgili gibi gérilen mimkin oldugu kadar bilgiye ulasmaktir.

Dondstirme: Yeterince analiz ve ayristirma yapildiktan sonra bilgileri dénustirme asamasina
gecilir. Donlstirme asamasinin esas amaci, edinilen bilgilere dayanarak birtakim eskizlerin
ortaya cikarilmasidir. Bu asama amaclarin, onerinin ve problem simnirlarinin kesin olarak
belirlendigi, degiskenlerin belirli oldugu, kisitlamalarin bilindigi, tasarimcinin 6ntindeki

firsatlarin acik oldugu durumlar igin gecerlidir.

Birlestirme: Bu asama olasiliklarin tek bir tasarima indirgendigi, estetik ve islevsel yeterlikte,

olabildigince cabuk yapilabilir, olabildigince az maliyetli olanin secildigi asamadir.

Yukarida bahsedilenlerle beraber, tasarimcilar (mimarlar), bitunleyici tasarimcilar (mihendislik
disiplinleri, peyzaj, pazarlamacilar), kullanici, isletmeci, yatirnmci, destekleyici (finansman
saglayanlar), Uretici (yapimci, alt yapimcilar), kamu (yasal, yoOnetsel cevre, yasalar,
sartnameler, standartlar) gibi tasarima veri saglayan baska unsurlar da bulunmaktadir. Bayazit’a
gére bu wunsurlar organizasyonel tasarlama surecinin bilesenleridir. Bayazit kavram

karisikliklarina sebep olamamak icin tasarlama surecini tasarimci ve organizasyon agisindan
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ayri ayri ele almak gerekliligini vurgulamistir. Buna gore tasarlama siireci:

e Tasarimcinin tasarlama sireci (kisisel, biligsel, psikolojik),

e Organizasyonel tasarlama sreci (ekiple, grupla, yonetsel) seklinde ayrilmaktadir.

Cizelge 2.3 Tasarimcinin tasarlama sireci.

Analiz Evresi | Tasarimin Erken Tasarimin GOzden Gecirme | Sonug
Evresi, Olusturma | Degerlendirmesi | ve Duzeltme
Sireci
Mevcut repertuari Kavramlarin ortaya Kavramlarin islevlerle Sonuca giden yolda, Sonug Grdn.
degerlendirme ve konmasi. Ortlsturdlmesi, analitik verilen kararlarin tekrar
yeni bilgiler edinme. degerlendirme. tizerinden gegirilmesi.

2.3 Tasarimda Strateji Yaklasimlar

Stratejinin sozlik anlami; bir ulusun veya uluslar toplulugunun, barig ve savasta benimsenen
politikalara destek vermek amaciyla politik, ekonomik, psikolojik ve askeri gucleri bir arada
kullanma bilimi ve sanati, olarak tanimlanmistir [1]. Tasarim stratejileri ise Jones’e gore, bir
planlama grubu veya tasarimci tarafindan, baslangigta verilen bilgiyi ve ihtiya¢ programin,
sonu¢ tasarim driinine ulastirirken izlenilen eylemler listesi anlaminda kullaniimaktadir (Jones,
1992). Bayazit (2004) ise stratejiyi sOyle tanimlamistir: “Geleneksel tasarimda strateji,
baslangicta kararlastirilir ya da gegcmis eylemlerin sonuclarina gére degisir. Bazi eylemler, yeni
metotlarla iliskili olabilir, bazilar1 eskiz, élgekli ¢cizme gibi geleneksel eylemler olabilir. Bazilar:
ise tasarimcilarin kendi buluslar1 olan yeni teknikler olabilir. Bir tasarlama metodu bir problemi
cozmeye yeterliyse, bir tasarlama stratejisi olarak adlandirilabilir. Yeni metotlarin ¢ogu, bunu
basarmaktan acizdir. Kisaca tasarlama stratejisi bir kimsenin kullanmay: disundigi metotlar
listesi olarak kabul edilebilir’. Bu stratejiler Jones tarafindan alti baslik altinda incelenmistir.

Bunlar:

Dogrusal Strateji: Dogrusal stratejilerde bitiin adimlar ve yapilacak isler énceden kararlastirilir

ve programlanir. Bu stratejiler problemleri iyi bilinen tasarimlar igin elverislidir.

Dongusel Strateji: Dogrusal olan eylem akisinda, bir ilerideki asama bir 6ncekini degistiriyorsa,
bir dongl olusmaktadir ve tasarima donguisel eylemler yaparak devam edilir. Buradaki zorluk
problemin yapisi degisene kadar tasarimcinin bitmeyen bir dongu icine girmesi seklindedir.

Dallanan Strateji: Tasarlama eylemleri birbirinden bagimsiz olarak yapilabiliyorsa, bir ¢ok

asama paralel olarak ayni zamanda sirduralebilir. Bu tir bir strateji, cesitli kimselerin aym
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zamanda bir arada calismasina ve zaman kazanilmasina yardimci: olur. Ayni tasarim problemi

uzerinde farkl kisi ve gruplarin ¢alistigi durumlarda uygulanan strateji tipidir.

Uyarlama Stratejisi: Her asama bir sonraki asamanin ne olacagini belirler. Boyle bir
yaklasimda, her asama kendi iginde bir buttndir. Dinamik bir karaktere sahiptir, bu anlamda
dinamik strateji olarak da adlandirilmaktadir. Bir asamada alinan kararlar, ondan sonraki

asamanin ne olacaginin belirlenmesinde yardimci olur.

Ekleme Stratejisi: Geleneksel tasarim sirecini esas alan tutucu bir stratejidir. Tasarimda biylk
bir yenilige gerek yoksa ve sadece tasarimda kuclik degisikliklerle problemler

cozlimlenebilecekse uygulanir.

TesadUfi Arama Stratejisi: Tamamen planlanmamis bir stratejidir. Bazi hallerde bu stratejiyi
uygulamak en iyi politikadir. Gortinuste pek akilci gérilmeyen bu yapinin, biyik belirsizlikler,
genis ve bagimsiz arastirma alanlari oldugu durumlarla oldukca faydali oldugu distnulmektedir.
Her adim diger adimlarda ne olup bittigi ve kararlar gbz énune alinmadan gerceklestirilir.

Yepyeni kavramlar ve buluslar aranan yenilikci durumlar icin gecerli bir strateji tipidir.

2.4 Tasanimda Struktur Yaklasimlarn

Burada bahsedilen striktir kavrami yapisal olmaktan ziyade bicimlendirmeyle ilgilidir.
Uniigir tasarimda striktir kavramini siire¢ striktirii olarak isimlendirmis ve binanin
tumel bicimini belirleyen grafik kararin belirginlestirilmesi olarak ele almistir. Jencks’in
(1991) degimiyle tasarimi bir dil gibi algilarsak, bu gorsel dilin zihnin durumunu anlatmak icin
kendi dilbilgisel yapisi oldugunu kabul edersek, tasarim: Griintint olusturan sistemlerin veya
elemanlarin bir araya gelisinde farkli diller bulundugunu séylemek muimkundar. Bu dili,
bicimlendirmenin yapisini, baska bir deyisle tasarlama striktirini belirleyecek olan

tasarimcinin kendisidir. Untigiir (1989) bu striiktirleri iki ana baslikta incelemistir:

e Organik Struktarler,
e Geometrik Striktdrler.

Organik, so6zlik anlami olarak; organlarla ilgili anlamina gelmektedir [1]. Yani organ ve
organizmayla ilgilidir ve organizmanin-organlasmanin ilkelerini tasarim slrecine uyarlayan
yaklasimlardir. Geometri, sozliik anlami olarak nokta, ¢izgi, agi, yuzey ve cisimlerin birbirleriyle
iliskilerini, 6lgtimlerini, 6zelliklerini inceleyen matematik dalidir [1]. Geometrik bir butinl ele

alip, geometrinin ilkelerini tasarim suirecine uyarlayan yaklasimlar ortaya ¢ikmaktadir.
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2.5 Tasanmda Problem Cozmeye Yonelik Yaklasimlar

Problem ¢tzme icin gesitli yazarlar tarafindan ortaya konmus ¢esitli yaklagimlar bulunmaktadir.
Felsefe ve mantik yontemlerinden yola ¢ikarak, Bayazit bunlar: 16 baslhk altinda agiklamaktadir
(Bayazit, 2004). Bunlar:

Tasvir edici yaklasim: Mevcut cevreyi ve olaylarin tasvirini arka arkaya siralayarak anlatmaya
bu ad verilmektedir. Bir ¢ok tarihci bu yaklasimla calisir. Ge¢misteki bir Grini anlatma bu
kapsam icine girer. Ornegin, geleneksel Tiirk kahvesinin pisirilisini fiziksel ortamin 6zelliklerini,
eylemlerin yapilis tarzlarint ayrintilandirarak anlatmak ve bu yolla tasarima ulasmaya c¢alismak,

bu yaklasim icinde ele alinabilir.

AKli (A Priori) yaklasim: Deneye basvurmaksizin, mevcut inaniglardan ve ilkelerden hareket
eden yaklasimdir. Yalmz mantik yiruterek bir sonuca varmaya calisan yaklasimlar bu kapsam

icinde ele alinir.

Deneyimsel (metaphor) yaklasim: Bir seyi, benzeri, fakat kendisinden tamamen ayr1 bir seyle
ifade etmektir. Ancak bu ikinci benzetim, benzedigi seye cok iyi sekilde uymas: gereklidir. En
cok dilde mecaz yapilir. Analojiyle benzerligi vardir, hatta analojinin dzelliklerini kapsar, fakat
cok daha saglam uygulanma nedenleri vardir. Tasarim tamamen metaforlarla ¢alisir. Yapilan
eskizler, cizimler, semboller, tamamen baska bir seyi anlatmak icin kullandigimiz metaforlardir.

Biz ikisi arasinda analoji yaparak sonuca variriz.

Diyalektik yaklasim: Bir diyalogda oldugu gibi, dislince karsitlarini ve farklarini icinde tasiyan
ve bir senteze yonelmis olan akil ylritme bu kavramla acgiklanir. Her seyi distnirken
karsitlarin1 da distnerek, ilk distncelerin farkli yonlerini bulma ve bu farkliliklar: yaraticiliga
yardim edecek sekilde kullanma olarak kabul edilmektedir. Bir tasarimi yaparken belirli bir
teknolojinin uygulanmas: ya da o teknolojiyi hi¢ kullanmadan tasarim yapilmasi, bir kaplama

malzemesini parlatarak ya da mat olarak kullanma diyalektik yaklasima 6rnektir.

Sentetik yaklasim: Sentez sonucu elde edilmis olan bilinen ilkelerden, bunlari bagli hale getiren
birtakim sonuglara gidilmesidir. Sentetik yaklasim bltunun ddsunaldigi, kurucu ve kurguya
dayali bir yaklasimdir. Alexander’in érintd dili yaklasimini bir agidan sentetik yaklasim olarak

algilamak mimkandur.

Analitik yaklasim: Sonuclardan ve karmasik verilerden ilkelere giden, parcalarin disunuldig
ve tek tek analiz edildigi yaklasimdir. Tasarimi problemlerine ayristirma, ayri alanlarda bilgi

toplamak, bilgileri siniflayip diizenlemek bu kapsam icerisinde yer alir.
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Tumevarim (enduksiyon) yaklasimi: Bilimde ve mimarlikta ¢cok eskiden beri kullanilan bir
temel ilke olan ve tekil verilerden tumel dislinceye ulasma yontemi olarak de betimlenen
timevarim Aristo’ya kadar dayanmaktadir. Sistem olarak bakildiginda alt sistemlerden (st
sistemlere dogru bir yonelme s6z konusudur (Unuigir, 1989). Tiime varim birlestirici bir kabin
bulunmasiyla ilgilidir. Mimarlikta timevarim yeni baslayanlara tasarim ogretirken en cok
basvurulan yaklasimlardan biridir (Bayazit, 2004).

Tumdengelim (deduksiyon) yaklasimi: Bilim felsefesinde, ilkeleri Rene Des Cartes
tarafindan formule edilen ve rasyonalistler tarafindan benimsenen bu ydntemin, bilgi
problemi yerine tasarim problemini koyarak tasarima uygulanabilirligi 6ngoéralmustir.
Unuigir’e gore timdengelim tasarim siireci stratejisi olarak bitiinii kendi olusturan parcalara
ayirma yolu ile ¢oziim arama amaci gutmektedir. Sistem olarak bakildiginda st sistemlerden alt
sistemlere dogru bir yonelme séz konusudur (Uniigir, 1989).

Algoritmik yaklasim: Ozel bir grup problemi ¢oziimlemek icin kullanilan matematiksel bir
aractir. Matematikte her cesit sistematik hesap yontemine algoritma denir. Sebep ve sonug
iliskilerinin adim adim tanimlandig:r algoritmik yaklasim 6zellikle bilgisayarlarin tasarim

sirecine girmesiyle, tekrar dnem kazanmistir.

Heuristik yaklasim: Deneme yanilma yoluyla bir sonuca ulasma yaklasimidir. Tasarimda,
tasarimcilarin en fazla bagvurduklar: yaklasim deneme-yanilma metodudur. Tasarlayici bir eskiz
yapar; yaptigi eskizin amaglanan duruma uymadigini goriince yeniden bir eskiz daha olusturur
(Bayazit, 2004).

Oransal yaklasim: Matematiksel olarak oranlar cesitli sekillerde ifade edilebilir, mimari
tasarimda cesitli sekillerde ve diizeylerde uygulanabilir. Altin oran ya da geometrik olarak kabul

edilmis bir cok forml ve oran tasarima uygulanabilir.

Pragmatik yaklasim: Broadbent bi¢im arastirmalarinda mimarlarin pragmatik, analojik, ikonik
ve kanonik olmak Uzere dort farkli yol izledigini soylemektedir (Broadbent, 1973). Buna gore
pragmatik yaklasim; mevcut malzemelerin kullanilarak deneme-yanilma yoluyla sonu¢ Grini
elde etme yaklasimidir. Eskimo iglolari, sazdan yapilan Afrika klubeleri veya kilimle kurulan

gocebe cadirlar: bu yaklasima 6rnek olarak verilebilir (Uraz, 1993).

Analojik yaklasim: Analoji mantikta 6nemli bir ara¢ olup, iki nesne arasinda énemli benzerlik
olmas: esasina dayanir. Tasarim agisindan dusinildiginde, kaynak olarak genellikle doganin
kullanildig1, benzetme sirecleri araciligiyla sonug tasarim drdnlerinin elde edildigi yaklasimdir.
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Ikonik yaklasim: Bu yaklasim tipolojik veya bicimsel gibi isimlerle de adlandiriimaktadir.
Geleneksel cevreler iklimsel, kilturel ve toplumsal etkenlerle olusan mimari bigimin kusaktan
kusaga cok az degisikliklerle aktarilmasi sonucu olusmaktadir. Uzun sireler kullanilan ve
degismeyen bu bicimler, tasarimcinin bicimlendirme etkinligini yonlendiren kaynaklardir.
Yoresel veya geleneksel mimarlik bigimleri bu tur tasarim yaklasimina érneklemektedir (Uraz,
1993).

Kanonik yaklasim: Antik Yunan ve Roma’da gelismis ornekleri bulunan, gunumuze kadar
gelmis, belirli standartlardan, olctlerden ve kurallardan hareket ederek sonug driine ulasilan

yaklasimdir.

2.6 Tasarnim Uruni Olarak Bina

Guncel tasarim teorilerini ve yaklasimlarini anlayabilmek ve karsilastirabilmek icin geleneksel
strecleri anlamak 6nemlidir. Bir tasarimcinin, tasarimint olustururken izledigi yol yani tasarlama
yontemi incelendiginde, dlsiince bicimi, tasarlama sureci, stratejisi, yaklasimlari arasindaki
baglari anlamak ve degerlendirmek olasi goziikmektedir. Uraz’in sdylemiyle (1993); tasarimci,
urinu bigimlendirirken onu yapan kullanan ve algilayana yonelik olarak calisir. Bu nedenle
mimari Uriin, islev, konstriiksiyon ve bicim 6zelliklerine baglh olarak olusturulmaktadir. Uriiniin
tasarlama sirecinde onun foksiyon, konstriiksiyon ve bicimiyle ilgili yapisi, straktird, diger bir

deyisle dizeni kurulmaktadir.

Mimari tasarim Griini olarak binayr ele alan Unlglr (1989), bina tasarim ilkelerini ti¢ ana

baslikta inceleyerek benzer bir sekilde ortaya koymaktadir. Bu basliklar:

e Bina Tasarim Girdilerine Dayal: Ilkeler,
e Bina Tasarim Sirecine Dayal ilkeler,
e Bina Tasarim Ciktisina Dayal: ilkeler,

olarak siralandirilmigtir. Bu basliklar, inceleme alani olarak girdi, siire¢ ve ¢ikti olarak ayrilmis

olsa da, tasarimin doéngusel yapisi igerisinde birbirine baglanmaktadir.

Uniigiir (1989), tasarimcinin 6znel veri tabanini tasarim girdisi olarak tanimlamaktadir. Buna
gore tasarimcinin bilgi ve tecrlbesi, analojik bir yaklasimla ugmaya hazirlanan bir kusu hava
terminaline donusturirken, pragmatik bir yaklasimla bir buz kalibin bir igloo haline getirebilir
veya ikonik bir yaklasimla nesiller boyu suregelen bir hayat tarzini, Geleneksel Turk Evi’nde

oldugu gibi bir mekan haline donusturebilir.
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Bu a¢ilimda, bina tasarimi eylemleri stireg olarak tanimlanmistir. Burada, bigime donuk nasil bir
strateji uygulanacagi, pargadan bitiine veya buttinden parcaya dogru mu ilerlenecegi yoksa her
ikisinin beraber kullanilacag: bir stre¢ mi izlenecegi secilmektedir. Bununla beraber bicimin
strukturtntn, Untigur’an tanimlamasiyla bitiinde birligi saglayacak genis kapsamli kuralinin,
rasyonel geometrik kurallar icerisinde mi yoksa irrasyonel organik bir bicimde mi olacag: da

belirlenmektedir.

Bina tasarim surecinin ¢iktisi olarak tanimlanan sonug drunler, yani nesnel veri tabani, tasarim
icin bir baslangic noktas: olusturabilmektedir. Mevcut yapilar, yapisal, bicimsel ve islevsel

oOzellikleriyle, yeni yapilacak tasarima ilham kaynagi olabilir.

Cizelge 2.4 Unugir’e gore bina tasariminin temel ilkeleri (Untigir, 1989).

TASARIM GIRDILERINE TASARIM SURECINE TASARIM CIKTISINA (URUNE)

DAYALI BIiNA TASARIM DAYALI BINA TASARIM | DAYALI BiNA TASARIM iLKELERI

ILKELERI ILKELERI

Oze agirhk | Nesneye Agirhk Bina Bina Konstriiksiyona | Bicime | isleve

Veren Veren Yaklasgimlar | Tasarim Tasarnim Dayah Bina Dayalh Dayalh

Yaklasimlar Sureci Sureci Tasarim Bina Bina

Stratejileri Strukturleri | Tlkeleri Tasanim | Tasarim

ilkeleri | Tlkeleri

Analojik Pragmatik Tumdengelim | Organik

tasarim Yaklasimlar Striiktirler

yaklagimlart |-
Ikonik Yaklasimlar Tlmevarim Geometrik
Stroktdrler

Tasarimci, 6ze agirlik veren bir yaklasimda 6znel veri tabanini, “bilinen, taninan bir olgudan
hareketle yeni bicimler tiretme slirecine dayanarak” ve bitin degiskenleri hesaba katarak binanin
bitiinsel bicimini belirleyen 6zgun yorumunu yapmakta kullanir. Yani tasarimci bilgi
kltuphanesinde var olan batin verileri kullanarak, 6zgiin bir sentez yapmaktadir ve bu sentezi
yaparken dogada varolan canli veya cansiz varliklardan, insan eliyle yapilmis nesnelerden,
kavramlardan ve fikirlerden yola c¢ikarak analoji (6rnekseme) vasitasi ile sonug Uriine
ulasmaktadir. Bu tir analojik yaklasimlarin veya metaforlarin tasarimcinin yaraticiliginda
onemli rolu oldugu duisunulmektedir. Sozlik anlami olarak analoji, benzesim benzesme,
ornekseme, andiris gibi sozcliklerle agiklanmaya calisilmistir [1]. Felsefede ise benzerlige dayali
akil ylritme olarak tanimlanabilir (Cevizci, 2007). Broadbent ise analojiyi tasarimin énemli bir
araci olarak ele alip, analojik tasarimi (analogic design), yaratici disuncenin en etkili kaynag

olarak tamimlamistir (Broadbent, 1973). Mimarlik hem profesyonel alanda hem de egitim
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acisindan gorsel dustinceye ve algiya dayahidir. Bundan dolayi, konsept ve sunum paftalarindaki
resimler, semalar, eskizler hem bigimsel hem de kavramsal amacli olarak gorsel analojilerle

doludur.

Uniigiir (1989), bina tasariminda g6zlenen ilk analoji 6rneginin milattan 6nce 2800 yilinda Misir
Sakkara’da bulunan Kral Djoser anit mezari oldugunu belirtmektedir. Buranin mimar1 oldugu
var sayilan Imhotep’in Nil vadisinde kurutulan kerpiclerin piramit seklinde dizilmis
katmanlarindan esinlendigi, binanin genel biciminde oldugu gibi lotus ¢icegi kapi, kobra yilan
korkuluk gibi detaylarinda da analojiden faydalandigi disunulmektedir.

J.P. Lauer, Pyramide & Degrés [l pl. 4

&

Sekil 2.4 Kral Djoser Mezar1, Imhotep, Sakkara, Misir [2].

Analojileri ve metaforlar: kullanarak tasarlanan yapilari ginimuz de dahil tarihin her déneminin
icinde bulmak ve incelemek mumkiindir. Ornegin Gaudi yapitlarinda dogadan aldig1 agag,
salyangoz, deniz minaresi gibi bicimleri uygulamis ve benzersiz eserler birakmustir (Uniigir,
1989). Analojiler ya da kullanilan metaforlar her zaman tasarimcinin distindigi sekilde de
algilanmayabilir. Broadbent (1973), Le Corbusier’in Ronchamp Sapeli igin bir dizi dolaysiz
analojiden faydalandigin: soylemektedir ve yenge¢ kabugu seklinde bir ¢ati, kilise ¢ganini andiran
planlama dizeni gibi ornekler yakalamak mumkindir. Gergekten de Le Corbusier (1958),
Ronchamp Sapeli’nin ¢atisini ¢izim tahtas: Uzerinde duran bir yengec kabugundan esinlendigini
sOylese de, kimilerine gore bu dua icin acilan eller, kardinal sapkasi, gemi, 6rdek veya yan yana
duran rahip ve rahibeydi.
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Sekil 2.5 Ronchamp Sapeli analojileri, (Broadbent, 1973).

Metaforlarla tasarimin o6rneklerini modern, post modern, dekonstriktivist donemlerde ve
ginimiizde yakalamak mimkindur. Bu anlamda 6nemli 6rneklerden biri Eero Saarinen’in 1962
yilinda yapmis oldugu New York TWA Terminalidir. Saarinen hava terminalini ugmaya veya

konmaya hazirlanan bir kus similasyonundan esinlenerek bu tasarimi ortaya gikarmstir.
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Sekil 2.6 TWA Hava Terminali, Eero Saarinen [3].

Jorn Utzon’un yelkenlilerden esinlendigi Sydney Opera Binasi 20. yizyilin en dnemli sembolik
yapilarindan biridir (Drew, 1995). Yine bu yap: da deniz kabuklularina, ceviz kabuguna, Ust ste

cikmis kaplumbagalara benzetilebilir.

Sekil 2.7 Sydney Liman Bolgesi ve Sydney Opera Binasi, Jorn Utzon [4].

Calatrava’nin bir c¢ok yapitinda oldugu gibi 1992°de tamamlanan Merida’daki Lusitania

koprusini tasarlarken boga figlrinden esinlendigi bilinmektedir.



Sekil 2.8 Lusitana Koprist, Merida, ispanya, Santiago Calatrava [5].

Dijital tasarim modellerine katalizorliik eden yapitlara imza atmis olan Gehry’nin 1996’da Prag’
da gerceklestirmis oldugu Dancing House veya diger bilinen adiyla Ginger ve Fred binasi, Unli
dansci ¢ift Ginger Rogers ve Fred Astaire’den esinlenerek tasarlanmistir.

Sekil 2.9 Ginger ve Fred Binasi, Prag, Frank Gehry [6].

Bunun en son oOrneklerinden biri ise Herzog ve de Meuron tarafindan bilgisayar
teknolojilerinden, animasyon tekniklerinden faydalanilarak tasarlanan ve 2008 yilinda acilist

yapilan Pekin Ulusal Stadyumu diger bir adiyla Kus Yuvasidir (Bird Nest). Adindan da
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anlasilacag gibi kus yuvasindan esinlenerek yapilan, 6zgun bir bigimlendirme 6rnegidir.

Sekil 2.10 Pekin Ulusal Stadyumu, Pekin, Herzog ve de Meuron [7].

Roma’da bulunan Fuksas’in tasarladigi ve yapimi halen devam etmekte olan italya Kongre
Merkezi (Congress Centre Italia) Binasi analojik yaklasim konusunda 6nemli 6rneklerden
biridir. Fuksas bu tasarim fikrini s0yle aciklamaktadir: *...deniz kenarindayken bir grup bulutun
rizgar tarafindan gokydzinde savruldugunu goérdim. Bulutlara baktim ve gordigim bir riyay:
hatirladim, kesinlikle belirgin bir bicimi olmayan bir bina ingaa etmekle ilgili bir riiya” [8].

Sekil 2.11 italya Kongre Merkezi, Roma, M. Fuksas [8].
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Analojiler sadece bicim olarak degil fikir olarak da mimarlig1 etkilemistir. Metaforlar post
modern donemin hem bigimsel hem kavramsal ve kuramsal anlamda 6nemli araglarindan biridir.
Jencks, mimarhgin kendisinin bir dil gibi algilanabilecegini, bu gorsel dilin zihnin durumunu
anlatmak icin kendi dilbilgisel yapisi oldugunu sdylemis, ayrica Yamasaki’nin Pruitt Igoe

binasinin yikilmasini, “modernist dénemin 6lumu” metaforuyla agiklamistir (Jencks, 1991).

Butln bu analojik diisinme bicimlerinden, tasarimin erken evresinde bilgisayarin kullaniimasina
dayali dijital tasarim modelleri de etkilenmistir. Kolarevic’in (2000) siniflandirmasini yaptig
dijital tasarim yontemlerinde hem bigimsel hem de kavramsal ve kuramsal olarak -Yapay zeka,
siber uzay, sanal mekan, parametrik tasarim, evrimsel tasarim, genetik algoritmalar, blob
(damlaya benzeyen kutle), akiskan mimarlik, gibi tanimlarin icinde- bu analojileri yakalamak

mUmkundr.

Tasarim girdilerine dayal: ilkelerden nesneye agirlik veren, tasarimin belirli bir tipolojiye
dayandig1 ikonik yaklasimlar ise iklimsel, kultirel ve toplumsal etkenlerle olusan mimari
bicimin kusaktan kusaga cok az degisikliklerle aktarilmasi sonucu olusmaktadir. Dijital
tasarimda ise bunun karsiligint bicim gramerleri, Uretken sistemler gibi sistemlerde

bulabilmekteyiz.

Unugir (1989), tasarimda dustinme, siireg, strateji ve striiktir( bir arada almis, bina tasarim
ilkesi olarak slre¢ straktari ve sure¢ stratejileri kavramlarini ortaya koymustur.
Bicimlendirmeye yonelik olan bu tanimlamalarda, tasarimcinin ortaya koydugu parcadan butline
veya bitinden parcaya tercihler stratejiyi belirler. Yani strateji bina elde etme sirecinde
timdengelim (deduksiyon) ve timevarim (endiksiyon) olmak tzere ikiye ayrilmistir. Burada
Uniigiir'an deyimiyle tiimevarim agirhkli bir yaklasimda parcalarin anlamli ve istenilen bir
butini olusturacak sekilde nasil bir araya getirilecegi sorunu; tlimdengelim agirlikli bir
yaklasimda ise, buttniin anlamli ve isler parcalara nasil ayrilacag: sorunu ¢6ziim beklemektedir.
Bu sorunlari ¢ozmede ise bigcimsel birlestirme ve ayristirma islemlerini dizenleyen kural ve
ilkeler strukturi belirlemektedir. Daha 6ncede bahsedildigi gibi bu striktirler organik ve
geometrik olmak tzere iki temel grupta ele alinmaktadir. Tezde bu bigimlendirmelerden

irrasyonel organik bicimler, rasyonel geometrik bicimler olarak alinmastir.

Tumdengelim, timevarim, geometrik ve organik striktlrler streg icerisinde birbirine bagiml
olabilecegi gibi birbirinden bagimsiz olarak da kullanilabilir. Daha 6nce de bahsedildigi gibi
kokeni Aristotales’e kadar dayanan timevarimc: yaklasim bilimde ve mimarlikta ¢ok eskiden

beri kullanilan bir temel ilke olan ve tekil verilerden tlimel distinceye ulasma yontemdir. Burada
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binanim battnsel bigimi tasarim baslangicinda sezgisel olarak belirlenmektedir.

Bilim felsefesinde timdengelimci yaklasimin karsiti ise ilkeleri Rene Des Cartes tarafindan
formule edilmis ve rasyonalistler tarafindan benimsenmis tumevarimci yaklasimdir. Burada
tasarim stratejisindeki Onemli nokta ise butunsel kompozisyonunu, binanin yapisal veya

mekansal elemanlarinin bir araya gelme biciminin belirlemesidir.

E Fl1GI|H al a2 cl 2 el e2 €3 gl g2

bl b2 b3 a2 fl R ht h2
TUMDENGELIM TUMEVARIM

Sekil 2.12 Tumdengelimci ve timevarimci stratejiler (Unuigiir, 1989).

Tumdengelimci veya tumevarimc stratejilerin tek baslarina yeterli olamayacag: yerlerde, bu

stratejiler birbirlerini tamamlayacak sekilde kullanilabilmektedir.

TUMDE@GELIM

» TUMEVARIM

Sekil 2.13 Tumevarimci stratejilerde tiimdengelimci asamalar (Unuigiir, 1989).

Organik yaklasimlar bicimlendirme organ ve organizmayla iligskilendirilmektedir ve mimari
olarak organizmanin-organlagsmanin ilkelerini bina tasarim slrecine uyarlayan yaklagimlardir.
Hasol’un deyimiyle organik mimarlikta mimari, bir dogal organizmaninkini andirir karakterlerde
olmadir (Hasol, 1995). Frank L.Wright (1908) organik mimarhigin yaratma ilkelerini soyle

saptamastir:

e Sadelik,

e Uslup kavraminin reddi (Kisilerin Kisiliklerini en genis anlamda ortaya koyabilecekleri bir
sanat yaratmasi, bireysel slup),

e Yapinn tasariminin dogadaki gibi organik olmasi; dogadaki bicimlerin guzelliklerinin gizine
varilmasi,
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e Dogal bicimler ile uygun renklerin kullanilmas: ve bunlarin ¢cevreyle uyumunun saglanmasi,
e Gereglerin karakterinin oldugu gibi gosterilmesi,

e Her modanin disinda yapinin kendine 6zgu bir karakterinin olmasi.

Sekil 2.14 Organik striktir 6rnegi, Guggenheim Mdzesi, New York, F.L. Wright [9].

"Organ” islevsel olarak ele alindiginda, butunsel sistem igerisinde Ust amaca hizmet eden alt
eleman olarak tanimlanmaktadir. Bu anlamda bakildiginda, mimari tasarimda, organik
straktlr, binanin yapisal ve islevsel elemanlarint bir bitin organizmanin organlari kabul
ederek, her islevsel mekan biriminin veya birbirini butlinleyen mekan gruplarinin gerektirdigi
isleve (ergonomik, isitsel, gorsel) uygun bicimi almasi olarak tanimlanabilir (Yildirim,
2004). Bicimlenis anlaminda ise organizmanin irrasyonel bicimi 0n plana ¢ikmaktadir.
Ozellikle serbest ve deforme bigimlerin yani irrasyonel organik bicimlerin kullanildig:

gorulmektedir.

Geometrik struktir ise; geometrik bir butind ele alip, geometrinin ilkelerini bina tasarim
siirecine uyarlayan yaklasimlardir. mimari tasarimda, diizenli geometrik bicimleri kullanan
straktlr yaklastmidir. Geometrik bicimlendirmenin kurallari, Platon ¢ok yuzlileri, arsimidyen
yari diizenli kapal bicimler seklinde, geometrilerin toprak, hava, su, ates gibi dogal elementleri

simgeledigi antik Yunan’a kadar uzanmaktadir.
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Hem rasyonel geometrik hem de irrasyonel organik striktiirde olusturulan bigcimlendirme
sureclerinde, tumevarimc: stratejiler secilebildigi gibi tumdengelimci yaklasimlar da
uygulanabilir. Analojilerin kullanildig1 tasarimlarda organik bigcimlendirmenin, gridal akslar
sistemlerin, modulasyon, 6l¢t, oran gibi yollarla geometrik yollarla bicimlendirme arayisinda
olan kanonik yaklasimla, bilinen geleneksel bina tipolojileriden faydalanan ikonik
yaklagimda ise geometrik bigimlendirmenin hakim oldugu gortlmektedir.

Sekil 2.15 Timevarimci strateji, kanonik yaklasim, geometrik bicimlendirme 6rnegi, Habitat,
Moshe Safdie (Yildirim, 2004).
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Sekil 2.16 Tumevarimcr strateji, ikonik yaklasim, geometrik bigimlendirme Ornegi, Zeyrek
Sigorta Binasi, Sedat Hakki Eldem (Curtis, 1996).
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Sekil 2.17 Tumdengelimci strateji, analojik yaklasim, organik bicimlendirme 6rnegi, EMP,
Seattle, Frank Gehry [10].

2.7 Tasarnmin Erken Evresi ve Olusturma Streci

Tasarimin erken evrelerinde, mimarlar sikhikla tasarim gerekliliklerini tekrar tekrar gdzden
geciren tasarim: yeniden belirler ve sonug olarak 6neri bir ¢oziime ulasirlar. Elde edilen Oneri
genellikle bir konsept veya konseptler butunudur. Giclu olan konseptler Uzerinde Oneri
gelistirilir. Bundan dolay1 tasarimin erken evresi kavramsal tasarim asamasi veya yabanci
literatiirde gectigi sekliyle conceptual design phase olarak gegcmektedir (Bilda, Gero, 2005). Bu
evre, tasarimi olusturma, fikirleri ortama aktarma ve geri besleme yoluyla yeni fikirlere ulasma
gibi dongusel bir sirecin yasandigi, belki de tasarimcinin kendi ile olan diyalogunun en yogun
oldugu evredir. Bu asamada mimarlar, yapilacak tasarim igin gerekli verileri edinme, arazi gezisi
yapma, musterilerle bulusup ihtiyac programini tekrar gdzden gecirme gibi eylemlerde
bulunurlar. Bu bilgiler alindiktan sonra, ¢izime baslamadan 6nce tasarimcinin kafasinda fikirler
olusmaya baslar ve bir disuinme siireci gegirilir. Bu siire¢ tasarimcidan tasarimciya fark eden bir
slrectir.

Tasarimci yoktan var eden bir varlik olmadigina gore, almis oldugu verileri, kendi bilgi birikimi
ve tecriibesi ile harmanlayarak bir olusturma strecine girmektedir. Olusturma streci hakkinda
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cesitli tarifler yapilmistir. Ornegin Rychter (1995) bu konuda “Olusturmanin anlami 6gelerden
bir butlin sentezleme, diizenleme ve insa etmektir. Ama genellikle baslangig, orta, bitis safhalar:
ve yontemleri bulanik, tanimlanmamis, kesfedilmemistir. Bu bir deneme-yanilma, olusturma-test
etme, ileri-geri, yukari-asagi, asagi-yukari, global-lokal, timdengelim-tiimevarim, bazen belli,

cogu zaman belirsiz, amip benzeri bir siire¢ veya stire¢ dizisidir” demektedir.

Olusturma sireci halen tam anlasilamamakla beraber, sosyoloji, psikoloji ve tasarim gibi bir ¢cok
alanin arastirma konusudur. Asanowicz bu konuda, olusturmanin bircok yonden tanimlanmamis
tuhaf bir ortaya cikis ile basladigini belirtir ve kontrolimiizde hangi 6gelerin oldugunu ve bizi
tetikleyen donusim orgisunu bildigimizi soylemektedir (Asanowicz, 2002). Ancak bu konuda
bilis ve hayal guciinin bu konuda anahtar rol Ustlendigi disunulmektedir. Maslow’a gore
olusturmanin temel eleman:, anlamaya c¢alismadan 6ngdorme ve kesin imgeleri aklimizdan
olusturabilme becerisi yani hayal giicl icgudistdir. Bundan dolay: yaratmanin gekirdegi temel
olarak; daha 6nce hayata gecirilmemis bir fikri veya ge¢cmis tecriibelerle iliskilendirilmemis bir

imgeyi aklimizdan olusturmaktir (Maslow, 1962).

Bu asamada 6nemli bir baska oOlcut ise kullanilan ortamdir (media). Tasarimci kagit, maket
veya bilgisayar gibi bir ortam aracilig: ile zihninde olusan fikirleri temsil haline getirebilmekte
ve tasarimini bu yolla gelistirebilmektedir. Kullanilan ortamin 6zellikleri, tasarimi slrecini ve

bunun sonucu olarak ortaya ¢ikan triinu etkilemektedir.

2.8 Temsil ve Tasarimda Kullanilan Medyanin Etkisi

Tanyeli (2000) 15. yizyildan bu yana medyanin giderek yikselen bir tempoyla mimarligin
duslince alanin1 bir yandan genislettiginden, bir yandan da daralttigindan bahsederek;
“Genisleme, yazili-basili mimari séylemlerin ve mimari Urinlerin basili betilerinin devasa bir
literatir olusturacak kadar cogalmasindan ve kapsam kazanmasindan kaynaklaniyor.
Daralmaysa, s6z konusu sdylemlerin ve basili goérsel sunuslarin insa edilmis Grinler butliniinden
neredeyse Ozerk bir etkinlik bélgesini tanimlar hale gelislerinden otiridir” demektedir. Bu
anlamda kullanilan ortamlarin mimarligin anlam alaminda yol agtigi degisime dikkat
cekilmektedir. Basim ve cogaltim teknolojilerinin icadiyla temsil yeniden tanimlanmakta ve yeni
bir anlam kazanmaktadir. Temsil boylece temsil ettigi nesne ile anlamli olmanin disinda kendi
basina da anlamli hale gelmistir. Yani temsil kendi basina da bir deger tasimaktadir. Tanyeli
(2000) bu durumu s6yle ifade etmistir: “Basim teknolojisi icadinin -ya da ¢agdas terminolojiyle,
medyalarin belirisinin- ilk kisi Viktor Hugo olmahdir. Yazar daha 1832°de “Notre —Dame de

Paris”teki bir bélimde (Ceci tuera cela=Bunu O Oldurecek) mimarligin artik 6ldigini soyler;
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cunkd, mimarlik Urtnleri Ronesans’la baslayan bir suregte insan dusuncelerini ifade etme

yetenegini yitirmis ve “inga edilmis s6z”Un gorevini artik basili s6z uUstlenmistir”.

Sozlik anlamiyla temsil; belirgin Ozellikleri ile yansitma, semboli olma, simgeleme olarak
tamimlanmaktadir [1]. Yani temsil kelimesi genel olarak betimleme, ifade etme, yeniden sunma,
benzerlik, esdeger olma, yerine gecme, yerine kullanma gibi kavramlarla acgiklanabilir. Akin
(1986), temsilin iki 6nemli taniminin varligina dikkat ¢cekmektedir. Bunlardan ilki temsil etmek
bir terim, karakter, sembol ya da benzeri seylerle ifade etmek ya da betimlemektir. ikincisine
gore ise, temsil etmek akilda canlandirmak ya da tasvir etmek, sunmaktir. Temsil bir aragtir,
gercek bir nesneyi, bir fikri, bir durumu veya bir insani1 sembolize etmektedir. (© glilen bir figlr
insanin dustince durumuyla ilgili bilgi vermektedir). Temsil bir sirectir, sadece bir bilgiyi bir
medyadan digerine donlstirmek degil aksine bir bilgiyi daha yogun ve kapsamli bir bigcime
donustirme sirecidir (Turan, 2002). Temsil, ayn1 zamanda tasarimcinin kendiyle ve digerleriyle
(meslektas, miusteri, yiklenici...vb.) olan iletisimini saglamaktadir. Porter’e goére temsilin
kullanimi, tasarim olusturma safhasinda eskizler ve diyagramlar, tasarim gelistirme safhasinda
plan, kesit, gorinus ve perspektifler, sentez ve degerlendirme safhasinda kesin cizimler,
fotomontaj ve similasyonlar ve bitun bu safhalarda kullanilabilen konsept, kitle, striiktdr,
sunum maketleri gibi fiziksel modeller seklinde olmaktadir.Bunun yani sira elektronik ortam ve
hologramlar da bu yelpazenin bir parcasidir (Porter, 1979). Yani temsil tasarimin cesitli
asamalarinda, cesitli amaclarla, cesitli ortamlar aracilig ile kullanilabilmektedir. Ancak tezde
asil olarak tasarimcinin, tasarimi olusturma safhasinda kendiyle olan iletisimi 6n planda

tutulmaktadir.

Tasarim, egitim ve idrak gibi konular Gzerinde ¢alisan arastirmacilar temsili cesitli sekillerde
tamimlamiglardir. Gallistel’e gore temsil, “temsil edilen sistemin bicimsel yapisiyla, temsil eden
sistemin arasinda bir baglantidir. Temsil eden sistem baz alinarak, temsil edilen sistem (zerinde
tahmini sonuclara varilabilir’ (Gallistel, 1990). Akin temsili fiziksel bir 6nsezi ve tasarim
sentezinin 6nemli bir parcas: olarak tanimlamaktadir (Akin, 1986). Palmer’e gore temsil, * baska
bir seyin yerine gecen sey...bir seyi (seyleri) temsil eden bir ¢esit model”dir (Johnson, 1998).

Birgok arastirmacinin ortak gorist temsilin temel olarak iki durumunun bulundugudur (Akin,
1986, Goldschmidt, 1997):

e Tasarimcinin zihninde beliren ve burada yuratilen i¢ temsiller,
e Zihindeki dustincenin baska ortamlara aktarilmasi ile olusan dis temsiller.

Goldschmidt (1997) i¢ temsilleri, zihinsel imgeler ya da bilisin 6zU olarak tanimlamistir. Dis
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temsiller ise i¢ temsilerin yansimasidir. Genel olarak iki veya t¢ boyutlu ¢izimler, diyagramlar,
tasvirler, notlar kastedilse de fiziksel modeller ve dijital temsil teknikleri de dis temsillerin

kapsamu icerisindedir.

Tasarimcinin zihninde olusan ve burada islenen temsillerin kaynagi bilissel bir beceri olan
imgelemdir. Ozel (1980) edebiyatla ilgili olarak imgelemi sOyle tammlar: “Imgelem,
tamdigimiz bicimlerden yapilmis bir yeni resim; bildigimiz seslerin séyledigi yeni bir sarki;
asina oldugumuz yargilardan ¢ikan, yabancis: oldugumuz bir sonugtur. imgelem bize ulastig
zaman hem yasadigimiz bir amin sicakhigini, hem de farkli bir seyle karsilasmis olmanin
serinligini duyariz”. Kosslyn’e gore (1994) imgelem, bilisin temel bir bicimidir ve yon bulma,
hatirlama, problem c¢dzme gibi insana yonelik bir ¢ok aktivitesinde temel rol Ustlenmektedir.
Kosslyn’in deyisiyle imgelem beraber ortaya ¢ikan iki olguyu kapsamaktadir: Birincisi, imgelem
duyusal bir girdi olmaksizin gerceklesen, alg: benzeri bir tecriibedir. Gorme ile ilgili oldugu igin,
bu tecriibe “zihnin gozleriyle gérmek” olarak tanimlanmistir. ikincisi, imgelem, ona benzer bir
beyin durumuna tekabul eden, algi sirasinda benzer sekilsellikte oraya cikan (gorsel,
isitsel...vb.) zihinsel bir temsildir. Imgelem bir cok duyusal sekilde olusabilir; biri zihnin
kulaklariyla duyabilir; zihnin elleriyle hissedebilir...” (Bilda, 2001).

Tasarim slrecinde imgelem genellikle eskizle birlikte ele alinir. Goldschmidt’e (2003) gore
eskiz, imgelemin bir uzantis: olarak islevlendirilmistir ve bu durum etkilesimli imgelem olarak
tamimlamistir. Bu tanima gore i¢ temsiler ve dis temsiller bir geri besleme yoluyla birbirlerini

etkilemektedirler.

Tasarimin erken evresindeki i¢ ve dis temsiller arasindaki bu etkilesim, tasarimi meydana getiren
ana etmenlerden biridir. Temsillerin tasarim icin bu kadar 6nemli olmasi, temsillerin

olusturuldugu medyalar: ve teknikleri tasarim agisindan gok kritik hale getirmektedir.

Tasarimci kendiyle veya Uglincl sahislarla olan iletisimi bazi medyalar araciligiyla yapmaktadir.
Bu modeller kagit-kalem, maket veya bilgisayar ortami olabilir. Kullanilan bu medyalar,
yontem, sireg, algilama gibi faktorler sebebiyle tasarimcinin 6zgiin fikrinin olusmas: Uzerinde
farkl etkiler ve katkilarda bulunmaktadir. Bu baglamda kagit-kalem ortamiyla bilgisayar
ortamini birbirinden ayirmak ve ayri ortamlar olarak kabul etmek gerekmektedir. Asanowicz
(2002) bu konuda: “Bicim arastirmalar: icin eskiz yaparcasina bilgisayarda calismak eski
teknolojilerde pek mimkin degildir. Bu bakimdan bilgisayar “incompatible pencil”, uyumsuz
kalem olarak tanimlanabilir” demektedir ve bilgisayarda eskiz yapmaya calismanin boks

eldiveniyle karakalem resim calismaya benzedigini belirtmektedir. Burada énemli olan baska bir
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Olcut ortamlarin 6zgun fikrin olugsmasinda temsilin énemi ve kullanilan ortamin bu 6zgin fikrin

olusmasindaki etkisidir.

“Bir fikir nakledilmedigi siirece varolmus sayilmaz. Fikir bazi medyalar araciligiyla ifade
edilmelidir. Bir tasarim ¢6zimi bir fikrin ifade edilmesidir. ifade eylemi, dogas: ve tarzi
tasarimla derinden baghdir. ifade sanat: yaratici distincenin bir niteligi olan gorsel disiinceden
ayrilamaz. Genel distnceyi ifade etmek icin dogal ve asikar olan ara¢ grafik anlatimdir. Salt
gorsel duslinceye meyilli olan insanlar igin, cizim katalizor gorevi goérmektedir. Bunun
yardimiyla mimarin zihninde canlanan resim degisir ve daha kesinlik kazanir. Diger yonden
soyut disunmeye meyilli olan tasarimcilar distncelerini makette ifade etmeyi tercih ederler.
Boyle bir tasarim yontemi bicimin niteligine cizimle calismaktan daha cok tesir eder.”
(Asanowicz, 2002).

Tasarimcinin nasil disundigu ile ilgili arastirmalarda -tasarimin erken asamasinda tasarimcinin
etkilesim araci olarak- eskize ¢cok 6nem verilmistir. Ancak bilgisayarin tasarima katilmasiyla ve
“sayisal tasarim” fenomeninin ortaya ¢ikmasiyla etkilesimin bigimi degismistir. Oxman’ a

(2006) gore etkilesim bicimleri 4 sekilde olmaktadir:

e Sayisal olmayan temsil ile etkilesim: Tasarimcinin, eskiz, c¢izim, maket gibi araclarla
tasarlanan objenin temsili ile direkt etkilesimi.

e Sayisal yap: ile etkilesim: Tasarimcinin sayisal ortamda olusturulan eskiz, c¢izim veya
modelle olan etkilesimi.

e Bir mekanizma tarafindan olusturulan sayisal temsil ile etkilesim:Tasarimcinin,
tanimlanmis kurallar ve iligkiler cergevesinden turetici mekanizmalar tarafindan olusturulan
sayisal yapr ile girdigi etkilesimdir.

e Sayisal temsili olusturan sayisal ortam ile etkilesim: Tasarimcinin sayisal tasarimi
olusturan mekanizma ile girdigi etkilesimdir.

2.9 Tasarim Problemi Tammmlama ve C6ziimleme

Tasarim problemi, bitiin degiskenleriyle tam olarak tanimlanamayan yapisindan dolay: hasta-
tamimh, hasta-yapih, tekinsiz olarak tanimlanmaktadir (Rittel, Webber, 1973). Rittel problemi
ikiye ayirmigtir. Bunlardan birincisi uysal, evcil problem olarak, ikincisi ise uysal olmayan,
tekinsiz problem olarak tanimlanmistir. Buna gore, fen bilimleri, matematik gibi degiskenlerinin
bitiinuyle tanimlanabildigi problemler uysal problemlerdir. Sosyal bilimler ve tasarim gibi
degiskenlerin, faktorlerin, etkenlerin tam olarak tanimlanamayacagi ve kavranamayacagi
alanlarin problemleri ise tekinsiz problemlerdir. Bu bakimdan tasarim problemini tanimlamak

¢6zUmin bir parcas: olarak gorilmastur. Tasarimcilar icin tasarim problemini analiz etmek ve
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anlamak ¢ozim Gretme ile bittinlesmistir. Tasarim problemi “ne”, “nigin”, “nasil” gibi sorularla
ilgili degil, “ne olabilecegi” ve nasil olmasi gerektigi ile ilgilidir. Dolayiyla agik ugludur, kisisel
yoruma aciktir ve cok sayida ¢6zim bulunmaktadir. Bu sebeple o6nerilen c¢6zimlerin

degerlendirilmesi “dogru-yanhs” seklinde degil “iyi-koti”, “daha iyi-daha koti”, “tatmin edici”

ya da “yeterli” gibi kelimelerle ifade edilmektedir (Uraz, 1993).

Lawson’a gore bilimsel aktivite ile tasarim aktivitesi arasinda belirgin fark: Bilimin 6zellikle
nitelendirici ve tanimlayict olmasi, tasarimin ise zaman iginde gelisen, betimleyici 6zellikte
olmasidir (Lawson,2006). Bundan dolay: tasarim problemi ile 6rnegin matematik probleminin
oOzellikleri farklidir. Akin’a gére tasarim probleminin ve matematiksel problemin benzer ve farkh
yonleri bulunmaktadir (Akin,1986).

Benzerlikler :

e Tasarim problemlerinde, program diye tanimladigimiz “baslangi¢c durumlari” vardr.
e Tasarim problemi belirli “durumlar” dan gecer. Notlar, diyagramlar, eskizler gibi.

e Her durum baska bir duruma “islemler” kullanilarak doénlsttralir. Bazen bilginin
digsallastirilmasi gerekir. Mesela, 2 riht + basamak= 63, merdivene donusur.

e Sonuca ulagmak icin bircok “arastirma” stratejileri gelistirilir.
e Caligmalar bir “¢ozlime” ulasr.

Farkliliklar :

e Tasarim problemi bir programla baslar. Ancak kullanici istekleri, yasal kisitlamalar,
dokimanlar, deneyimler bu programda yer almaz. Bu nedenle tasarim problemi hicbir zaman
tam tanimli degildir.

e Tasarimda, iyi tanimlanmig problemle ¢6zimu arasinda deterministik bir iligki vardir.

e lyi tanimlanmis problemlerde sunumlar ve donustiirmeler “a priori” olarak bilinir. Bunlarin
yeniden tamimlanmas: gerekli degildir. Ama yeni kurallarin kesfedilmesi mumkinddr.
Yaraticilik tasarimci igin bir hedeftir.

e Duruma uygulanabilen dissallastinimis degerlendirme islevi yoktur. Ayni problem
verildiginde onceki ¢ozumler gelistirilir ya da yeni ¢ozumler dretilir. Onceki ¢6zimin
uzerinde yeni bélimler yaratilmaya calisiimaz.

Mimarinin en temel konusu mekandir, ¢6zilmesi gereken en 6nemli soru da mekanin nasil
olusturulacag: olmaktadir. Tasarimcinin aradigi cevap; mekan, mekan: saran bigim ve mekanin
duzenidir. Mekan Hasol tarafindan, insani ¢evreden belli bir 6l¢tiden ayiran ve iginde eylemlerin
strddrilmesine elverisli bosluk olarak tamimlanmaktadir (Hasol, 1995). Bu boslugun nasil

tammlanacag: tasarimcinin bilgisi, tecribesi ve kullandigi medyalarla iliskilidir. Yeni bilgi ve
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teknolojiler, yeni kavramlar: ve yeni sorgulamalar: beraberinde getirmistir. Artik mekan sadece
fiziksel mekan olarak sinirlandirilmamakta, sanal mekan kavrami geleneksel mimari anlayisin
sinirlarint genisletmekte ve onu sadece maddesel olmaktan ¢ikarmaktadir. Sayisal teknolojilerin
yardimiyla ortaya konulan bu mekanlar mimari pratige dahil edilmis, Design Computing, Design
Cognition, Design Science gibi cesitli arastirma alanlari ortaya ¢ikmis, ¢agdas tasarimci ve

kuramcilarin 6nemli calisma alan: haline gelmistir.

Gunumuzde tasarim problemlerinin ¢oziimine yonelik iki temel yaklasim oldugu gézukmektedir
(Terzidis, 2003):

e Gecmis teorilerin ve uygulamalarin gozden gecirilip, yeni temalara gore tekrar
diizenlenmesi.

e Mimari disindaki disiplinlerden faydalanarak, buralardan beslenen, daha &nce
olusturulmamis, yeni kavram ve mekanizmalar: arastirmak

Gecmis teorileri ve uygulamalarin gézden gegirilip, yeni temalara gore tekrar dizenlenmesi
tarihsel emsaller Uzerine insa edilmistir ve mecazi veya dolayl yoldan varolan kavramlar: yeni
baglamlarla iliskilendirmeye calisan, sonu¢ olarak tarihsel devamlilik, dénusim ve evrimi
hedefleyen bir yaklagimdir. Dijital araclari, insan yaraticiligina ve yorumuna katkida bulunan
sunum veya kayit araci olarak goren bir yaklasimdir. Fenomenleri agiklama ve yorumlar
olusturma acisindan, makineler (zerindeki insan hakimiyeti sarttir. Buradaki yaklasimdaki

sorun, insan algilayis cemberinin 6tesine gecilememesidir.

Mimari disindaki disiplinlerden faydalanarak, buralardan beslenen, daha dnce olusturulmamus,
yeni kavram ve mekanizmalar1 arastirmak, daha 6nceki anlayisin otesindeki ve tahmin edilebilir
olaylarin baglami disindaki kanitlara bakarak, hesaplamali mekanizmay: elestirel bir bakis
acisiyla degerlendirebilmek icin gerekli yeni teori ve kavramsal cergeveler yoniinde inga eden bir
yaklasimdir. Dijital araclar bilineni degil de bilinmeyene acilan bir kap:1 olarak gortlmektedir.
Bilissel mekanizmalar sadece bicimsel konseptleri arastirmak icin degil, ayn1 zamanda yeni
kavramlar1 bicimlendirmek ic¢in kullanilmaktadir. Bu yaklasimi mimarhk icin sorunsal hale
getiren ise; mimarlarin meslek pratiginde artistik his ve sezgiselligi strdirtyor olmasidir.
Bundan dolay:r bilissel mekanizmalar insan elinden c¢ikmayan mekanik yaratimlar olarak

gorulmus, mesafeli ve uzak bir yaklasim sergilenmistir (Terzidis, 2003).

Tasarim problemine yaklasimlar ve bilgisayarin problem c¢6ziimine ne gibi etkilerde
bulunabilecegi sorusu, egitimde “Tasarim stldyolarinda bilgisayar destekli tasarim nasil
Ogretilmedir?” olarak karsilik bulmaktadir. Kavramlarin tam olarak yerli yerine oturmadigi, bazi

celigkilerin ve farkli kabullerin oldugu boyle bir ortamda bu sorunun kesin bir cevabi
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verilememistir. Ancak bircok calisma sayesinde bu konuda olduk¢a yol alindig
gozlemlenmektedir. Bununla birlikte sayisal tasarimin egitime eklenmesi igin iki muhtemel yol

oldugu gorulmektedir:

e Var olan bir stiidyo dersinin igerigine bu yontemlerin eklenmesi,
e Ayn bir stiidyo olarak bu yontemlerin 6gretilmesi.

Bu iki olas1 yolun birbirine gére avantajlar1 ve dezavantajlari bulunmaktadir. Ancak hangi yol
izlenirse izlensin, uygulanacak yontemin, geleneksel yontemlerin bilgisayar ortamina bir
uyarlamasi: olmamasi gerektigi ve 6zgun yontemlerin gelistirilmesi gerekliligi disunulmektedir.
Geleneksel ve sayisal yontemler ortak bir ¢oziime yoneliktir, ancak tiyatrodan sinemaya gegis
benzetmesiyle, farkli ortam ve araclarin kullanildigi bu yontemler, farkli hassasiyetlere hitap

eden cesitli iceriklere sahiptir.

2.10 Fikir Arastirmanin Yeni Yollan

Yeni teknolojiler, tasarim silrecinin degistirebilecek yeni olanaklar saglamaktadir. Bilgi uzayi
gunimizde dijital mimari olarak adlandirilan kendine has kurallar1 ve bilesenleri olan kavramin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Yeni yazilim ve donanimlar bilgisayarin bir kalem olarak degil de
tasarim arastirmas: yapilabilecek bir ortam olarak kullanilmasina izin vermistir. Bilgisayar
Destekli Mimari Cizim (CAAD) ortami, yaratma sirecinin, kavramsal mekan ve gorselligin
dinamik donistimuine imkan saglayan, Bilgisayar Destekli Mimari Yaraticilik (CAAC) ortamina

donusmektedir. Bu ortamda yapilan aktiviteler iki prensip lzerine temellendirilmektedir:

e Fikrin dinamik olarak gelismesi; soyut gorsel modelin ve bu modelin dénusimlerinin-
donustm prosedurleri, bir model, tasarimcinin fikirlerini tam anlamiyla karsilayincaya kadar
gindemdedir- olusturulmasi.

e Olusturma surecinin dinamikligi; ard arda gelen dontsumleri hafizada tutmak ve bir fikirler
dizisi olusturmak. (Asanowicz, 2002)

Tasarim uretirken ve fikir olustururken, daha verimli bir bigim Uretme araci olarak dijital ortam

kullanmanin 3 muhtemel yontemi oldugu disuntlmektedir. Bunlar:

e Kagittan dijital ortama aktarim,
e Maketten dijital ortama aktarim,
e Dogrudan dijital ortamda ¢alismaktir.

Kagittan dijital ortama aktarim: Bu yontemde, yapilmis olan eskizlerin disinda, renkli kagit

parcasi, ahsap parcasi,yaprak, boncuk...vb. farkli objeler taranmaktadir. Boylece taranmis bir
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imge serisi elde edilmis olur. Imajlar rastlantisal olarak olusturulmakta, tasarimcinin fikrine en
uygun olan imajlar secilmekte ve daha sonra, imge isleme siirecine sokulmaktadir. Bir kag

dondstimden gecen imgeler halihazirdaki fikrin bicimini meydana getirir.

Mimari temsilde bi¢cim olusturmanin en kolay ve en ¢ok kullanilan yénteminin gizgisel grafikler
oldugu gercegine dayanarak, eskiz tarama yontemi de sonu¢ olarak cizgisel bir grafik elde
etmeye yoneliktir. Donusimler sayesinde renkli duzlemler cizgisel kompozisyonlar haline

gelmektedir. (Asanowicz, 2002).

Maketten dijital ortama aktannm: Uc boyutlu sayisallastirma ve tarama imkani, gercek ve
sayisal model ortamlar: arasinda genis bir hareket 6zgirltigti saglamaktadir. “Ozguin bicime daha
fazla ve farkli islemlerin ¢ok kontrolli bir bigcimde uygulanabildigi sayisal ortam sayesinde
bicim olusturmaya béyle heykelsi bir yaklasim ortaya cikabilmistir. Gergek ve sanal ortamlar

arasindaki iliski tasarimcinin belirledigi kadardir”. (Burry,1997)

Gehry, U¢ boyutlu sayisallagtirici yardimiyla fiziksel modelin yizeylerini sayisal ortama
aktararak calismay: tercih etmektedir. Bilgisayarla ilk ¢alisma deneyimi 1992 Olimpiyat Koyl
icin tasarlanan Barcelona rihtimindaki genis balik heykelidir. “Gehry balik heykelini
modellemeye ahsap ve metalle baslamistir. Daha sonra Catia programi ile orull celik yuzey
paneller ve heykelin celik destekleri icin bilgisayar modelleri gelistirmistir” (Novitski, 1992).
Ikinci kez ise Los Angales’de Walt Disney Konser Salonu tasariminda bilgisayarla ¢alismstir.
Tasarim Gehry’nin metal ve kahn kagittan yaptig1 egrisel maketle baslamistir. Ug boyutlu
sayisallastirma araclart kullanilarak, her bir egrinin anahtar noktalar1 Catia programina
aktarilmigtir. Catia programi her yizeyi matematiksel olarak tamimlama ve ilgili teknik
bilgilerini verileri kaydetme yetenegine sahiptir. Sayisal ortama aktarilan bu veriler daha sonra

rahatlikla diizenlenebilmektedir.

Benzer sonuglar t¢ boyutlu tarayici kullanilarak da elde edilebilir. Bigimlerin sayisal ortama
aktarimi, onlar Gzerinde yapilacak donlsimleri de mimkin kilmaktadir. Saf mimari bigimler
uretmeye ilham verecek sadece maketler degildir, dogal ya da yapay butiin yiizeyler taranarak
kullanilabilmektedir.

Dogrudan dijital ortamda ¢alismak ile ilgili yontemler ileriki konularda incelenecektir.

2.11 Tasarnm Egitimi ve Mimari Lisans Programlarn

Tasarim ve tasarim egitimi disiplinler aras: etkilesim icerisinde olan ¢ok yonli bir faaliyettir.
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Butln tasarim dallarinda oldugu gibi mimarlik da dinamik, strekli degisime ugrayan ve
yeniliklere acgik bir meslektir. Bulundugumuz bilgi ve iletisim ¢aginda, teknolojinin etkisi ile
tasarim alaninda hizli bir degisim yasanirken mimarhigin etkinlik alan1 artmakta, bununla beraber
yeni uzmanhk alanlari, yeni kavram ve yontemler ortaya konmakta, paradigma degisimleri

yasanmaktadir. Dogal olarak bu degisim egitim alanini da etkilemektedir.

Mimari egitimi 6zel kilan etkenlerden biri stidyo egitimidir. Tasarim aktivitesi Schon’ln
reflection-in-action olarak tanimladigi yaparak Ogrenilen bir aktivitedir (Schon, 1985, 1987).
Studyo bunun pratikte bir yansimasidir. Bu baglamda stiidyo mimarlik egitiminin ¢ekirdeginde
yeralmaktadir. Schon’(in (1985) ifadesiyle mimari tasarim stiidyosu, 19. ylizyil Ecoles des Beaux
Arts’a dayanan ve ortacag atelye-zanaatkarlik yapisina uzanan sistemin bir parcasidir. Bu

anlamak agisindan da énemlidir.

2.11.1 Mimari Tasarim Stuidyosuna Tarihsel Suireg icerisindeki Yaklasimlar

Gunumuzde mimarlik lisans programlari, gelismis tlkelerin Universitelerinin 6ncilugunde, hizh
bir degisim igerisindedir. Bu degisim Ozellikle bilgisayar teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi ve
mimari alana girmesiyle iyice hiz kazanmistir. Bilimsel ve teknolojik gelismeler, tarih boyunca
mimaride dustnsel ve algisal degisikliklere yol acmis farkli olgu ve kavramlarin ortaya
cikmasini saglamistir. Tarihsel surece bakildiginda cesitli ekollerin ve bu ekolleri yaratan
akademik kuruluglarin mimari 0grenim surecini ve anlayisint belirleyen bas aktorler oldugu
gorilmektedir. Ancak iki ekol ve bunlarin egitim modelleri, tasarim tarihi ve anlayisi agisindan

oldukca 6nemlidir. Bunlar Beaux Arts ve Bauhaus modelleridir.

2.11.1.1 Beaux Arts Modeli

Bilindigi gibi mimarlik icin formel egitim, 17. yizyilda kurulmus olan Academié Royal
d’Architecture, Turkce adiyla Fransiz Kraliyet Akademisi’nin devami olan 19. yuzyil Ecoles des
Beaux Arts modeliyle baslamistir. Fransiz Kraliyet Akademisi’nde akademi Gyelerinin ustalik
cizgilerini tasiyan atelyeleri bulunmaktaydi. Bu atelyeler kendi aralarinda Grand Prix denilen
tasarim yarismalart yapilmaktaydi. Bu yaklasimlar guzel sanatlarda egitim standartlarinin
belirlenmesi agisindan 6nemliydi. Ancak bir egitim modelinin olusmasi 19. yuzyili bulmustur,

uygulanan mufredatta ¢izime agirlik verilmistir.

Beaux Arts modeli bigcim ideolojisinin 6n planda oldugu mimari GUslup ve kurallara

dayanmaktaydi, bundan dolay: tarih ve tarihsel repertuar olduk¢a 6nemliydi. Tasarim biyuk
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Olctide yetenek isi olarak goriliyordu ve bu anlamda herkes tarafindan 6grenilemez kabul
edilmekteydi. Tasarim belirli Gsluplar Gzerinden yuradugu icin ¢izim ve el yetenegi 6n plana
cikmaktayd: ve bunun sonucu olarak mimarin sadece bir ¢izim ustas: olarak algilanmasi s6z

konusu olmustur.

Ecoles des Beaux Arts okulunun kullandigi bu yaklasim mimarlhik 6greniminde uluslararasi
kabul gormis bir model olup Massachusetts Institute of Technology (MIT) ve Columbia
Universitesi gibi bazi Amerikan okullarinda da benimsenmistir. 1894’de Amerika’da kurulan ve
daha sonra enstiti olarak devam eden The Society of Beaux Arts Architects dernegi bu egitim
modelini kurumsallastirmak icin calismis ve 2. Diinya Savasi sonuna kadar tasarim egitimini

yonlendiren kurumlardan biri olmustur (Wilkes, 1989).

Cizelge 2.3 19. ylzyil Beaux Arts egitim program: (Lokge, 1994).

PRATIK EGITIM

Zanaat Egitimi

Tas Tekstil Ahsap Metal Kil Cam Renk

Heykel Dokuma Dograma Metal Seramik  Vitray Duvar

Atolyesi  Atdlyesi  Atolyesi  Atdlyesi Atolyesi Atolyesi Boyama
Atolyesi

Malzeme ve Arag¢ Egitimi

Kesin Hesap, Thale, Maliyet Analizi

FORMEL EGITIM

Bigim Sorunlar

Gozlem Takdim Kompozisyon

Doga Caligmas1 Tasar1 Geometri Renk Kurami

Malzeme Caligmasi Yap1 Teknikleri Tasarim Kurami

Teknik Resim Mekan Kurami

2.11.1.2 Bauhaus Modeli

20. ylzy1l baslarinda, endistri devriminin de etkisiyle, Beaux Arts modelinde 6n plana ¢ikan
cizim agirlikl yaklasim, insaat ve uygulama ortamindan bagimsiz ve kopuk olmas: elestirileriyle
karsilasmistir. Bu donemde yogun bicimde ortaya konan yeni fikirsel akimlar ve teknik
gelisimler, 6grenim modellerini de etkilemis ve 1919°da Walter Gropius tarafinda modern
mimarlik egitiminin temellerinin atildigi Bauhaus kurulmustur. Cizimin tekniklerinin yani sira
uygulama ve zanaat islerinin daha yogun oldugu bir program uygulayan Bauhaus, “yaparak
o6grenme” fikrinin 6n plana ¢iktigi, bu bakis agisiyla tasarim 6grenimini yonlendiren bir kurum

olmustur.

Bauhaus modelini Beaux Arts modelinden ayiran en dnemli farklarindan biri tarihsel repertuvari,
bu anlamda bigimsel Usluplart hice sayan tutumu olmustur. BOylece tasarimci adayin

kosullanmalardan kurtaran, yaraticihigi, hayal giicini, bireysel ifadeyi 6n plana ¢ikaran, atelye
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ve santiye gibi ortamlarda “yaparak 6grenmesini” saglayan bir model benimsenmistir. Beaux
Arts’daki iki boyutlu algi ve kompozisyonlara karsi, Bauhaus’da U¢ boyutlu algi ve

kompozisyonlar, bununla beraber mekan kavrami agirlik kazanmistr.

Mifredattaki 6nemli egitim yeniligi ise temel tasarim dersi gibi bir dersin olmas: ve katilan her
yeni adaya bu dersin bir 6n hazirlik olarak verilmesiydi. Ayrica egitim programi, sanat agirlikl
derslerin yaninda bilimsel ve teknoloji ile ilgili dersleri de icermekteydi. Bauhaus egitim
programin: ilk gelistirenlerden biri Johannes Itten’dir. Bu model daha sonra Albers, Moholy-
Nagy ve digerleri tarafindan gelistirilerek uygulanmistir (Aridag, 2005).

YENI BiR DUNYA YENi BiR iNSAN YENI BiR KULTUR
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BAUHAUS YENi BAUHAUS TASARIM YUKSEKOKULU
Johannes liten Gropius 1919-1928 Tasarnm Okulu Maldonado, Aicher, Ohl,
tarafindan geligtirilen Weimar, Dessau Tasanm Enstitis( Rittel dig.1958-1968, Uim
Bauhaus egitim modeli. Moholy-Nagy, Chermayeff

1937-1955, Chicago

Sekil 2.1 Findeli’ye gore Itten’in gelistirdigi modelin G tarihi belirlemesi (Arnidag, 2005).

Cizelge 2.4 1919-1928 Bauhaus egtim programi (Lokce, 1994).

ATOLYELER

Mimari Tasarim / Kompozisyon

Diizen ve Detay  Analitik ve Proje Eskiz Problemi Arkeoloji
Projesi

Cizim Model

Serbest El Bezeme Antik Figiir Model Rolyef

Cizimi

SINIFLAR

Matematik Uzay Geometri Perspektif ~ Stereotomi  Yapi bilgisi

Trigonometri Golge Tas kesimi  Tag

Analitik Dénen Yiizeyler Ahsap konstriiksiyon

Geometri Konik Kesitler karkas Ahsap

Mekanik konstriiksiyon
Demir
konstriiksiyon
Uygulama
projesi
Kuram-Tarih

Jeoloji Fizik Kimya Antik-
Ortagag-
Modern

Okulun 1933 yilinda kapanmasindan sonra, aralarinda Mies van der Rohe gibi modern
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mimarinin en 6nde gelen isimlerinin de icinde bulundugu bazi Ogretim Uyelerinin Amerika
Birlesik Devletleri’ne gecmesiyle ve Harvard gibi okullarin bu egitim programini
benimsemesiyle, egitim ve uygulamada modern mimari anlayis1 bu bolgeye yerlesmis ve
buradan takip edilmistir (Tokman, 1999).

2.11.2 Guntmuiz Yaklasimlar:

Gunimuz tasarim ve mimarlik okullarinda bahsedilen egitim modellerinin etkilerini halen
gérmek miumkdndir. Ancak tasarim aktivitesi degisen ve gelisen dinamik bir aktivitedir. Bunun
sonucu olarak mimarhk egitim programlarindaki degisim olagandir. Bulundugumuz dénemdeki
tasarim ve mimari pratigin en dnemli Ozelliklerinden biri sonug-truntin sureci degil surecin
sonuc-Urind belirledigi anlayisin agirlikta olmasidir. Bunun en Onemli etkenlerinden biri
bilgisayar teknolojilerinin tasarim pratigini hizli bir sekilde donustirmesi ve her gegen giin yeni
kavramlar, kuramlar ve yontemlerin ortaya konmasidir. Dogal olarak bu hizli déntsim mimarlhik
egitimini de etkilemektedir. Mimarligin etkinlik alaninin artmas: ile beraber egitim programlari
strekli olarak tartisilmakta ve glincellenmekte, Universiteler egitim iceriklerini yenileyerek
dijital tabanli yontemleri de iceren bu yenilikleri mimarlik egitiminin bir pargas: haline

getirmeye calismaktadirlar.

Ozellikle tezin de arastirma alani olan bilgisayar destekli mimari tasarim ve CAD programlarinin
gelisimine, 60’11 70’li yillardan beri bat1 Gniversitelerindeki disiplinler-aras: arastirmalar 6n ayak
olmustur. Bu donemlerde Carnagie Mellon Universitesi’nde Charles M. Eastman, MIT’de
Nicholas Negroponte, Michigan Universitesi’nde Herold Borkin gibi arastirmacilar ve bunlarin
kurmus oldugu arastirma gruplar: bu konuda etkili olmustur. Ancak bu calismalar uzun bir sure
az sayida arastirmaci ile yurutlmustir. Akin 1980’lerde bu alandaki calismalarin az sayida
universitede neredeyse Universite basina bir uzman disecek sekilde ydrataldigina
belirtmektedir. Yukarida belirtilen isimler disginda UCLA’de William Mitchell, Ohio State’de
Chris Yessios, SUNY Buffalo’da Yehuda Kalay, Cornell Universitesinde Donald Greenberg
bunlara 6rnektir (Akipek, 2004). Glnlumuzde ise arastirmacilarin ve arastirmalarin sayis: artmis,
kuramlar ve yontemler benimsenmis ve belirli standartlar olusturulmustur. Bu anlamda lisans
programlarinin igerigine dijital tabanli dersler eklenmis, yiksek lisans uzmanlik programlar:

hayata gecirilmistir.

MIT Mimarlik Fakiltesi’nin bu baglamda “Computation” adinda bir programi bulunmaktadir.
Bu programin gorevi; mimari bicime iligkin teknikleri gelistirmeye yardimci olmak ve

geleneksel tasarim pratigine ve egitimine meydan okumak olarak aciklanmaktadir. Bu program



41

yuksek lisans olarak SMVisS derecesi ve “Design and Computation” doktora programi
vermektedir [11].

Sydney Universitesi Mimarlik Fakiltesi, tasarimcilar:, yasadigimiz diinyanin -ister fiziksel ister
strekli gelisen sanal dinya olsun- degisim temsilcileri olarak tanimlamaktadir. Sayisal
Modelleme, Bilgisayar Programlama, Bilgisayar Ortaminda Ortaklasa Tasarim (CMCD) gibi
calisma alanlarini iceren “Design Computing” adinda bir lisans programi sunmaktadir. Ayrica
Universitenin “Design Computing” ve “Degital Media” olmak (izere iki adet yiksek lisans
programi bulunmaktadir. Digital Media programi, offline (CD-ROM), online (internet)
ortamlarda, teknik ve estetik yonleri gbz oniinde bulundurarak interaktif dijital medya Grlnleri
gelistirmekle ilgilenmektedir. Design Computing bolumi ise bilgisayar bilimleri ve bilissel

bilimler gibi tasarimla kesisen konulari da igeren disiplinler arasi bir programdir [12].

Columbia Universitesi Mimari Planlama ve Koruma Bolimi, Dijital Tasarimin Temelleri,
Algoritmik Mimarlik, Internet Protokolleri, Arayiiz Tasarimi, Belgesel Film Uretimi ve Dijital
Film Yapim: gibi calisma alanlarini kapsayan Dijital Tasarim Laboratuari’m (DDL) ve
disiplinler arasi1 bir girisim olan “Institute For Genetic Architecture” isimli programi
sunmaktadir [13]. Bu programin genetik mimarlikta arastirma-gelistirme, genetik mimarlik ve
buna bagl fikirleri genele yayma olmak tizere iki amaci bulunmaktadir. Ayrica genetik
sistemlere ait temel konular, genetik yazilim programlarini igeren sayisal morfogenez
bicimlenme ve genetik mimarlhigin fiziksel ve sanal proto-turlerinin yapilandiriimas: olmak tizere

uc bashga odaklamistir (S6kmenoglu, Cagdas, 2004).

Universitelerimizin tasarim ile ilgili lisans programlarinda bilgisayar ortamina yonelik dersler
oldugu, Istanbul Teknik Universitesinde Mimari Tasarimda Bilisim, Mimar Sinan Giizel
Sanatlar Universitesinde, Bilgisayar Ortaminda Sanat ve Tasarim, Yildiz Teknik
Universitesinde, Bilgisayar Ortaminda Mimarlik gibi tasarim ve mimarlik alanlarinda bilgisayar
ortaminin tasarimda kullanimina yonelik lisansusti programlar bulundugu bilinmektedir. Bu
baglamda bir cok Universitenin egitim programlarini incelemek mimkindir. Ancak 6zellikle
ulkemiz genelindeki mimarhik okullarinin lisans programlarinda mimarhik egitiminin merkezi
konumundaki studyo dersleri ile bilgisayar destekli derslerin entegrasyonunun gelismesi
gerektigi disunulmektedir.
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3. TARIHI SURECTE BICIME YAKLASIMI ETKILEYEN ETMENLER VE DIJITAL
TASARIM

Mimarlik tarihi boyunca bigim sosyolojik, psikolojik, antropolojik, dini, politik bir takin etken
ve algi bicimlerinin etkisi altinda yorumlanmis; iklimsel, yoresel ve geleneksel birtakim
etkenlerle olusturulmustur. Milattan dnceki yillarda Misir ve Yunan medeniyetlerinde bile bu
izlere rastlamak mimkindir. Ornegin Pisagor ve Plato kainatin, dort temel eleman olan toprag:
simgeleyen kup, atesi simgeleyen tetrahedron, havayir simgeleyen octahedron ve suyu
simgeleyen icosahedron gibi geometrik elemanlardan olustugunu ileri sirmis, bu distnceler

ortacag mimarisini de etkilemistir (Ungur, 1989).
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Sekil 3.1 Kainati olusturan elementlerin geometrik yorumu (Unuigiir, 1989).

Sosyolojik, psikolojik, antropolojik, dini, politik, iklimsel gibi etkenlerin mekan-bicim algisi ve
bicimin olusturulmas: siirecinde oldukga etkili oldugu g6zlmelenmektedir. Cesitli kuramcilar,
cesitli donemlerde ortaya c¢ikan bicimlerin toplumlar zerinde egemen olan politikanin bir
uzantis1 oldugunu savunmaktadir. Ornegin kare demokrasiyi simgelerken, piramit oligarsiyi ya
da merkezi plan merkezi idareyi simgelemektedir. Materyalist bir bakis acisiyla tumel bigimi
belirleyen cevre kosullari, iklim, cografi ve jeolojik 6zelliklerdir. Ornegin kare soguk iklimlerde
151 kaybint minimuma indirmek icin, dikdortgen 1s1 kazancini azaltmak icin sicak ve nemli
iklimlerde, i¢c avlulu planlar ise 1s1 kaybint saglamak icin sicak ve kuru iklimlerde
kullanilmaktadir. Bicgim, antropolojik bakis acisiyla batinin ve/veya butind olusturan
elemanlarin insan fizyolojisi, postird, vicut oranlart gibi etmenlerle olusturulmas: seklinde
yorumlanmaktadir. Algi Uzerine yapilan cesitli calismalarda ise; yatay ¢izginin devamlilik,
rasyonellik, duraganlik; disey cizginin sonsuzluk; diz hatlarin rijitlik, kuvvet; egri hatlarin
esneklik, yumusaklik; spiralin dinyadan kopma ve yikselme; kipin batinlik, esitlik; daire
merkezilik; elips hareket hissi uyandirmakta ve tasarimci bu psikoloji yorumlardan bigime
ulasabilmektedir (Unugiir, 1989).
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Sekil 3.2 Bigimin olusturulmas: ve yorumlanmisindaki cesitli etmenler (Uniigiir, 1989).

Bicimi etkileyen baska bir faktor ise temsil ve temsil bicimlerindeki degisikliklerdir. Ortaya
cikan yeni teknolojilerin ve tekniklerindeki degisimlerin, mekan: kavrayista ya da bigim
anlayisinda degisimler yarattigi aciktir. Bircok mimarlik tarihgisi tas kesimi icin gelistirilen
stereometri teknigini, 15. ylzyilda Ronesans ile birlikte perspektifi, 18. yizyilda tasan
geometriyi ve 20. ylzyil baslarinda aksonometriyi temsilde ve tasarim gelistirmede esik
donemler olarak tarif etmektedir. Bilgisayar teknolojisinin tasarim ve gorsellestirme icin
sundugu imkanlar mimarlikta tasarim-bigim-gorsellestirme- anlayist iliskisinde yeni bir esik
doneme gelindiginin sinyallerini vermektedir. Bilgisayar tabanli gorsellestirme ve tasarim
teknolojilerinin mekan anlayisin1 nasil etkileyecegini buglnden séylemek zordur, ¢lnki bu
teknolojilerin tasarim slrecinde kullanilmasi yeni sayilabilecek ve tartismali bir alandir. Bu
belirsizlige ragmen bilgisayar tabanl: tasarim teknolojileriyle ¢alisan, tasarim arastirmalar yapan

Kisi ve gruplarin sayisi giin gectikce artmaktadir.

Gunumuze kadar gelinen sirecte tasarim-bigim-gorsellestirme iliskisi belirli esik donemlerinden
gecmistir. Bilinen en eski ¢izimlerden biri M.O. 2100 yilinda Bahari’deki bir Misir tapinaginda
bulunan peyzaj plani cizimidir. Kat plani ¢izimi ve maket bilinen en eski gorsellestirme
teknikleridir (Porter, 1979). Vitruvius, Mimarlik Uzerine On Kitap eserinde plan gosterimi

olarak Ichonographia’dan, cephe gosterimi olan Ortographia’dan ve U¢ boyutlu gosterim olan
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Scenographia’dan bahseder. Bu bilgilerden antik cagdaki geometri bilgisinin perspektif ¢izimi
icin yeterli oldugu anlasiimaktadir. Ayrica Vitruvius, diizen, armoni, oran, uygunluk ve ekonomi
gibi kavramlardan da s6z etmektedir. Vitruvius’a gore “Oran olmadan higbir tapinagin tasarim
ilkeleri belirlenemez; yani 6geler arasinda tipki fizigi dizgin bir erkekte oldugu gibi belirgin bir
iliski bulunmahdir” (Vitruvius, Cev., Given, 1990). Bu sOzlerden bicimi etkileyen en 6nemli
faktorlerden birinin oran oldugu anlasilabilir ve bu oranlarin belirlenmesinde insan vicudu temel

alinmustir.

Ortacagda ise geometrik ilkelere uyum, insan oranlarina uygunluk, perspektif bilgisi gibi tasarim
ilkeleri belirleyici olmaktan ¢ikmaktadir. Ortacag mimari mevcut mimarileri inceleyip edindigi
bilgilere gbre uygulamalarint yapar ve ahsap maketlerle isverene binanin temsilini sunardi
(Porter,1979).

Ronesans’a gelindikge plan, kesit ve cephe cizimlerinin bir arada kullanildigi gorilmektedir.
Bununla beraber perspektif yeniden kesfedilmistir. Alberti tarafindan kurallari teorik olarak
konulmus olan perspektifin, gorsellestirme araci olarak kullanimi yayginlasmis, bu durum bigim
ve mekan algisini etkilemistir. Ronesans’ta, mimarligi resmetme eylemi olarak gdéren bir mimar
profilinden bahsedilir; perspektifin bulunusuyla birlikte mimarlar bigimleri resimsel mekanlar
olarak tasarlamaya baslar (Koksal, 1994). Bu donemde Kkesit-perspektif, kesit-gorlnds gibi

karma ¢izim teknikleri de kullaniimistir.

Ronesans’a kadar mimarlar eserlerini sanat, zanaat ve bilimi butlnlestirerek ortaya ¢ikarmistur.
Ancak aydinlanma donemine girildiginde mimar tanim: farklilasmaya baslamigtir. Mimar
entelektiiel ve mimari ¢izim becerisi ile donanmis Kisi olarak tanimlanir ve mekani gizebilmek
mimarin énemli bir becerisi haline gelmistir. Bununla beraber ¢izim de artik mimari bir Griin
olarak sayilmaya baslamistir ve Piranesi, Boullee, Ledoux gibi tasarimcilarin topik projeleri ve
bicime yaklasim sekilleri 6nemlidir. Donemin 6nemli gelismelerinde biri de 18. yizyilda
Gaspard Monge’in bulmus oldugu tasari geometridir. Tasari geometri, uzaydaki sekillerin
tasarimini, birbirine dik iki duzlemdeki izdustimlerle inceleyen geometridir (Hasol,1995).
Olcllebilir degerler vermeyen perspektif yerine, 6lculebilir degerler veren tasar1 geometri, gorsel
bir mekan kurgusu yerine aklin ve kavramsal distncenin sonucunda olusan mekan kurgusu
olarak gorulmustir. Mimarin bir c¢izim ustas: olarak gorulmesi, ¢izimin ortak bir mimari dil
olarak kullanilmasi ve insai ortamdan bagimsiz olarak dustinilmesi 18.ylzyilda mimarlik egitimi
veren Ecole des Beaux Art ve Ecole Polytechnique gibi okullarin mifredatlarinda ¢izime verilen
agirhik ile de pekismistir. 20. yuzyilin baslarinda baski tekniklerinin kullanilmasi ile mimari

yayinciligin baslamasi ¢izimin gelisimini desteklemistir.
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20. yuzyilin baslamasiyla degisen sanat anlayisi, akimlar, felsefi, ekonomi ve bilimsel
gelismelerle ortaya c¢ikan yeni kavramlar dénemin mimarlik anlayisini da etkilemistir. 1919’da
Gropius tarafindan kurulan Bauhaus okulu, mimarin sadece ¢izim ustas: olmas: anlayisina karsi
¢cikmis ve modern mimarhgin temelinin atildigi okulun mifredati, zanaat ve insaatla ilgili dersler
agirhikli olacak sekilde olusturulmustur. Kibist ressamlarin soyutlamaya ve alg: butlnligiine
dayali eserleri, zaman ve gorecelik kavram: gibi kavramlar, endustrilesme ddneminin
mimarlarint etkilemis ve mimari bicime yaklasim bu cercevede gelismistir. Bu ddénemde,
aksonometrinin bulunmas: ve kullanilmasi mekan ve bicimle ilgili yeni fikirlerin gelismesini
saglamistir. Aksonometri Kisinin siibjektif bakis acisinin yerine soyut Olculendirme sistemi
kurallar1 getirerek, kisi ile incelenen obje arasina belirli bir mesafe koyarak incelemesi
bakimindan dénemin o gunki anlayisi agisindan anlamlidir. Bundan sonra cesitli sanatsal akimlar
doneme damgasini vurmus mimari bicime yaklasimda belirleyici olmustur. 20. ylzyilin
baslarinda Modernizm ile baslayan bu akimlar 1970’lere yani Post- Modernizm’e kadar stirmus
ve bicim olusturmada belirleyici olmustur. Futirizmle gelen ttopyalarin bigime dénusmesi, De
Stijl ile birlikte sar1 kirmizi ve lacivert renklerinin kullanildigi Mondrian tablolarina benzer
bicim yaklasimlari, Konstriiktivizm ile karmasik geometrinin ve tasiyici sistemin vurgulanmasi,
Ekspresyonizmin etkileriyle bicimsel arayislar, Minimalizm etkileriyle nesneler Uzerinde
yogunlasarak sade mekan yaratma c¢abasi, Gaudi gibi mimarlarin bireysel yaklagimlari, bu

donemin kisa bir Ozetidir.

1970’lerden sonra tarihten kopuk olmasi, evrensel olma adina konulan baglayici kurallarin,
Ozgunlugu ve yerelligi torpuleyerek diinyanin her yerinde aym tipte binalarin ortaya ¢ikmasina
sebep olmasi gibi birtakim nedenlerle elestirilen bu akimlarin sonucu Post-Modernist dislince
gindeme gelmis ve bicimin belirlenmesinde etkili olmustur. Tasarimin bigimlenisinde tarihle
olan iligki 6n plana c¢ikartilmig ve bigimler mesaj sembolleri haline gelmislerdir. Bu donemde,
mekani deneyimleme, zaman, hareket gibi daha 6nce Uzerinde durulmamis kavramlar 6n plana
¢cikmis, mekanin ve bigimin olusturulmasinda, o mekana ait kisisel senaryonun olusturulmasi,

yapilan tasarimin diisunsel alt yapisi, yani tasarimin konsepti birinci sirada 6nemli hale gelmistir.

1980’li yillarin sonlarinda ise parcalanmislik, dinamizm, degiskenler, surpriz mekanlar gibi
kavramlarin hakim oldugu Dekonstriktivizm ortaya atilmistir. “Dekonstriiktivizm Fransiz
dustinir J. Derrida’nin edebiyat ve felsefe iligkileri alaninda ortaya attigi dekontriiksiyon
duslincesi ve Rus Kontriktivizminin etkileriyle olusmus mimari bir akimdir. P. Eisenman, F.
Gehry, Z. Hadid, D. Libeskind, B. Tschumi, R. Koolhas, W.Prix, H. Swiczinsky gibi mimarlarin

modern mimarhgin ahsilagelmis kaliplarini zorlayan yapitlari dekonstriktivizmin en iyi



46

orneklerini olustururlar” (Hasol, 1995). Bu donemle beraber glinimize kadar olan slrecte,
mimarlarin-mimari ofislerin kendilerine 6zgi ¢alisma yontemleri, bigcime yaklasimlari, yapim
teknikleri ve bilgisayar teknolojileri kullanimlari, mimarinin gindemini belirleyen konular
haline gelmistir. Teknoloji kullanilarak yapilan bu tir 6zgiin yaklasimlar, dijital teknolojilerin
tasarim ve bicim dretme amaciyla kullanimina model olmustur. Eisenman’in kavramsal
diyagramlari kullanarak yaptig: tasarimlar, Hadid’in modellerinde bi¢cimin tamamin: anlamak ve
anlatmak icin gecirgenligi ve deforme olmus perspektif goérintileri kullanmasi, Gehry’nin
egrisel bicimleri olustururken NURBS egrilerinden faydalanmasi, Lynn’in biyolojiye génderme

yapan analojik calismalar1 gibi cesitli bireysel teknikler 6rnek olarak gosterilebilir.

1970’lerde gundeme gelen tasarim sirecinde dijital araclarin kullanimi, 1980’lerde Kisisel
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ve yayginlasmasinin ardindan, ¢izim programlarinin gelismesiyle
mimarhk ortamina girmistir. Onceleri sadece bir gizim araci olarak distnulen ve kullanilan
bilgisayar ortami ve teknolojileri, ginimizde bir bicim ve tasarim gelistirme amaclh olarak
gorulmekte, kuramsal ve deneysel ¢calismalar bu yonde gelismektedir. Bu ortamin sadece temsil
ve sunum ortami olarak kullanilmadigi, ayn: zamanda tasarim gelistirme, bigim tlretme ve
donustirme, Kolarevic’in (2003) degimiyle dijital morfogenez, araci olarak kullanildig:
gunimiuzde, surekli yeni tasarim yoéntemleri ortaya konulmakta ve tartisilmaktadir. Geleneksel
yontemlerden oldukca farkli olan bu yontemler, Kolarevic tarafindan dijital tasarim yontemleri
semsiyesi altinda, OKlit dis1 geometriler, topolojik, parametrik, performansa dayali, glic
alanlarinin tamimlanmasina dayali, bicim degisimlerine dayali, genetige dayal: yaklasimlar gibi
cesitli sekillerde siniflandirilmistir. Kolarevic’e gore dijital tasarim yontemlerinden 6nce mimari
bicime vyaklasim; OKklit geometrisinin tammladig: elemanlarla ve bunlarin  olusturdugu
kompozisyonlarla sinirliydi. Dijital tasarimda ise NURBS tekniginde egrisel yuzeylerin
olusturulmasi igin, kontrol noktalarinin parametrelerinin degistirerek olusturulmasinda oldugu
gibi bambaska yaklasimlar s6z konusudur (Kolarevic, 2003). Bu teknolojilerin kullanimi yeni ve
tartismal1 bir konu olmasina ragmen, yapilan ¢alismalar gin gectikce artmaktadir. Bu baglamda
bu yaklagimlarim ileride bicime yaklasim ve mekan anlayisinda ne gibi bir etki yapacagini
simdiden sdylemek zordur. Ancak bir esik noktasina gelindigi aciktir ve gelinen noktanin ne gibi
sonuclar doguracagini zaman gosterecektir. Mitchell’in (1995) deyimiyle, dijital altyapilar
sehirlerin ve binalarin icgine islendikge, yeni bicimler ve mekansal organizasyon yontemleri
ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumun etkileri glinimizde hissedilse de tam olarak analizi daha da

uzun bir zaman alacaktir.

Buradan su sonuca varilabilir: Her tlrlG algi, anlayis, kavrayisin disinda, bicimi sinirlayan en
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onemli etkenlerden biri, tasarimcinin hayal gicunden cok, eldeki teknik ve teknolojik
imkanlardir. Yani Moneo’nun da (2001) dedigi gibi “...unutulmus geometriler, temsillerindeki
zorluklardan dolay: kaybolmuslardir”. Terzidis her seyin oldugu gibi sekillerin de bir ekonomisi
oldugundan ve zaman kisitlamasinin bulundugu bir tasarim siirecinde mimarin mevcut araclarla
da sinirlandirildigint bu bakimdan sekillerin  ekonomik olarak kullanma zorunlulugudan
bahsetmektedir. Geleneksel tasarim sirecinde ytzyillar boyunca kullanilan cetvel, gonye, iletki,
pergel gibi araclara ve Oklit geometrisine uygun olarak, diiz ve paralel cizgiler, diizgiin daire ve
yaylar dik acilar, Gggenler, kareler ve dikdortgenler gibi sekiller bu ekonomiyi belirlemistir.
Ancak kagidin daha kolay ulasilabilir olmasi, basim tekniklerinin gelismesi, seffaf kagidin
gelistirilmesi, bilgisayar teknolojilerinin dahil olmas: gibi teknik ve teknolojik gelismeler bu
sinirlart degistirmektedir (Terzidis, 2003). Bulundugumuz bilgi ve iletisim ¢aginda bicim, dijital
ortamin sunmus oldugu imkanlar sayesinde farkli kavramlarla yeniden tanimlanmaktadir.
Gozlken odur ki artik tasarimcinin bigim arastirmalari konusunda “bilgisayar” gibi bir ortag:
bulunmaktadir ve bu arastirmalarin yapildigi ortam artik statik degil dinamik bir ortamdir. Bu
baglamda isin icine hareket ve zaman gibi kavramlar dahil olmustur. Zaman ve hareket, devinim,
davranig, animasyon, deformasyon, gi¢ alanlar1 gibi alt basliklar1 da beraberinde getirmistir.
Bunun yaninda tasarimcinin, tasarimini soyutlayarak bigim, mekan ve diizene donik algoritmik
iliskileri belirledigi, bilgisayarin bu iligskilere dayanarak sayisiz alternatif Urettigi Uretken

sistemler Gzerinde ¢alismak mimkin olmustur.

Terzidis, hesaplamali tasarim ortaminda olusturulan bicimleri kavramsal olarak agikladig:

calismasinda bicimi karakter ve kimlik baglaminda ayirmis:

e Karikatlr Bicim / Caricature Form,

e Melez Bigim / Hybrid Form,

¢ Kinetik Bi¢im / Kinetic Form,

e Katlanmis Bicim / (Un)folding Form,
e Carpitilmig GOriis / Warped Eye,

e Algoritmik Bi¢im / Algorithmic Form,

basliklar: altinda toplamistir.Terzidis, anahtar kelime olarak deformasyonu sectigi karikatrsel
bicimi tamimlarken kullandigr karikattr kelimesini, bir abartilmighg:, bilinen kitlelerin
cekistirilmis ve deforme edilmis alternatiflerini tanimlamak icgin kullanilan bir terim olarak
tamimlamistir ve karikaturiin aslinda mimarinin en derin arzusuna; aslinda yasam barindirmayan

bir bicime hayat vermeye hitap ettigini sdylemektedir (Terzidis, 2003).
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Karikattr, imali, dolayli, ince ifadeler iceren, bununla beraber, etkili, guclu ve duygusal bir
anlatim bicimidir. Karikatiriin guci ima tarafinin yogun olmasi, bu sebeple yaraticisina ve

icinde bulundugu topluma ait bilingalt1 mesajlarla dolu olmasindan kaynaklanmaktadir.

Sekil 3.3 Ginger and Fred, Prag, Frank Gehry (Terzidis, 2003).

Melez bigim, iki ebeveyn bicimin bir ¢ocuk bi¢cim olusturmas: durumudur. Bir ebeveyn bigimin
baska bir ebeveyn bigime baskalasimi sirasinda geometrisi degisir ancak topolojisi degismez. Bu
dondstm sirasindaki ara degerler alinarak cocuk bicime ulasilmaktadir. Terzidis (2003) melez
bicimi, bicim baskalasimi, ara deger, sonu¢ deger, bltinlesme, birbirine uyum saglayarak butin

hale gelmek gibi anahtar kelimelerle agiklamistir.

HRVAVAVAVAVAVA
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Sekil 3.4 ki ebeveyn bicimin melez bigimi olusturmas: (Terzidis, 2003).
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Kinetik, hareketle ilgili, hareket sebebiyle olusan anlamina gelen bir terimdir. Hareket ise bir
cismin durumunun ve yerinin degismesi, devinim, anlamindadir [1]. Bi¢imin kendisi bu

tanimlar fiziksel olarak barindirmasa bile, anlam ve algilanis olarak sirekli bir hareketliligi
ifade edebilir.

Mimarlikta hareket fikri, genellikle sebep-sonug iliskisini ima eden soyut bicimsel yapilanmalar
olarak ifade edilmektedir. Yer degistirme, indirgeme, bastirma, kesim, minyatirlestirme,
biylitme, ekleme, uzatma, hacmini arttirma, yerine koyma, yokluk, bulastirma, ¢6ziinme,
yerinden ¢ikarma, surtinme ve ige girme, mimarlar tarafindan hareket ve degisimi anlatmak igin
kullanilan terimlerden bazilaridir. Mimaride hareketi ifade etmenin en ¢ok kullanilan modeli,
bicimin evrimini sekillendiren fiziksel veya bicimsel guclerin kullaniimasi olmustur. Uygulamal:
fizik ve hesaplamalarin kullanimiyla, tasarim uzayi, fiziksel kuvvetlerin bicim Gzerindeki

etkilerini kesfetmede kullanilan dinamik simiilasyon ortami haline gelebilir (Terzidis, 2003).
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Sekil 3.5 Kinetik Bigim (Terzidis, 2003).



Sekil 3.6 Kinetik Bigcim Ardisik Siralanma (Terzidis, 2003).

Katlamak, nesneleri Ust Uste kat olusturacak bicimde bukmek olarak tarif edilmistir [1].
Katlanmis bicim, disaridan ekleme veya ¢ikarma icermemekte ve katlama islemi sonucunda yine
objenin sekli degisse de topolojisi degismemektedir. Cesitli sekillerde katlanarak tekrar eden
orantaler, katlanmis bicimi olusturmaktadir. Terzidis’e gore katlama bigcimin en varolussal
niteligi olan bir boyuttan diger boyuta gecisi tanimlayan karmasik bir strectir. Mesela iki
boyutlu bir yiizey sayilabilecek aliminyum folyo, katlanarak kiire benzeri t¢ boyutlu bir nesne

yaratilabilir ancak bu aliminyum folyonun iki boyutlu yiizey 6zelligini degistirmemektedir.

Sekil 3.7 Katlanmig Bigim (Terzidis, 2003).
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Carprtilms gorus perspektif algr ile ilgilidir. Perspektif gorintiler, var olan objenin (¢ boyutlu
olarak uygun tekniklerle baska bir ortama aktarimidir. Tarih boyunca bu aktarimlar farkl teknik,
yontemlerle ve ifade bicimleriyle gercekleserek sanat ve tasarim alaninda var olmustur.
Mimarlikta farkli perspektif yontemleri, belirli amagclara yoneliktir. Ornegin aksonometrik
perspektif daha nesnel, Olcekli, Uzerinden kesin olgllerin alinabilecegi ve uygulama
yapilabilecegi bir yontem iken kagisli perspektifler ise daha 6znel, ¢izenin bulundugu konumu ve

yine c¢izenin gostermek istedigi 6zellikleri gosteren bir yéntemdir.

Gunumuzde kullanilan bilgisayarla olusturulmus fotogercekci perspektif gorlntiler, gercegin
bire bir temsili olma egilimindedir. Bu durum, perspektifin sadece sunum araci olarak kabul
edilme egiliminde olundugunu gostermektedir. Mimarlikta kullanilan farkli perspektif
yontemleri oldugu belirtilmistir ancak bunlarin hepsi gorsel ve fiziksel uzayin Kartezyen
duzlemde oldugu esas alinarak yapilmistir. Son zamanlarda yapilan galismalar ise Oklidyen ve
Kartezyen iliskiler disindaki mekan iliskileri Uzerinedir. Ornegin gorsel uzayin hiperbolik,
fiziksel uzayin Kartezyen oldugu dustinebilir, bu iki uzay arasinda bir iliski kurularak bambaska

mekan algilar: olusturulabilmektedir (Terzidis, 2003).

Zaha Hadid, projelerinde carpitilmis perspektiflerin tasarim asamasinda kullanildigini, boylece
mekanin farkli 6zelliklerinin daha detayli olarak algilandigini ve ona gbre tasarimin
gelistirilebildigini belirtmistir (Schumacher, 2004).

Sekil 3.8 Carpitilmis Gorus (Terzidis, 2003).
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Algoritma, belirli kurallara baglanarak yapilan her tirlt hesap islemi olarak tarif edilmektedir
ve yapilandirilmis mantiksal bir gergeve icerisinde belirli bir problemin ¢ozumune yoneliktir [1].

Algoritma mantiginin bigime yaklasimi rasyonel ve tutarlidir. Bu deterministik yaklagim, tasarim
sorunlarina belirli ¢ozumler sunar, ancak bu cozimler iginde bigimsel estetik, kavramsal
anlamlandirma ve sembolize etme gibi tanimlanmas: zor kavramlar sinirh olarak bulunmaktadir.
Ancak bicim ve estetikle ilgili teoriler genelde bu tir 6znellikler icermektedir. Bu sebeplerden
dolayi, tasarim probleminin ¢oztimune yonelik olarak algoritma kullanim: tasarimcilar tarafindan

halen uzak goziiken bir yaklasimdir (Terzidis, 2003).

Butln bunlar bigimin, icinde bulunulan dénemin insani faktorleri, cevre faktorleri ve temsil
sartlart altinda tanimlandigini gostermektedir. Bulundugumuz dénemde, ¢zellikle Terzidis’in
bahsettigi hesaplamali bir diinyanin yarattigi bicim algilamasinda, sosyolojik, psikolojik, dini,
politik ve yerel birtakim alg: bicimlerinin yerine bicimin, kendiliginden olusum, melezlendirme,
hareket, gic¢ alani, katlanma ve farkli gorsel algi bigimleri gibi farkli kavram ve analojiler
uzerinden algilandigi goérilmektedir. Dijital yontemlerle ortaya konan “bigcim” bu kavramlar

Uzerinden tarif edilmektedir.

3.1 Dijital Tasarim

Bugun, bilgisayar destekli ¢izim (CAD), bilgisayar destekli mimari tasarim (CAAD), dijital
tasarim, hesaplamali tasarim, kavramlarini anlayabilmek icin, bilgisayarin tarihsel sureg iginde
tasarima nasil dahil oldugunu incelemekte fayda gorilmektedir. Ilk CAD sistemlerinin 1970’li
yillarda kullanildigi bilinmektedir (Waters, 2003). Bozdoc CAD sistemlerinin atasi olarak,
1950’li yillarin ortalarinda hava savunma sistemi olarak yapilmis olan US Air Force’s SAGE
grafik sistemini gostermektedir [14]. 1960Q'larda Ivan Sutherland’in MIT laboratuarlarinda TX2
bilgisayarint kullanarak gerceklestirdigi Sketchpad projesi CAD endustrisine ilk adim olarak
gortlmektedir. 1970 lerde kisisel bilgisayarlarin da Gretilmeye baslanmasiyla bilgisayar destekli
tasarim icin 6nemli adimlar atilmistir. Kalay (2004), mimarlik pratigindeki bilgisayar
sistemlerinin kullanilmasini 70’li yillarin erken doneminde gergeklestigini belirtmektedir. Bu
donemden sonra CAD sistemlerinin gelismesi iki yolla gerceklesmistir. Bunlar:

e Geometrik modelleme sistemleri,
e Bina 6zelindeki sistemler,

olarak tamimlanmistir. Geometrik modelleme, muhendislik yoninde 6zellikle makine

muhendislerinin ihtiyaclarint karsilamak (zere otomasyon ve havacilik endistrisindeki
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uygulamalar: icin gelisen sistemlerdir, ikinci yol ise bina ve yap1 endustrisi 6zelinde gelisen

sistemlerdir.

1970’li Muhendislik alaninda CAD sistemlerindeki gelismeler 6zellikle, General Motors,
McDonnell Douglas gibi endustriyel dev kuruluslar tarafindan gerceklestirilirken, bina
0zelindeki CAD sistemindeki arastirmalar Gniversite tabanl arastirmalar olarak gézikmektedir.
Carnagie Mellon Universitesinde basim Charles M. Eastman’in ¢ektigi bir arastirma grubu bina
tamimlama ve planlama sistemleri tzerine ¢alisirken, MIT de Nicholas Negroponte tarafindan
1967 yilinda kurmus oldugu arastirma grubu olan Architecture Machine Group, yapay zekaya
donik bir yaklasim: benimseyerek mimari hesaplama sistemlerini gelistirmeye calismislardir.
Ayni zamanlarda Michigan Universitesi’nde Herold Borkin tarafindan yiritilen bir arastirma
sonucunda ise, mimarlik ve mihendislik bina 0zelliklerinin analizi, enerji analizi ve
yasanabilirlik analizi yapabilen genis acilimli bir mimarlik ve mihendislik tasarimi sistemi olan
Bilgisayar Destekli Mihendislik ve Mimari Tasarim Sistemi (CAEADS) gelistirilmistir (Kalay,
2004). Bu donem, CAD sistemlerinin erken dénemi sayilmaktadir ve bu dénemdeki gelismeler,
biylk butceli arastirma projeleri, pahali ve ulasiimas: zor olan biyuk boyutlu bilgisayarlar ile

saglanmstir.

1980’ler ise hem donanimsal hem de yazilimsal alanda bir ¢cok gelismenin hizli bir sekilde
yasandigi donem olmustur. Bilgisayar boyutlarinin kiculmesi, maliyet olarak daha erisilebilir
seviyelere gelmesi ve mimarlik pratiginden talep olmasi bu gelismeleri hizlandirmistir. Bugunki
anlamiyla, kisisel bilgisayarlar icin ilk CAD yazilimlari Machintosh icin Gretilmis olan ¢izim
tabanli MacDraft, MacDraw, Dreams, MiniCAD ve PowerDraw gibi yazilimlardir. 1BM
firmasinin IBM PC adi altinda ¢ikarmis oldugu kisisel bilgisayarlar ile daha gelismis CAD
sistemleri Uzerinde yaris baslamistir (Kalay,2004). Dessault Systems’in kurulmas: ve CATIA
yaziliminin ortaya ¢ikmasi, Autodesk firmasinin kurulmas: ve AutoCAD programinin -ki
1982’de tamamlanmistir ve 1981°’de Mike Riddle’in yazmis oldugu MicroCAD tabanli bir

yazilimdir- duyurulmas: tam da bu déneme 1980°li yillarin erken donemine rastlamaktadir [14].

80’li yillarin sonlar1 ve 90’1t yillarin baslari, CAD sistemlerinin sunum araci olarak yaygin
bicimde kullanildigi doénemlerdir. Bu sirada ¢izim (drafting) tabanli programlar yaninda Auto-
Des-Sys, Kinnetix, Graphisoft, Revit gibi firmalar modelleme ve render programlar: (izerine
yogunlasarak mimari modelleme ve gorsellestirme yazilimlar: Gretmektedirler. Artik mimarlar,
kiculen ve ucuzlayan bilgisayar sitemleri, giclenen islemci ve goriintli donanimlar: ve gelisen
yazilimlar sayesinde, mimarlara hem iki boyutlu ¢izim, hem de U¢ boyutlu fotogercekgi

gorsellestirme imkani ile tasarimlarin: sunma imkanina sahiptirler.
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Kalay birinci nesil CAD sistemlerini, bina tasarim sistemleri olarak, bu ikinci nesil CAD
sistemlerini ise ¢izim ve modelleme sistemleri olarak tanimlar. Celiskisel bir sekilde ikinci nesil
CAD sistemleri donanim ve grafik acidan giicli olmasina ragmen, birinci nesil CAD programlar:
tasarim acisindan daha kabiliyetli gozikmektedir (Kalay, 2004). Bugiin ArchiCAD gibi g6zde
yazilimlarin temelini olusturan Bina Bilgi Modelleme (BIM) mantigi Charles Eastman
tarafindan 70’1 yillarda tanimlanmisti (Yessios, 2004). Ancak o yillarin sistemleri temsilin daha
soyut ve matematiksel tarafinda kalmistir. Bu anlamda mimarlarin goérsel algi ve dustinme
bicimiyle, kullanmaya aliskin olduklar grafik temsil sekillerinden yoksun gézikmektedir. BelKi
de bunun bir sonucu olarak, bilgisayarin tasarimin erken asamalarinda, yaratici bigim
arastirmalarinda kullanilmasini igeren arastirmalar kisa 6murli olmus ve bilgisayar uzun bir sire

¢izim ve sunum araci olarak gorilmustir (Asanowicz, 2002).

Bilgisayarlar ¢izim ve gorsellestirme adina gelismesi giderek daha gergege yakin 3D imajlar elde
edilmesini saglamistir. Ilk 3D modelleme sistemleri ylizey Uzerindeki noktalarin birbirlerine
baglanarak poligonlar: olusturmas: ve bu poligonlarin bir araya gelerek tel cerceve/ag seklinde
bir hacmi meydana getirmesini denklemi Gzerine kuruluydu (Waters, 2003). Bu sistemler
Ozellikle dik acili rasyonel geometrik bicimleri olusturmakta basariliydi ancak organik
bicimlerin modellemesinde yetersiz kalmaktaydi. Sonrasinda ¢ikan spline (egrisel ¢izgi) tabanlh
modelleme sistemleri ise daha diizgln ve puruzsiz egrisel yuzeyler yaratmakta oldukca basarili
olmustur. Spline bilgisayar grafikleri agisindan tanimlanirsa, knot, node, anchor, control points
gibi isimler verilen noktalar vasitas: ile kontrol edilebilen egrisel ¢izgilerdir. Bu egriler bir ag
seklinde bir araya gelerek purlzsuz egrisel ylzeyler olusturabilirler. Olusturulan yizeyler yine
kontrol noktalar1 ile yeniden duzenlenebilir ve olusturulan ylzey uygulanan harekete gore

kendini yeniden gunceller ve boylece devamlilik bozulmamis olur.

Spline’lar cesitli sekillerde tanimlanarak tiplere ayrilmiglardir. Bunlardan bazilari; Bezier splines
(b-splines), cardinal splines, NURBS, Catmull-Rom splines, Hermite splines gibi isimlerle
anilmaktadir. Ginimuizde 3D modelleme programlarinda en ¢ok kullanilan spline gesitlerinden
biri matematiksel formuli 1960’larda Fransiz otomobil tasarimcisi Pierre Bezier tarafindan
gelistirilen bezier egrilerine dayali b-spline’dir (Waters, 2003). Bir Bezier egrisi endpoints
denilen baslangic-bitis noktalart ve iki kontrol noktas: tarafindan sekli belirlenen egrilerdir.
Ancak daha sonra gelistirilen NURBS egrileri daha rahat ve esnek bir kontrol imkani sunarak
egriler yaratilmasint saglamistir ve buglnki modelleme sistemlerinin en 6nemli tekniklerinden
biri olarak karsimizda durmaktadir. NURBS modelleme teknigi purizsiz egrisel yizeyler

yaratmakta, kontrol etmekte ve doniistirmekte oldukca etkili bir yontemdir. Ozellikle organik
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bicimleri modellemekte yetersiz kalan poligon modelleme tekniginde ise spline modelleme
tekniginden sonra gelistirilen, poligonlar: tekrarli bicimde daha kuglk poligonlara bolerek
egrisel bir gorintl kazanilmasini saglayan sub-division yontemi kullaniimaktadir. Organik
bicimleri olusturmakta kullamlan en yeni yontemlerden biri ise blob yontemidir.izomorfik
mimarlik, blob mimarligi, blobitecture, blobism gibi isimlerle anilan tasarim modelinin yap: tas
olan metaballs veya blob dijital objesi, belirlenebilen matematiksel bir ¢ekim alan: olan, bu

cekim alan vasitasiyla diger objelerle egrisel bicimde birlesen kati bir kiire veya elipsoittir.

Sekil 3.9 Subdivison yontemi ile ylizey bélinme sayisi arttirilarak egriselligin saglanmasi [15].

2000’li yillar ise ¢izim ve modelleme ile ilgili butiin bu gelismelerin devam ettigi ama ayni
zamanda, CATIA tabanli Digital Project ve Bentley Systems Generative Components gibi
tasarim yazilimlar: ile tasarimcinin soyut iliskisel veriler girerek modelleme isini bilgisayar
yaptirdigi bu sayede parametrik tasarimlarin, Uretken sistemlerin ortaya konabildigi yillar

olmustur.

3.1.1 Dijital Tasarim Kavram

Dijital tasarim kavrami, tasarimin bir teknoloji araciligiyla yapildigini anlatmakta, mimarlikta
tasarim gelistirme amaciyla kullanilan bilgisayar tabanli teknolojileri kapsamaktadir. “Dijital
tasarim, tasarim kararlarinin kagit tizerinde degil de ekran tzerinde verildigi bir stregtir” (Marx,
2000). Dijital tasarim yontemlerinin en 6nemli yani acik uclulugudur ve her gecen gun bir birey
veya kurumun kendi icin gelistirdigi bir yontem literatire katilmaktadir. Bu baglamda tasarim
teknolojilerinin tanimlanmasi ve siniflandirilmasi igin, mimarlarin bilgisayar: tasarim icin nasil

kullandiklarinin ve tasarim yontemlerinin incelenmesi gerekir.
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Sekil 3.10 Geleneksel tasarim sureci yaklasim ve bilgisayar teknolojileri dahilindeki yaklasim.
(Pak ve Ozener, 2004)

Dijital tasarim yontemleriyle calisan tasarimcilarin sadece bir yontem Uzerinden fikir
yuruttigini soylemek dogru olmaz. Bu baglamda tasarimc: her probleme bilim ve teknolojinin
el verdigi olctde farkl bir agidan yaklagmaktadir bir anlamda sadece projeyi degil sireci de
tasarladig: dustinulebilir. Bu anlamda geleneksel yaklasimlar da yadsinmamakta aksine yardimci
araclar olarak kullanimi devam etmekte, bunun yan sira bilgisayarin sayisal ve algoritmik yapisi
tasarim stratejilerinin olusturulmasinda, mekanin bigcimlenmesinde genel olarak tasarima
yaklasimda yeni olasiliklar sunmakta, mekansal olarak arastirmalar desteklenmektedir. Zellner
bu konuda sOyle distinmektedir: “...buglnki stratejimiz, geleneksel mimari disunceleri farkh
bir alemde gecerli kilmaya ¢abalamak yerine, mimarhig: baska ortam ve disiplinlerle stzip yeni

melez Grlnler elde etmek olmalidir” (Zellner, 1999).

Dijital tasarim geleneksel yontemlerde yapilamayan bir kisitlamaya da ¢ozim getirmistir.
Tasarim baslangicindaki en kitlesel modelden sonug c¢iktisina kadar biitin elemanlar kolayca
donustirilebilmekte ve degistirilebilmektedir. Yani butiin elemanlar diizenlenebilir. Geleneksel
yontemlerde, yapilan bir degisiklik sonucunda ¢izimler, maket ve perspektifler yeniden yapilmak
durumundadir, ancak dijital tasarim silrecinde degisiklikler yapilir, tekrar basa donilir tekrar
yapilir, alternatif olarak kaydedilir, yapilan bu dizenleme sonucunda butin tasarim
kendiliginden gincellenir.
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Dijital tasarimin bir avantaji da tasarimci-kullanici arasindaki iliskiyi guclendirmesidir.
Gunumuzde kullanicilar tasarimin bitis safhasina kadar beklemek yerine, baslangi¢ asamasindan
itibaren sonug Urlne dair gercekei goruntuleri goérmek icin buyik bir istek duymaktadir. Bu
durum tasarim sirecinin basarisi icin 6nemli bir 6lcutdir. Kullanicilar tasarimi ne kadar anlar ise

tasarimda dogru kararlar verildigi konusunda o kadar rahat hissedecektir.

Literatirde dijital tasarim kavrami, dijital mimarhk, bilgisayar ortaminda tasarim, tasarim
teknolojileri, bilgisayar ortaminda mimarlik gibi terimler karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital tasarim
terimindeki “dijital ” kelimesinin Turkce karsihg: “sayisal”dir. Ancak terimlerin bu sekilde
kullanimi yaygin degildir. Bilgisayar ortaminda tasarim ya da bilgisayar destekli tasarim
terimleri ise mimarlik ve bilgisayar bilimleri arakesitindeki tum inceleme alanlarin
kapsamaktadir. Dijital tasarim teknolojileri kavrami bu teknolojileri ve onlarin cesitlerini kapsar.
Kolarevic’in deyimiyle: “Teknolojik mimarlik yerini, topolojik, Oklidyen olmayan geometrik
mekanlar, dinamik sistemler ve genetik algoritmalardan olusan sayisal (computational)

mimarhiga birakmaktadir” (Kolarevic, 2003).

Bilgisayar disindaki diger bltin medyalart disarida birakan yontemlerin halen nadiren

kullanildig1 gozlenmektedir. Achten ve Joosen’e gore bunun sebebi:

1. Her bir yazihm, (st duzey bir kullanici olmadan 0Once uzun bir 6grenim sireci
gerektirmektedir.

2. Yazihmlar aras1 dosya paylasimlari, programlarin tam uyumlu ¢alismamasindan dolayi
genellikle bilgi kaybina neden olmaktadr.

3. Ihtiyaca gore hazirlanmas islevler eklemek halen zordur.

4. NURBS yuzeylerindeki esneklik ve ¢ok yonliluk geleneksel sekillere pek uymamaktadir.

Asil sebep CAD araclart kullaniminin, tasarimin erken surecleri yerine, halen projenin final
safhasinda ve sunum araci olarak disuntlmesidir. Bununla beraber, mimari tasarimin dijital
temsiline uygun bir ara¢ eksikligi halen mevcuttur. CAD araclarint daha kolay ulasilabilir

yapmadan énce bu problemlere hitap etmek gerekmektedir.(Achten, Joosen, 2003).

Tasarim sirecinde bilgisayarin kullanilmasina yonelik elestiriler cogunlukla bilgisayarin,
yaraticihigi, duyarlihigi, dokunulabilirligi kisitladig: Gzerinedir ve asagidaki gibi siniflandirilabilir
(Barrow,2006):

e Donammsal sinirlamalar: Klavye + fare araylzi kullaniminda ceviklik yoksunlugu

e Yazihmsal siirlamalar: Sezgisel olarak anlasilamayan kullanici araylzi, yaratici
ishirliginin olusturulamamasi. Algoritmik yapisi 6zgun olmayan, dizlemsel veya basit
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bicimlere egilim.

e Sunuma dondk egilim: Tam olarak gelistirilmemis fikrin, ylzey ve mekanlarin, gercekgi
malzeme ve dokularla sunulmasi.

e Dokunulabilirlikten yoksunluk: Tasarim fikirlerinin monitére ve sanal imgelere sikismasi.
Aslinda G¢ boyutlu olan bilginin tekrar iki boyutlu cikti alma dolayisiyla iki boyuta
dondurilmesi. t¢ boyutlu fiziksel geri besleme alinmamasi.

e Tasarnmcinin mekan olgusu hassasiyetinin azalmasi: Tasarimcinin mekan ve bigim
tecriibesinden ayrilmasi

e Fikir yerine teknoloji tizerinde yogunlagsmak: Tasarim ¢6zumleri tizerinde degil, teknoloji
uzerinde durma.

3.1.2 Dijital Tasarimn Ozellikleri

Dijital tasarim yontemlerinin genel 6zelligi tasarimin erken evresinde bilgisayar ortaminin
kullanilmasi ve tasarim kararlarinin bu ortamda verilmesidir. Geleneksel sureci ve dijital tasarim
stirecinin karsilagtirdigimiz zaman, geleneksel yontemler kullanilarak yapilan tasarimda, streg
boyunca, tasarimcinin bir ¢ok eskiz ve model drettigi, genelde bu maket ve eskizlerin, bir 6nceki
maket ve eskizleri baz alhinarak yapildigi ve bir 6ncekilerden sadece bdlgesel birtakim
degisikliklerle farklilastigi gortilmektedir. Bundan dolay: eskiz ve maket bir cok kere yeniden
cizilmesi ve fiziki modelinin tekrar yapilmas: gerekmektedir. Dijital tasarim yontemlerinde ise
bilgisayar ortaminda olusturulan bir model bitmis bir bigim olusturmaktadir ve bu model uzun
stire kullanilabilir. Bu durum, tasarimcinin, elinde bulunan bir bigimi, strekli diizenleyebilmesi
anlamina gelmektedir. Boylece bir problemin c¢oziimine yonelik yeniden kurgulamaktan
kaynaklanan hatalardan kaginilmaktadir. Ancak boyle bir yaklasimin, eskiz ve maketle calisirken
yakalayabilecegimiz yeni fikirlerin 6ninu tikayabilme olasiligi mevcuttur. Kagit kalem ortami
ve bilgisayar ortami, tasarimcinin farkli duyarliliklarina hitap ettigi icin etkisi de farkh

olmaktadir.

Dijital tasarim yoéntemleri, seklin asama asama gelistirilmesine izin vermektedir ve bu sebepten
dolay1 sekli silip bastan yaratmaya gerek yoktur. Ornegin NURBS modellerle calisirken, ortaya
cikan model Gzerinde istenilen yerlerde degisiklikler yapilir, bolgesel olarak bir yerde yapilan
degisik seklin tamamini etkiler. Yani bicim kendini yapilan degisiklige gore guncellemektedir.
Boylece ylzeylerin devamliligi korunmakta ve bicimin bltunligi bozulmamaktadir. Bu durum
dijital modelin tasarim sireci boyunca kullanim siresini uzatmaktadir ve tasarim islemi bir
duizenleme-doniistiirme islemine donistirmektedir. Uzerinde siirekli calisilacak bir bigim olmasi
ve bu bi¢imi daha da mikemmellestirme c¢abasi dijital yontemlerin bir avantajidir. Ancak strekli

bir model lzerinde calismak, bazi durumlarda ¢ok yonliligu kaybettirebilmekte ve tasarimda
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farkl yaklasimlar ortaya ¢ikmasina engel olabilmektedir. Bu baglamda ortaya ¢ikarilan sekli
bitmis sabit bir bicim yerine 0n sekil olarak disinmek ve bu modelin gegici olarak algilanmasi

daha dogru bir yaklasim olarak goriilmektedir.

3.1.3 Sayisal Tasarnim, Sayisallastirilmis Tasarim

Dijital ortamin kullanim: ile ilgili iki kavram oldugu go6zukmektedir. Bunlardan biri
computerized veya digitized terimlerinin karsiligi olan sayisallastirma, digeri ise digital veya
computation terimlerinin karsiligi olan sayisal, bu arastirmada siklikla kullanildig:i sekilde
dijitaldir.

Sayisal tasarim kavrami, sayisallastirilmis tasarim kavramiyla karistirilabilmektedir. Var olan
verinin veya bilginin bilgisayar gibi bir ortama aktarilmas: sayisallastirma islemidir. Bu veriler
fare, klavye, tarayici gibi cevre birimleri tarafindan sayisal ortama aktarilabilmekte, tizerinde
degisiklik yapilabilmekte ve farkli veriler olarak kaydedilebilmektedir. Tasarimin baska
ortamlardan bilgisayar ortamina aktarilmasi, varolan tasarimin sayisal bilgi haline
donustirilmesidir. Burada tasarim kararlari baska ortamlarda alinmistir ve bilgisayar sadece
sunum aract olarak kullanilmaktadir. Tasarimin baslangi¢ evrelerinden itibaren bilgisayarin
kullanilmasi, tasarim kararlarinin bilgisayar ortam: yardimiyla verilmesi ise sayisal tasarimdir.
Bu tur bir yaklasimda bilgisayar ortami tasarim araci olarak kullanilmakta ve baska medyalarla

algilamakta, olusturmakta guclik cekilebilen tasarimlarin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

Cizelge 3.1 Sayisal Mimarlik ve Geleneksel Mimarlik (Erdem, Pak ve Ozener, 2004).

Sayisal Tabanh Mimarhk Geleneksel Mimarhk
Sanal Mimarhk Uygulamah Mimarhk
islev Bilgi edinme, sanal topluluklar Bilgi edinme ve Geleneksel ihtiyag ve
(co-existance) olusturma ve bilgi | geleneksel ihtiyag ve islevler islevler
paylagimi,
e-ticaret, elektronik egitim.
Bicim Karmasik egimli 3d modeller Karmagik egimli yizeyler Oklidyen bigimler
Davrans Kod tabanli nesnelere ve Servo motorlar, 1s1k ve ses Etkilesimsiz.
ortama gémilmis tanimlar. sistemleri, hareketli strikler ve
Linkler, transformasyon ve etkilesimli ylizeyler
modifikasyonlar
Yénlendirme Hipermetinsel Dogrusal ve hipermetinsel Dogrusal
Striktir Programlara dilleri, Karmagik egimli yiizeyleri Geleneksel Struktirler
Algoritma ve script olusturdugu ayakta tutacak gelismis Statik
¢aligma bicimi. striktrler ve elektronik altyap:
Dinamik Dinamik/Statik
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Dijital tasarimla ilgili 6nemli tartisma dijital tasarimin, geleneksel tasarim siirecinin yeni sayisal
ortamla devam ettirilmesi degil, bash basina bir fenomen oldugu, tasarimin yeni bir bigimi
oldugu Uzerinedir. Eger bu varsayim dogru kabul edilirse, dijital tasarimin teorik formilasyonu,
mevcut tasarim yontem ve teorilerine de tekrar 11k tutmak acgisindan faydali olabilir. Tasarimci
dusunce ve metodoloji tzerindeki arastirmalar, tasarim davranisi ve bilissel aktiviteler tzerinde
yogunlasmistir (Cross, 1982; Mitchell, 1990; Lawson, 2006). Bu arastirmalar, geleneksel kagit
tabanl ortam ile dijital ortam arasindaki farkliklar1 tanimlama ve karsilastirma icgin temel
olusturmaktadir ve dijital tasarim, mevcut teori ve yaklasimlar referans alinarak formile
edilebilir.

2003 yilinda Paris Pompidou Kiltir Merkezinde, standartdis1 non-standart, non-normative, non-
repetitive gibi temalarla gergeklestirilen, Standartdist Mimarlik Sergisi, diger bir adiyla Non-
Standart Architectures Exhibition, bugin dijital tasarim olarak adlandirilan fenomenin dénim
noktalarindan biridir. Standart olmayani destekleyen bilgisayar ortami, kuralci tipolojik bilgilerin
antitezi  olma durumu, bugin dijital mimarinin temel karakteristikleri  olarak
degerlendirilmektedir (Oxman, 2006). Mitchell’a gbre, bina; bir zamanlar cizilenin
gerceklestirilmis haliydi, ama simdi, giderek sayisal bilginin gerceklestirilmis hali olmaya
baslamistir. Bina, bilgisayar destekli tasarim aracglariyla tasarlanir ve dokiimantasyon saglanir,
dijital olarak kontrol edilen araclar sayesinde Uretilir, araziye dijital konumlandirma

ekipmanlariyla yerlestirilir (Mitchell, 2005).

Dijital tasarimin ve tasarim pratiginin giderek artan éneminden bahseden kuramsal séylemler,
90’l yillarin ana konusu haline gelmistir. Bu dénem boyunca, dijital tasarim kaltirt etrafinda
gelisen kuramsal soylemler, bugunin mimarlik ve tasarim alanlar1 Gzerinde 6nemli bir etki
goOstermistir. Oxman’a gore tasarim alanindaki bu evrimsel gelismeler giinimizde iki etki alam

olarak ortaya ¢ikmaktadir:

1. Dijital tasarim, 6zgiin tasarim bigimiyle, kendine 6zgu belirgin sonuglar ortaya ¢ikarmayi
saglayan bir yontem olarak ortaya koyma girisimi.

2. Dijital tasarimin kendine 0zgu igerigini belirlemeye ¢alismak.
90’lardaki literatiir calismalari, konferanslar, yarigmalar, sergiler ve tamamlanmis tasarim
urtinleri, dijital tasarim teorilerinin formile edilmesine katkida bulunmustur. Dijital ¢agda teori
ve tasarim arasindaki iliskileri tanimlamak ve nitelemek bu girisimler sayesinde mumkin
olmustur. Melezlendirme, birlestirme, donlstirme gibi tasarim stratejileri yerine, 90’larin
tasarimi topolojik olarak karmasik geometrileri tlretmeye ve tasarim nesnesinin surekliligi

uzerinde bicimsel degisikliklere imkan taniyan, malzeme ve performansa dayali incelemeyi
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tercih etmistir. Performansa dayali tasarim, topolojik geometriler, tektonik, maddeye donik ifade
uzerindeki bu ilgi, bir onceki donemin bicime bagli karmasikhigina imali bir elestiriyi
yansitmaktadir. (Oxman,2006)

Dijital tasarim, dijital ortami kullanan tasarimlar meselesi mi, yoksa tasarimin yeni bir bicimi
mi? Bu yeni tasarim niteligi, yeni karmasik bicimlerin ortaya konmasi mi, yoksa dijital tasarimi
tamimlayan anlamli 6zellikler daha acikgca formule edilebilir mi? Bu sorularin cevab: olacak
tasarimdaki yeni bigimsel karakteristikler, mevcut yazilimlarin gelismis bicim tiretme

Ozelliklerine ve kullanicinin performansina bagl gozikmektedir.

Mimarlikta, Frank Gehry tarafindan tasarlanan Bilbao Guggenheim Muzesi, yeni bigimsel
yonlenmelerin kuramsallastirilmasinda ve tasarim yontemleri dnermelerinin ortaya ¢ikmasinda
en 6nde gelen katalizorlerinden biridir. Burada postmodern dénemin duyarlig:r ve karmasiklik
anlayisi ile zithiklarin, farkliliklarin bir arada bulundugu heterotopik kompozisyonlar disinda bir
bicimsel arayis s6z konusudur. Kolarevic’e gore dijital tliretme sireci, kavramsal, bigcimsel ve
tektonik kesifler icin yeni alanlar agmakta, bunun yaninda bi¢cimin meydana gelme ve
uyarlanabilme 6zelliklerine odaklanmis bir mimari morfolojiyi acik bicimde ifade etmektedir.
Burada vurgu, cesitli dijital tabanl: tiretme teknikleri vasitasiyla, “bicim yapmak”tan, “bicim
bulma”ya kaymistir. Bicim alaninda duraganlik, gesitlilikle, tekillik, gogullukla yer degistirmistir
(Kolarevic, 2003).

90’ yillardan gunumuze tasarim alanindaki teorik, felsefi, metodolojik, teknik ve pratik
calismalar, dijital tasarimin karakteristigini ve sdylevini olusturmus ve bir tasarim kaltirl olarak

dijital tasarimin degerlendirilmesini saglamistir.

Tasarimin biligsel yonu ve tasarimcinin nasil ddsundagu ilgili arastirmalar, Akin (1986),
Athavankar (1997), Bilda ve Gero (2005), Cross (1982), Goldschmidt (1994), Jones (1992),
Kosslyn (1994), Lawson (2006), Mitchell (1990), Schon (1987), Suwa ve Tversky gibi
arastirmacilar tarafindan incelenmis, Lynn (1999), Kipnis (1993), Kwinter (2001),
Oosterhuis(2004), Van Berken ve Bos (1999), dijital tasarimi, teorik ve felsefi yonleriyle
incelemis, Zellner (1999) ve Rosa (2004) gibi arastirmacilar, secilen cesitli dijital tasarim
calismalarini karakteristikleriyle beraber incelemis, Kalay (2004) ve Szalapaj (2000), gibi
arastirmacilar CAD prensipleri, teorileri ve yontemleri tizerinde dururken, Kolarevic (2003) ve
Oxman (2006) gibi arastirmacilar, dijital tasarim yontemlerini  metodolojik olarak

siniflandirmigtir ve formule etmeye ¢alismiglardir.
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3.2 Dijital Tasarim Modelleri

Dijital tasarim bir ¢ok arastirmaci tarafindan cesitli yonleri ile ele alinmistir. Dijital tasarimdaki
farklh yaklasimlari metodolojik olarak siniflandiranlardan biri de Kolarevic’tir (2000). Kolarevic
bu simiflandirmay: yaparken dijital tasarim ve Uretim sistemleri olarak ele almistir. Ele aldig:
tasarim modellerini de dijital morfogenez olarak degerlendirmis ve yontemleri asagidaki
basliklar atinda toplamistir:

e Topolojik Mimarlik / Topological Architecture

e izomorfik Mimarlik / Isomorphic Architecture

e Animasyon Mimarligi / Animate Architecture

e Baskalagim Mimarlig1 / Metamorphic Architecture
e Parametrik Mimarlik / Parametric Architecture

e Evrimsel Mimarlik / Evolutionary Architecture

e Performans Mimarlig1 / Performative Architecture

Topolojik mimarhk, Greg Lynn’in 1993’te yazmis oldugu “architectural curvilinearity”
makalesinde “bigimleri, akiskan mantigiyla iliskilendirmek’ olarak tanimladig: gibi, tanimlamak
mimkunddr (Lynn,1993). Bu yontemde 0Ozellikle, kontrol noktalari vasitasiyla degistirilebilen
NURBS egrileri kullanarak bicimler olusturulmaktadir. Boylece farkli ve kendi icinde tutarh

bicimlere kolaylikla ulasmak mumkindur.

Sekil 3.11 Guggenheim Miuzesi, Bilbao, Frank Gehry

izomorfik mimarhk Kolarevic’in tammladig1 diger bir tasarim modelidir. Greg Lynn (1998),
tarafindan blob mimarhg: olarak adlandirdigi, “blobitecture™, “blobism™ gibi isimlerle de
anilan bu yontemde yuzeyler, “blob” ya da “metaball” olarak tanimlanan elipsoit nesnelerin
birbirleriyle etkilesimleri sonucu ortaya ¢ikan bicimlerden olusmaktadir. Bu nesnelerin icte bir
kitleleri, dista ise bir etkilesim alanlari bulunmaktadir. Bu etkilesim eksi ya da arti olarak
gerceklesebilir.
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Sekil 3.12 BMW Pavyonu, Miinih, Bernard Franken (Kolarevic, 2003).

Animasyon mimarhg tasarimda zaman ve hareket kavramlarini beraberinde getiren bir
yontemdir. Animasyonu bir temsil araci degil de bir tasarim araci olarak ilk kullananlardan biri
Greg Lynn’dir. Lynn’e gore canlandirma mimarliginda tasarim, “bicimsel algilama sirasinda
hareket ve glcun birlikteligi” olarak tanimlanmaktadir. Lynn projelerinde keyframe animation,
forward-inverse kinematics, force fields gibi hareket bazli modelleme tekniklerinin bir cogundan
yararlanmistir (Lynn,1999). Lynn’ gore bilgisayar ortaminda tasarim, geleneksel yontemlerle
tasarimdan t¢ 6nemli faktor agisindan farklilasmaktadir: topoloji, parametre ve zaman. Boyle bir
yaklasimda zaman ve hareketin tasarima katilabilmesi i¢in animasyon tekniklerinin bir tasarim

teknolojisi olarak tasarim sirecine katilmasinin gerekliligi vurgulanmaktadr.

Keyframe Animation ile bicimdeki belirli degisimler animasyon kurgusunda, belirli karelere
yerlestirilir. Bu kareler key yani anahtar kareler olarak adlandirilir ve program tarafindan bu
anahtar kereler arasinda kalan kareler hareketi tamamlayacak sekilde doldurulmaktadir.

Olusturulan animasyonda tasarimcr istedigi kareyi segebilir.

Path Animation ile yapinin bilesenlerine ayr1 yollar tanimlanir ve bu yollar tzerinde ilerlemesi

saglanmaktadir. Yine animasyonda istenilen bir kare secilerek bir bicime ulagilmis olunmaktadir.

Forward-inverse kinematics ile yapinin iskelet sistemi hiyerarsik bir diizen icerisinde birbirine
baglanir. Bu tanimlama igerisinde transformasyon uygulanan herhangi bir nokta diger noktalar:
da etkileyecektir.

Particle Emissions teknigi ise parcacik sistemlerine dayanir. Tasarim icerisindeki belirli gulg¢
alanlart bu pargaciklart hareketlendirip bigimlendirmektedir. Parcalarin bu hareketi belli bir
karede durdurulup iskelet veya kabuk olarak tanimlanmakta boylece tasarim

gerceklestirilmektedir.
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Sekil 3.13 Particle emission animasyon tekniginin tasarimda kullanimi, Port Otobus Terminali,
New York, Greg Lynn (Kolarevic, 2003).

Baskalasim mimarhg keyshape animation, path animation ya da modeli cevreleyen alanin

deformasyonu gibi yontemleri kullanarak bigcim olusturma strecidir.

Keyshape animation’da geometrideki degisimler keyframe olarak kaydedilir ve bu keyframe’ler

arasindaki degisimler program tarafindan hesaplanir.
Path animation’da nesne belirlenen patika boyunca hareket ettikce deformasyona ugrar.

Modeli cevreleyen alanin deformasyonunda ise nesnenin bicimi onu cevreleyen modelleme

alaninin degisimine gore sekillenmektedir.

Parametrik mimarhkta, tasarim belirlenen parametreler (izerine kurgulanmakta ve nesnenin
sekli yerine nesnenin parametreleri verilmektedir. Bu parametrelerinin degistirilmesi farkli bir
nesne ya da konfigirasyon elde edilmesini saglayacaktir. “Geometrik iligkileri tanimlama,
belirlemek ve yeniden bigimlendirme olanagi 6nemli bir degerdir” (Burry, 1999). Bilgisayar
ortaminda kurgulanan sistemde, parametrelere girilen farkli degerler sonucu olusan degisim,
bicim dretimi icin ya da mekanda olusturulacak 1sik-ses-bicim degisimleri icin kullanilmaktadir.
Tek bir prensip formal olusturulur; 6lcl, acgi, kalinlik degisimlerinin gerektigi yerlerde,
parametrelerin degerleri degistirilir ve tek bir prensip detayr ¢6zimine dayali gesitli ¢ozimler
olusturulabilir (Akipek, 2004).

Parametrik tasarimda -Marcos Novak’in “Algorithmic Spectaculars” ¢alismasinda oldugu gibi-
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genellikle bicimin algoritmik tanimi yapilmaktadir. Novak bu calismasinda *““Mathematica™

isimli programdan yararlanmig, matematik modelleri ve Uretken surecleri, herhangi pragmatik

bir kaygis1 olmaksizin, bir cok degisken tanimlayarak olusturmustur.

Sekil 3.14 Algorithmic Spectaculars, Marcos Novak.

Evrimsel sistemler, biyolojik blyiime ve bicimlenme konseptlerinin mimari tasarim surecinde,
tasarima model olarak kullanilmasiyla ilgilidir (Akipek, 2004). Belli bir kural seti tanimlayip
bunu uygulayarak yeni semalar veya bigcimler olusturmak evrimsel mimarligin anlayisidir. Kural
setine yapilacak mudahalelerle bambaska bigimlere ulasmak mimkuinduar. “Evrimsel mimarlik,
doganin evrimsel modelini mimari bicim olusturmak icin 6nermektedir...Mimari konseptler bir
dizi Oretim kurallari olarak tanimlanir, bu konseptlerin evrimi, gelisimi sayisal olarak
sifrelenebilir. Bir dizi Uretim kurali ¢cok sayida prototip bicim tiretebilir. Bu sonug Urlnler
benzer bir gevredeki performanslarina bagli olarak degerlendirilir. Sonug¢ genellikle
beklenmediktir.” (Frazer,1995).

Sekil 3.15 Corner Study, Melbourne, P. Minifie ve F. Nixon, 2001. Tasarim yapilirken “Triply
Periodic Minimal Surfaces” olarak tanimlanan matematiksel ytzeyler kullaniimistir. Belli bir
kurallar duzende birbirleri Gzerine katlanarak ¢cogalan hacim olusturan bu yizeyler tasarimi
olusturmaktadir (Turan, 2002).
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Performans mimarhg, genis anlamda bina performansinin tasarim: ydnlendiren ana o6lgitu
olarak belirlenmesi olarak tarif edilebilir. Bina performans: fiziksel ¢evre kosullari (rizgar,
gunes, akustik...vb.), maliyet, striktir, mekansal iliskiler, sosyal yasantiyla ilgili 6lcutler...vb.
olarak ele alinir. Ayrica yapilarin ve mekanlarin cevresel kosullar1 algilayip bu kosullara gore
tepki vermesi de bu yontem icerisinde ele alinir. Binalarin performans: bilgisayar modelleriyle
analiz edilebilmekte bu sayede yeni bigimler ve ¢esitli hareketler (1s1k golge oyunlari, ses, mekan

Ozelliklerinin degismesi) elde edilebilmektedir.

Bu tur bir denemeyi Jean Nouvel dijital yontemler ¢ikmadan 6nce, Arap Enstitusi binasinda
denemistir. Bilindigi gibi bu yapinin cephesindeki birimler 1siga buyarli bir bicimde agilip

kapanarak binanin 6zelligini degistirmektedir.

Foster ve ortaklar: tarafindan 1995 yilinda tasarlanan the Greater London Authority Yd&netim
Binasi, bu yaklasimi uygulama yoluyla ortaya koymaktadir. Performansa dayali tasarim
teknikleriyle gerceklestirilen tasarimda, yapinin, enerji ve akustik performans: bilgisayarlarla
incelenerek bicimi olusturulmus ve egrisel yuzeyli yapinin cephe elemanlari yil igindeki

guneslenme verilerine gore bicimlenecek sekilde tasarlanmistir (Kolarevic, 2003).

Sekil 3.16 GLA Ydnetim Binasi, Foster ve ortaklari, 2002. Tasarim slrecinde kullanilan glines
enerjisi ve akustik performans analizleri (Kolorevic, 2003).
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Akipek (2004) dijital tasarim teknolojileri kavrami ve ilgili alt kavramlari asagidaki gibi
aciklamistr.

-PARAMETRIK TASARIM
PARAMETRIK GEOMETRI/ PARAMETRIK MODELLEME
-TURETICI TASARIM (Generative Design)
BICIM GRAMERLERI
-YAPAY ZEKA
UZMAN SISTEMLER/ VERI TABANI
DURUM BAZLI TASARIM SISTEMLERI (Case Based Design and Reasoning/CBD-CBR)
-EVRIMSEL SISTEMLER (Evolutionary Systems)
GENETIK ALGORITMA

KENDILIGINDEN OLUSAN/ KENDISINI ORGANIZE OLAN SISTEMLER (Emergent /

Self organising systems)
-ANIMASYONLA TASARIM
-DIiYAGRAMA DAYALI TASARIM
DATA ESLEME VE HARITALAMA (Mapping)
-PERFORMANSA DAYALI TASARIM
TEPKI VEREN SISTEMLER (Reactive Architecture)
-BILGISAYAR DESTEKLI URETIM TEKNOLOJILERI (CAM)
KESME TEKNOLOJILERI/ CNC
CIKARMAYA DAYALI SISTEMLER
EKLEMEYE DAYALI SISTEMLER ( Hizli Prototipleme/ Rapid Prototyping)
BICIMLEMEYE DAYALI SISTEMLER (Formative techniques)
KITLESEL BIREYSELLESTIRME (Mass Customization)
Tasarimci, tasarimcinin kavramsal yaklasimlari, tasarim objesi, tasarim sireci gibi bilesenlerin

birbirleriyle olan iliskilerine gore dijital tasarim yontemleri siniflandirilabilmektedir. Yukaridaki

dijital tasarim kavramlarini —{retimle teknolojileri harigc- bir Ust bakis ile kapsayan bu
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¢ Bilgisayar destekli tasarim (CAD) modelleri

e Dijital bigcimlendirme modelleri

e Tdretici tasarim modelleri

e Performans modelleri

o Bilesik modeller, seklinde siralamak mumkandir (Oxman, 2006).

DIJITAL TASARIM YONTEMLERI

CAD Modelleri
CAD Models

v

v

Betimsel CAD Modelleri
CAD Descriptive Models

Tahmine Dayali CAD Modelleri
CAD Predictive Models

Digital Formation Models

Dijital Bigcimlendirme Modelleri

v

v

Topolojik Bicimlendirme Modelleri
Topological Formation Models

Iliskisel Bicimlendirme Modelleri
Associative Design Formation Models

A

Hareket Tabanh Bicimlendirme Modelleri
Motion Based Formation Models

Generative Design Models

Uretken Tasarim Modelleri

v

v

Dilbilimsel Donusumli Tasarim Modelleri
Grammatical Transformative Design Models

Evrimsel Tasarim Modelleri
Evolutionary Design Models

Performance Models

Performansa Dayali Modelleri

v

v

Performans Tabanh Olusturma Modelleri
Performance Based Formation Models

Performans Tabanlh Uretken Modelleri

Performance Based Generation Models

Bilesik Modeller
Compound Models

Sekil 3.17 Kavram Haritasi.
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3.2.1 CAD Modelleri

flk nesil CAD modelleri kagit tabanli ortamin geleneksel tasarim sirecinin sayisal ortama
adaptasyonu seklinde yorumlanabilir. Yazilimlar bir taraftan cizim, gorsellestirme ve sunum
Uzerine yogunlasmisken, diger taraftan tasarimin maliyet, striktir, fiziksel cevre etkilerini

hesaplamaya yoneliktir. Oxman, bu bilesenlere gore CAD modellerini ikiye ayirmistir:

e Tasarimin iki ve ¢ boyutlu temsillerini olusturan betimsel CAD modelleri

e Tasarimin maliyet, striktlr, fiziksel cevre etkilerini hesaplamaya yonelik tahmini bilgi
veren CAD modelleri

3.2.1.1 Betimsel CAD Modelleri

Betimsel CAD modelleri, siirece degil sonu¢ Urtine odakli, ¢izim, modelleme ve render gibi
islemleri, sonug Urinln tasvirine yonelik kullanan modellerdir. Burada iki ve l¢ boyutlu
temsillerle etkilesim, tasarima yonelik olmaktan cok temsilin Uretimine ve otomasyonuna
yoneliktir (Oxman, 2006). Bu baglamda CAD de geleneksel olarak tanimlanabilir ve geleneksel
CAD’in genel kullanimi, tasarim objesinin grafik temsilinin manipllasyonu olarak
degerlendirilebilir. Kalay CAD modellerinin, geleneksel modellerle karsilastirildiginda niteliksel

olarak az bir etkisi oldugunu belirtmektedir (Kalay, 2004).

Bugun yeni teknolojilerin katkisiyla, fiziksel model ve dijital model arasinda cift yonli bir
etkilesim s6z konusudur. Fiziksel model (¢ boyutlu tarama ve sayisallastirma araclariyla dijital
bilgi haline gelmekte, dijital model ise ¢ boyutlu yazicilar sayesinde fiziksel model haline
getirilebilmektedir. Boylece geleneksel CAD modelin betimsel 6zelligi, sanal ile gercek temsil

arasinda timlesik bir stirece dontsmustur.

3.2.1.2 Tahmini Bilgi Veren CAD Modelleri

Tasarimin ¢izim, model ve render temsilleri disinda, kesif, metraj, tahmini maliyet hesaplari,
striktrel davranis ve buna bagl hesaplamalar, fiziksel cevreye dayali performans hesaplamalari
gibi, tasarimin analitik degerlendirmesini yapan ve buna gore tahmini bilgi veren modeller
olarak tanimlanmis ve bu baglamda betimsel modellerden ayrilmistir. Bina Bilgi Modelleme

olarak adlandirilan yontem ve yazilim programlar: bu kapsam altindadir.

3.2.2 Dijital Bigcimlendirme Modelleri

Dijital bicimlendirme modelleri, tasarimcinin dijital ortamin getirmis oldugu kavramlar ve

sistemler vasitas: ile bicimlendirmeye yonelik yapmis oldugu eylemleri icermektedir. Dijital
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tasarimda, kagit tabanli tasarim ortaminin ve temsilin geleneksel kavramlari, dustincenin
digsallastiriimasindaki ve yorumlanmasindaki merkezi konumunu yitirdigi gézlemlenmektedir.
Dijital tasarim, geleneksel temsilin icinde barindirdigi duraganhktan uzaklasmis ve temsilin
rolinu yeni tanimlamalar getirerek, giderek dinamik kavramlari barindiran bir siire¢ haline
gelmistir. Dijital ortamin elverdigi gelismis teknikler sadece temsile yonelik kullanimi degil,
ayni zamanda tasarim dustncesinin de degisiminde 6nemli bir rol Ustlenmektedir. Temsil
acisindan geleneksel mantiktan bagimsizlastikca, ortaya ¢ikan tasarim teorileri bicimden cok

bicimlendirmeye yonelik olmaya baslamistir.

Dijital tasarim karakteristik olarak, dijital ortamin olanak sagladigi olusa yonelik bicimlendirme
stirecini disa vurmaktadir (Oxman, 2006). Genellikle olusturma surecinin etkilesimli dijital
duzenlemelerle ve gelistirmelerle gercgeklestigi bu durum, bir ¢cok agidan tasarim gelistirme
asamasinda, kagit ortaminda eskiz ile kurulan etkilesim ile esdegerdir. Dijital bicimlendirme
modellerinde etkilesim, CAD modellerinde oldugu gibi gérsel temsilin kendisinden ¢ok, bi¢imin
olusmasini saglayan stireclerledir. Ornegin komut satirlari yazarak tasarimim olusturan veya
bicimi olusturan topolojik operasyonlar tizerinde calisan bir tasarimci, CAD tabanli veya kagit
tabanl bir ortamda olusturulan belirli bir bicimin temsili ile etkilesimi yerine, bigimi olusturan
ortamin belirleyici olmayan mantigi ile etkilesime girmekte ve o ortam icerisinde
operasyonlarini gerceklestirmektedir. Boylece yapilan islemler ayni olsa bile farkli alternatifler
ortaya cikabilmektedir. Bundan dolay: deterministik olmayan tasarim sireci, dijital tasarim
dustincesinin bir karakteri olarak goziikmektedir.

Olusturma modelleri 3 alt siifa ayrilmistir; Oklidyen olmayan geometrilerin ve topolojik
iliskilerin kullanildig1 topolojik tasarim, parametrik tasarim prensipleri ve Uretken bilesenler
gibi sistemlerin kullanildig: iliskisel tasarim, animasyon ve baskalasim gibi zaman ve hareket
parametrelerinin dahil oldugu modelleme tekniklerinin bicim olusturmak icin kullanildig:

dinamik tasarim.

3.2.2.1 Topolojik Bicimlendirme Modelleri

Topoloji sozluk anlam: olarak geometrik cisimlerin nitelikleriyle ilgili 0zelliklerini ve bagil
konumlarini, bicim ve buyukluklerinden ayr1 olarak alip inceleyen geometri dali olarak
tanimlanmastir [1]. Emer (2004), topolojinin tasarimdaki roliind yeni bir olusturma bigimi olarak

tanimlamastir.

Hypersurface, hyperbody, hyperspace, hypercontinuity, hyperconnectivity, blob architecture,
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gibi yeni kavramlar, topolojik tasarim modellerinin tasarim literaturiine katkisi olarak
gOzukmektedir. Yeni yazilimlarla desteklenen tasarim teorisi egilimleri, etkilesimli topolojik
tabanli geometrik manipdlasyonlu olanaklarin diinyasini agmistir. Bu tlr bir dijital tasarim
ortaminda, bicimin statik Ozellikleri, topolojik yuzeyler olarak dinamizm kazanmistir. Bunun
disinda NURBS gibi modelleme teknikleri, lofting gibi operasyonlar, karmasik geometriye sahip
bicimleri etkilesimli olarak islemek ve dizenlemek icgin geleneksel anlayisin disinda olanaklar

sunmaktadir.

3.2.2.2 Harekete Dayah Tasarim ve Bicimlendirme Modelleri

Dijital tasarim modelleri, bigcim kavramina geleneksel yaklasimin disinda yeni tanimlar
getirmistir. Burada 6nemli bir ayrinti bigimin yerine, bigimlendirmenin 6n plana ¢gikmasidir.
Daha once de bahsedildigi gibi bicim yapma yerini bicim bulma kavramina birakmistir.
Bilgisayar ortaminin sagladigi tasarim modelleri yeni bir etkilesim ile geleneksel temsil

ortaminin ortaya ¢ikardig statik Grlinler yerine, dinamik trtnler ortaya koymaktadir.

Animasyon ve baskalasim tekniklerinin kullaniimasiyla, tasarimda bicim tretme ile ilgili yeni
teoriler ortaya ¢ikmstir (Lynn, 1999). Hareket ve zaman gibi kavramlarin isin igine girmesiyle
beraber, tasarimci, “keyframe animasyon’, “forward-inverse kinematik™ sistemleri, “particle
emissions” ve ““dynamic force fields” gibi teknikleri kullanarak bicim tdrettirmektedir.
Tasarimci burada bigimi olusturan temsil ortamiyla direkt olarak etkilesimde degildir. Etkilesim,
bicimi  olusturan animasyon ortaminin etkilesimli  kavramsal cergevesi icerisinde

gerceklesmektedir.

3.2.2.3 iliskisel Tasarim ve Bicimlendirme Modelleri

Iliskisel tasarim, parametrik tasarim modellerini temel almistir. Tiirk Dil Kurumu sézliigii’nde
parametre, degisken olarak tanimlanmaktadir [1]. Parametrik tasarim, tasarimin belirlenen
degiskenler tzerine kurulmasiyla ilgilidir. Bu yontemde, nesneler aras: karsiliklr iligkiler ve bagil
donustmler tamimlanmakta ve bicimsel cesitlendirmeler buradaki iliskisel parametrelerin
manipulasyonlariyla yapilabilmektedir. Burada belirlenen parametreler rizgar siddeti,
guneslenme egrisi, su miktar1 gibi dogal, nifus yogunlugu, arag trafigi, girdlti gibi yapay veya
malzeme yuki, kar yikd, deprem yuku gibi striktirel veya sayisal verilerden olasabilir.
Parametrelere girilen farkli degerler nesnelerin topolojisini degistirmeden yeni bicimsel

varyasyonlarin olusmasini saglamaktadir.
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Sekil 3.18 “Reciprocal Frame Truss” strikturel sistemi. Birimlerin sayisi, egimi ve
yuksekligiyle ilgili parametreler degistirildikce olusan alternatifler (Burry, 2003).

CATIA tabanl Digital Project ve Bentley Systems Generative Components gibi parametrik
tasarima yonelik yazilimlar tasarimcilar tarafindan kullaniimaktadir (Oxman, 2006). Iliskisel
tasarim modellerinde tasarimcinin programin kullanicisi olmasinin diginda arag gelistirme gibi
bir yikimlaligi de bulunmaktadir. Tasarimci 6zellikleri, doniisim sartlari, diger bilesenlerle
olan iliskileri gibi parametrelerini tanimladigi nesneleri kullanarak kendi tanimladig: retken
sistemini olusturmaktadir (Aish, 2003).

3.2.3 Tiretici Tasarnnm Modelleri

Turetme kelimesi, sozlik anlam: olarak “bilinen bazi seylerden yararlanarak duslince gucuyle
yeni bir sey bulma” olarak tanimlanmistir [1]. Tdretici tasarim modelleri, tasarimci tarafindan
belirlenen sayisal mekanizmalarin kosullart ile olusturulan tasarimlari, matematiksel veya
algoritmik olarak ele alinan sistematik bigim arastirmalarin: igermektedir. Bigimsel modelleri ile
karsilastirildiginda, tasarimci dijital model ile degil, direkt olarak tretken mekanizmanin kendisi
ile etkilesim halindedir. Uretken modeller, tiiretici kurallar, iliskiler ve prensiplerden tiireyen
bicimlerin ortaya ¢ikmasi ile iliskilendirilen karmasik mekanizmalarin tasarimidir. Bigimler ve

sekiller, onceden formule edilmis Uretici streglerin bir sonucu olarak g6z 6nune alinir.
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Gunumuzde tdretici modellerin arastirma iligskili uygulamalart Gzerine zengin bir literatir
mevcuttur. Bu baslik altinda iki ana yaklagim; bigcim gramerleri ve evrimsel modellerdir. Bigcim
gramerleri, doénusimsel kurallarla uygulanan bicim (retime islemlerinin  bilgisayar
mekanizmasini kurmak ic¢in kullanilan matematiksel ifadelerdir (Stiny, 1980; Knight, 2001).
Evrimsel bigcim uretme teknikleri ise doganin evrimsel modellerinin, tasarim Uretici islemler
Uzerinde uygulanmasina dayanmaktadir. Burada bigim; bicimin kendisiyle olan geleneksel

etkilesimin sonucu olmak yerine, i¢sel bir genetik kodlamadan tliremektedir.

3.2.3.1 Dilbilimsel Donustimli Tasarim Modelleri

Dilbilimsel tasarim modellerinin ana kaynagi, bicimsel kompozisyon kurallarina dayanan bir
uretici mekanizma olan bigim gramerleridir ve Knight, Stiny ve Gibs gibi turetici tasarim (izerine
calisan arastirmacilarin tanimladigi ve kuramsallagtirdigi bir bicim arastirma alamdir. Bigim
gramerleri bicimlerle aritmetik hesaplamalar yapan algoritmalardir (March ve Stiny, 1984).
Boyle olmasina ragmen yapilan ilk arastirmalardaki turetimler, geleneksel kagit tabanli ortamda
kullanilarak gerceklestirilmistir (Stiny ve Gibs, 1972). Ancak bicim gramerleri hesaplamal:
yapist dolayisiyla bilgisayar ortamina oldukca yatkindir. Tapia bu durumu soyle aciklar: “Bigim
gramerleri dogas: geregi bilgisayar uygulamalarina girmistir. Bilgisayar, hesaplamali
uygulamalar: (sekillerin, kurallarin, gramerlerin hesaplanmas: ve temsili; dogru tasarim
alternatiflerinin sunumu) ele alir ve igler, tasarimci ise tasarim dilini kesfeder, belirler, gelistirir
ve alternatifler arasindan secim yapar” (Tapia, 1999). Stiny’e goére bir tasarim dilini olusturan
bilesenler, bicim haznesine (nokta, ¢izgi, sekil, diizlem, hacim), bu bicimler arasindaki uzamsal
iliskiler, bu uzamsal iliskilerin kurallarini ortaya koyan bigcimlendirme kurallari, turetici islemi
baslatict baslangig sekilleri ve turetici islemlerin butin kurallarinin  belirlendigi  bigim

gramerleridir (Stiny, 1980).

Bigim Haznesi

(Vocabalary)
Uzamsal lligkiler
{Spatial Relafions)
Bigim Kurallan Baglangig Bigimleri
(Shape Rules) {Initial Shapes)

Bigim Gramerleri
(Shape Grammars)

Sekil 3.19 Stiny’nin tanimiyla tasarim dilini (language of design) olusturan bilesenler.
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Bicim gramerleri, hem timevarimsal hem de timdengelimsel sureclerde kullanilabilmektedir.
Belirlenen bicimlere, bu bicimler aras: iliskilere ve kurallara gore tim tasarim olasiliklarinin
olusturulmasi ise timevarimsal bir yaklasimdir. Stiny, Froebel’in oyun bloklari igin gelistirdigi
bicim gramerleriyle farkli kompozisyonlar tiretebilmistir (Stiny, 1980). Bir mimarin, bir stilin
var olan bir tasarim dilinin analizi yapilacaksa timdengelimsel bir yaklasimla bu analiz
gerceklestirilebilir. Stiny bir Cin zaanati olan “ice-ray lattice”leri bu yolla analiz etmistir (Stiny,
1977). Yine Stiny ve Mitchell Palladio Villalari Gzerine yaptiklari timdengelimsel analizde
bicim grameri ile Palladian stilinde tasarimlar turetebilmislerdir (Stiny, Mitchell, 1978). Benzer
bir sekilde Duarte, Alvaro Siza’nin Malagueira evlerinin tasarim analizlerini yapmis ve bu yolla
benzer plan tipleri turetebilmistir (Duarte, 2000). Son donem calismalarin ise rasyonel
geometrinin disina ¢ikarak egrisel yuzeylerin analizi Gzerine oldugu gorulmektedir. McCormack,
Cagan ve Vogel (2004), Buick marka arabalarin analizini yaparak bu markanin ¢izgisinde benzer

tipler tiretebilmiglerdir.
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Sekil 3.20 Buick marka araclarin analizi ve bicim turetilmesi (McCormack, Cagan ve Vogel,
2004).

Dijital tasarimda, tlretici mekanizma ile olan etkilesim kritik degerde dnemli gézukmektedir.
Shea (2004) calismasinda, tasarim Uretmede bu tarz bir yaklasimin potansiyelini ortaya
koymustur. Burada gramer tanim: daha ¢ok soyut, daha az kompozisyonel ve daha ¢ok topolojik
bir karaktere uyarlanmistir. Shea’nin tlretici sistemi, ¢ boyutlu belirli bir tekrara dayanmayan
uzamsal bir karolajdir ve kompozisyonel 6zelliklerinden cok matematiksel ve topolojik

Ozellikleriyle 6ne ¢gikmaktadur.
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3.2.3.2 Evrimsel tasarim modelleri

Doganin evrimsel yapisina ve biyomorfik bicimlerine gonderme yapan evrimsel modeller dijital
tasarimda onemli bir arastirma alanidir. Evrimsel tasarim modellerinde bigimin ortaya ¢ikisi -
dogadaki yasam modellerine benzer bir sekilde- evrimsel bir siirecin sonucudur. Burada bigim,
dogadaki olusum sureci gibi bir stire¢ sonucunda ortaya ¢ikan nesnedir. Frazer, bu slreci soyle
tarif eder: “Mimari konseptler bir dizi Gretim kurallar1 olarak tanimlanir, bu konseptlerin evrimi,
gelisimi sayisal olarak sifrelenebilir. Bir dizi Gretim kurali, cok sayida prototip bigim tiretebilir.
Bu sonug driinler benzesik bir cevredeki performanslarina bagl olarak degerlendirilir. Sonug
genellikle beklenmediktir” (Frazer, 1995). Evrimsel teknikler, bigcim {retiminin sayisal
mekanizmalarin1 kesfeden uzun arastirma ve kuramsallastirma geleneginin bir pargas: olmustur.
Son donemlerde 6zellikle morfogenetik kavramlar ile ilgili calismalar (Hensel, Menges ve
Weinstock, 2006), evrimsel sistemin kuramsal yapisini ortaya koyan arastirmalar (Gould, 2002),
D’Archy Thompson’un 1917°de yazmis oldugu “On Growth Form” ¢alismasindan etkilenen ve
biyolojik metaforlar: kullanan bigim arastirmalar: 6n plandadir (Oxman, 2006).

John Holland’in ortaya attigi ve kuramsallastirdigi genetik algoritmalar evrimsel sistemlerle
ilgili cesitli arastirma alanlarinda ana ara¢ olmuslardir (Holland, 1992). Akipek’in tanimiyla:
“Genetik Algoritma, evrimsel mimari yaklasiminda temel bir alt kavramdir. Dogada, canlilarin
olusumunda ve bicimlenmesinde yonlendirici olan genlerin islevini bilgisayar ortaminda
algoritma ve kodlar Ustlenir. Bilgisayar ortamindaki genetik algoritmalar, cogalma, gen gegisi ve
mutasyon kurallarinin islendigi kromozom sarmali benzeri, kural dizili bir yapiya sahiptirler”

(Akipek, 2004). Bu sistemde bir ¢cok evrim, degisim, donlsim ve adaptasyon en uygun

alternatifi bulana kadar uygulanmaktadir.

Sekil 3.21 Embryologic Houses, Greg Lynn, 2000. a.(Kolorevic, 2003) b.(Rosa, 2003)
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Genetik algoritmalar ilk olarak, alternatifler Ureterek bu alternatifler arasinda en uygununu
bulma, bdylece tasarim problemini optimum gereksinimlerle ¢6zme gibi amaglarla
kullanilmigtir. Bu tip bir otomatik Uretim slrecinde geleneksel anlamda bir etkilesim yoktur.
Etkilesim tasarimci ile turetici sistem arasindadir. Genetik algoritmalarda, Uretim sireclerindeki
alternatif ¢oztmlerin fazlaligi, evrimsel sistemlerin iginde anahtar bilesen olarak gorulmektedir.
Bu yaklasimda, genetik bicim evrimi benzer nesnelerin biyik bir ailesine ait genetik kodu”
tammlayan kurallara dayanmaktadir. Cesitlenmeler, genetik caprazlama, mutasyonlar
reprodiksiyonlar (yeniden olusturma yada Ureme) ile saglanmaktadir. Tasarimda genetik
algoritmalar, yapilacak tasarimin gereksinimlerini karsilayacak bir tiretici kural setini ve
olusacak bicimlerin evrim ve dontsumlerini tanimlayacak bicimde olmadir. Evrimsel tasarimda
bu yolla tdretilen alternatif bicimler, simile edilmis bir c¢evrede performanslarina gore
degerlendirilebilirler (Oxman, 2006). Bu yaklasimlar genellikle timevarimsal yaklasimlardir,

bundan dolay: daha esnek sonuglar almak miumkundur.

Sekil 3.22 Watercube Ulusal Yuzme Merkezi, Pekin, PTW Architects. Yapinin tasariminda
sabun kdpugu geometrik algoritmasindan tureyen striktirel bir diizen olusturulmustur (Hensel,
Menges, Weinstock, 2006).

3.2.4 Performans Modelleri

Performans sozlik anlami olarak “basarim” olarak aciklanmaktadir [1]. Performansa dayal:
tasarim, “bicimin birtakim etkenlere kars1 gosterilen basarima gore olusmasi” olarak
dustnulebilir. Performansa dayali tasarim modellerinde, tasarim performansindan sonuglanan
bicimin Uretimini destekleyen dijital teknolojiler kullanilir. Kolarevic (2003), kavramsal
tasarimdaki var olan analitik CAD vyazilimlarinin vyetersizligini tanimlamistir ve belirli

performans amaclarina dayali bicimin dinamik sireclerini saglayabilen yaziliminin gereclerini
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ele almistir. Performans, bir bigimlendirme teknigi ya da gesitlenmelerin, hava sartlar, arazi
kosullari, ihtiyag programi gibi degiskenlerle tanimlandig tlretici bir stire¢ olarak tanimlanabilir
(Oxman, 2006).

Performansa dayali tasarimlarda nesne, kendisinin performans: tarafindan dretilir. Bigim, bir
tasarim nesnesinin istenilen performansa ve davranisa bagli olarak olusur. Bu bélim altinda;
performansa dayah olusturma ve performansa dayah Uretken modelleri olmak Uzere iki
kategori bulunmaktadir.

3.2.4.1 Performansa Dayah Olusturma Modelleri

D1s etkenlerin dijital simllasyonu, bir bicim siirecinde uygulandig: zaman bicime-dayal: tasarim,
performans-tabanli tasarim olarak kabul edilebilir. Tasarim performansinin, ¢evresel performans,
mali bedel, mekansal, kultirel, sosyal, ekolojik ve teknolojik bakis acilart parametrelerini
icerdigi sOylenebilir. Performansa dayal: tasarim, performansin detayli parametrik ifadesini
ureten analitik simulasyon tekniklerini kullanir. Bunlar sira ile performans gereksinimlerinin
karmasik gruplari icin bicim yanitlarini Gretebilir.

Londra’da bir tasarim firmas: olan Future Systems tarafindan 1995 yilinda gerceklestirlen ZED
projesi, enerji kullanimi acisindan kendine yeten cok amacli surdirilebilir bir yap: olarak
tasarlanmistir. Bunun icin cephede glines kiricilara fotovoltaik birimler yerlestirilmesi ve binanin
merkezinde genis bir bosluk agarak blyuk rtizgar tribuni yapilmas: éngorulmisttr. Cephenin
egrisel bicimlenisi binanin merkezindeki riizgar etkisini minimuma indirmis ve acilan boslukla
rizgar kanallara ayrilmistir. Bilgisayar ortaminda simile edilen cevreye gore binanin analizleri
yapilmis ve yapinin optimum performansa uygun bigimlendirilmesi icin performansa dayal:
tasarim teknolojileri kullanilmistir (Kolorevic, 2003).

Sekil 3.23 ZED Projesi dijital modeli ve riizgar akis analizi (Kolorevic, 2003).
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Diger Ornek ise yine Foster ve Ortaklar: tarafindan tasarimlanan Swiss RE binasidir. Burada,
binanin enerji tiketimini distirmek amaci ile dogal aydinlatma ve havalandirmanin maksimize
edilmesinde cesitli cevresel performans teknikleri kullanilmistir.  Aerodinamik bicimin
geometrisi, performans similasyonunun belirli 6l¢itlerini saglamak Uzere sekillendirilmistir. Bu
yeni tasarim metodunun bir sonucu olarak, geleneksel ofis bina bigim, geometri, i¢
organizasyon, dis aciklik diizeni ve performans kurallarinda radikal bir hareketle 180 metre ve

40 katl: bir tasarim ortaya ¢ikmistir (Oxman, 2006).

Sekil 3.24 Swiss RE binas1 yuk analizleri, Foster ve ortaklari, 2004 (Kolarevic, 2003).

Bu konudaki 6nemli yapilardan bir digeri ise Graz kentindeki Mur nehrinin kiyisinda bulunan,
Peter Cook ve Colin Fournier’in tasarladigi Kiltir ve Sanat Merkezi Kunsthaus Graz’dir. Bina
“blob” mimarligina uygun sekilde tasarlanmis ve gelismis modelleme, simiilasyon ve otomatik
uretim teknolojileri kullanilarak dretilmistir. Yapinin kabugu akrilik cam, disuk ¢ozinarlikli
bir medya duvari, fiber ve celik konstriiksiyon katmanlardan olusmaktadir. (Pak, 2005)

Sekil 3.25 Kunsthaus Graz, Avusturya, Peter Cook ve Colin Fournier (Pak, 2005).
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3.2.4.2 Performansa Dayah Uretken Tasarim Modelleri

Performans tabanli (retken sistemler, genelde bicimlendirme surecleri ile bdttnlesen ve
performansa dayali degiskenler ile yiritilen Uretken sireclere dayanir. Tasarim baglaminda
belirlenmis dis kuvvetler bicimi olusturan temel esaslardir. Dis kuvvetler, program, arazi,
ulasim, akustik, yapisal yukleri iceren cevresel etkiler olarak duslnulebilir. Ayni zamanda
bilginin kendisi de tasarimci icin duyarli dijital tasarim sureclerini etkinlestirebilen ve isleyebilen
bir “dis kuvvet” olarak gérulebilir (Oxman, 2006).

Bir performans tabanli Gretken tasarim modelinde, performans simulasyonlarinin verisi, bigimi
meydana getirmek Uzere Uretim ve/veya Uretim sireclerini yurutir. Tasarimci, performans
modulunde performans o6lcitlerini tanimlama, Gretim moddlinde Gretimi tanimlama ve dijital

temsilin kendisi olmak Uzere (¢ etken ile etkilesime gegmektedir.

Shea, Aish ve Gourtovaia (2003) tarafindan yapilan 6rnek bir calisma performans tabanlh
tasarimin tretken tasarim araglariyla nasil entegre olabilecegi ve bunun gelecekteki potansiyeli
ile ilgili bilgi vermektedir. Bu calismada, Uretici tasarim araciyla bittinlesen, yapisal bir Gretken
yontem olan “eifForm” ve XML modelleri kullanilarak iliskisel modelleme sistemi olan
“Custom Objects” tammlanmistir. Sistem, gramere dayali bicim Uretimini, performans
degerlendirmesini, davranissal analizleri ve olasiliksal optimizasyonu bir araya getirmektedir. Bu
yontem, yapisal morfolojik prensiplere dayali muhendislik yapilarinin performansla c¢alisan
tasariminin Uretimini yapabilmektedir. Bu sekilde, birbiriyle iliskili 20 takim ¢ati makas: ile eyer
bicimli bir stadyum catisinin parametrik bir model araciligi ile yedi benzersiz agikligin

baslatildig: 6rnek tanimlanmastir.
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Sekil 3.26 eifForm ve Generative Componens programlariyla ¢ati kirislerinin tasarimi (Shea,
Aish ve Gourtavaia, 2005).



Sekil 3.27 eifForm ile tiretilen ¢ati makasinin, farkl agikliklar gecen 20 birim olarak Generative
Componens programinda yaratilmasi (Shea, Aish ve Gourtavaia, 2005).

Performans tabanli animasyon ile iliskilendirilen dijital tasarim kuramlarinda Lynn’in “New
York Otobis Terminali” (Lynn, 1999) 6rnegi yer alir. Bu proje, bir alanda bulunan akis
orntuleri ve derece derece degisen ¢ekim alanlarint canlandirmak icin kullanilan bir sistemin
yer aldigi bir 6rnektir. Bu 6rnek, alandan gecen yaya, araba ve otobdislerin akis ve hareketleri ile

iliskili kuvvet alanlarini simile edilmesiyle yaratilmistir.

3.2.5 Bilesik Modeller

Butlinlesik modeller, gelecek tasarim ortami icin énemli potansiyele sahip gelecek zaman dijital
tasarim araclarinin  bir simifint  temsil eder. Bilesik modeller, bicimlendirme, turetim,
degerlendirme ve performans: kapsayan timlesik sireclere dayanmaktadir. Performans
similasyonu, Uretken ve bicimlendirici suregler, dijital tasarim ortamlarina entegre edilebilirler.
Tumlesik tasarim ortaminin bu sekli, sonunda tim, bilesik, butunlesmis dijital sistemlerin
gelecekteki hedefleridir. Bunlar, kusursuz bir bicimde her yondeki veri ve bilgi akisina sahip
herhangi bir aktivite ile etkilesim saglayacaklardir. Her amaca yonelik olarak, tasarim araclarin

saglayan bitinlesik bir ag olarak distndlebilir (Oxman, 2006).
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4. BILGISAYAR ORTAMINDA TASARIMIN TEMEL KARAKTERISTIKLERI VE
DiJITAL MODEL

Cross (1999), tasarim: butin insanlarin yapabildigi, insanlari hayvanlardan ve simdilik
makinelerden ayiran bir 6zellik olarak tanimlar. Buna gore tasarlama yetisi insan zekasinin bir
parcasidir ve bu yeti bitin insanlar icin gecerli dogal bir 6zelliktir. Burada Beaux Arts anlayis
sistemindeki tasarimin buyik Olclide yetenege dayali ve tam olarak 6gretilemez oldugu
kabulliniin tam tersine, tasarimin insan zekasinin bir pargasi olarak gortilmesi ve bu anlamda tam
olarak Ogretilebilir olmas: durumu kabul edilmektedir. Bu agidan bakildiginda bilgisayar tam da
bu kabullin bir araci olarak gorilebilir. Bilgisayar ortaminin en 6nemli 6zelliklerinden biri,
kullanilacak yazilimin bir dil gibi 6gretilebiliyor olmasidir. Bu sayede el yetenegi bir avantaj-
dezavantaj olma durumundan ¢ikmaktadir, boylece tasarimcilar hayal guglerinin ve kullandiklar:

araglarin olanaklariyla sinirlandirilmaktadir.

Mimarlig: bir dil olarak kabul ettigimiz gibi bilgisayar ortamini da kendi icerisinde dilbilgisel
kurallar1 olan bir sistem olarak okumak mimkunddr. Bu sistem igerisinde anlaml: bir cumle
kurabilmek icin 6ncelikle onu olusturacak sentaktik ve semantik yonleri iyice kavramis olmak
gerekmektedir. Bir Kisi ne soylemek istedigini bilebilir fakat nasil ifade etmesi gerektigini
bilemeyebilir. Bunun igin bu kisinin oncelikle kelimeleri tam olarak bilmesi gerekir. Faerch’a

gore bir kelimenin tam olarak bilinmesi igin:

e Sadece bir tek anlamini degil, potansiyel biitiin anlamlarin bilinmesi gerekir,
e Kelimeyi dogru yerde kullanmak i¢in duruma uygun olup olmadiginin bilinmesi gerekir,
e Kelimenin diger kelimelerle nasil birlestirilebileceginin bilinmesi gerekir,

e Kelimenin diger kelimelerle nasil iliskilendirilebileceginin bilinmesi gerekir (Faerch,
Haastrup, Phillipson, 1984).

Bilgisayar ortamini bu tlr bir analoji ile degerlendirirsek onu olusturan yap: taslarini ve bunlarin
bir araya gelislerindeki sentaktik ve semantik yonlerini ortaya koymanin arastirma agisindan

anlamli olacag: distnulmustdr.

4.1 Dijital Model

Sozlik anlami olarak model; “Tasarlanan Grinin tanitim veya deneme amaciyla Uretilen ilk
ornegi, prototip” olarak tanimlanmistir [1]. Ancak bilgisayar teknolojilerinin ortaya ¢ikmas: ve
gelismesiyle beraber, tasarimda ve tasarim alaninin bir parcasi olan mimaride, ¢ boyutlu

modelin ginimizdeki kullanimi sadece baska bir gercekligin temsili olmaktan ¢ikmistir. Model
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aynt zamanda tasarim Kkararlarinin verildigi, bicimin arastirildigi, performans ve mekan
analizlerinin degerlendirildigi, uretime de yonelik bir temsil bigcimidir. Geleneksel tasarim sureci
ve Uretim anlayisinin degistigi, Oosterhuis’in tanimiyla ““file to factory” seklinde sayisal bilginin
direkt olarak dretime girdigi, tasarim ve Uretim surecinin birbirinin i¢ine gectigi bu dénemde, (¢
boyutlu modelin de rollnin degistigi gortilmektedir (Oosterhuis, 2004). Model, tasarim, sunum,
analiz ve uretim amaglariyla kullanilan, mimarinin Gretimin batin aktorlerinin iginde bulundugu

yeni bir isbirligi ortami haline gelmistir.

Mimarlik alaninda dijital model, tasarimin mihendis, muteahhit, masteri gibi diger tasarim
katilimcilaryla iletisim kurma firsati taniyan bir ortam olmasi dolayisiyla, mimarin asli ¢calisma
alan1 olma potansiyeline sahiptir. Isbirligi ile olusan bir tasarim ortaminda l¢ boyutlu dijital

model, iletisim icin ana aractir (Sorgug, 2005).
Bu bilgiler 1s1ginda tasarim alaninda dijital model:

e Tasarlanan ya da analizi yapilacak olan fiziksel bir gergekligin temsili,

e Tasarlanan nesne olarak kendi 6z temsilidir.

4.2  Modelleme Tipleri

Dijital modelleme, gesitli alanlarda gesitli amaclarla kullanilmaktadir. Bundan dolay:r amaca
yonelik modelleme tipleri gelismistir. Her tipin kendine gore, modelleme, isleme, render alma
teknikleri buna bagli olarak da avantajlari, dezavantajlari bulunmaktadir. Ug¢ ana dijital

modelleme tipinden bahsedilebilir:

e Yilzey Modelleme,
e Kati Modelleme,

e Hacimsel Modelleme.

Cizelge 4.1 Modelleme tipleri

Uc Boyutlu dijital modelleme tipleri|Ornek uygulamalar

YUzey Modelleme [Bilgisayar animasyonlari

Kati Modelleme [Miihendislik, tiretim, bilgisayar destekli tasarim (CAD)

Hacimsel Modelleme Bilimsel ve tibbi gorselleme
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Tezin kapsaminda, tasarimda daha fazla kullanilan yiuzey modelleme ve kati modelleme tipleri
daha 6n plandadir.

Tasarimda kullanilan modelleme programlart asagidaki gibi siniflandiriimaktadir (Schodek,
Bechthold, Griggs, Kao ve Steinberg, 2005):

e Kavramsal modelleme ve render programlari / Concept modelers and rendering programs,

e Animasyon programlari / Animation program,

e Eleman tabanh ¢izim programlar: / Entity-based drafting programs,

e Bilesen tabanh programlar / Component-based program,s

e Tasarim gelistirme programlari / Design development programs.

Kavramsal modelleme ve render programlan: Tasarimin kavramsal asamasinda
kullanilabilen, render yoni gelismis geometrik modelleme programlaridir. Daha ¢ok

gorsellestirme ve sunum amach kullanilan, Google SketchUP, McNeel Rhinoceros ve Autodesk

3D Studio Max gibi programlar da bu gruba dahildir.

Animasyon programlan: Karmasik tasarim projelerinde kullanilabilen, goérsellestirme,
similasyon ve dinamik animasyonlarin yapilabildigi, Autodesk Maya ve Softimage gibi

programlarin bulundugu gruptur.

Eleman tabanh cizim programlari: Line, polyline, arc, spline gibi elemanlarin kullanildigs, iki
boyutlu cizim ve dokiimantasyona yonelik programlaridir. Autodesk AutoCAD, Nemetschek

VectorWorks gibi programlar bu gruba dahildir.

Bilesen tabanh programlar: Ug boyutlu bilesenler ve nesnelerin kullanildig:, mimari tasarim
ve gorsellestirme igin Ozellikle gelistirilmis programlardir. Architectural Desktop, Autodesk
Revit, MicroStation, Nemetschek Allplan, Graphisoft ArchiCAD gibi 0zellikle mimarlar

tarafindan siklikla kullanilan yazilimlar bu gruptadir.

Tasarim gelistirme programlar: Sematik tasarimin, islevsel, estetik ve teknik olarak ¢ézulmdis
bir tasarima donusmesini saglayan programlar olarak tamimlanmaktadir. Dassault Systems
CATIA, Bentley’s Generative Componens, SolidWorks, PTC Pro/ENGINEER, UniGraphics

gibi yazilimlar bu gruptadir.

4.3 Dijital Model Bilesenleri

Dijital modelin iki boyutlu ve t¢ boyutlu bilesenleri bulunmaktadir.
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4.3.1 1ki Boyutlu Nesneler

Cizgiler: Cizgiler her CAD programinda bulunan temel iki boyutlu objelerden biridir. Bilgisayar
ortaminda dikdortgenler, poligonlar, daireler, yaylar, bezier egriler cizgi olarak tarif edilir.
Temsil ortaminda ¢izgi tipleri ve bunlarin 6zellikleri de (Duz ¢izgi, kesik ¢izgi, noktali ¢izgi..vb.

cizgi tipleri, ¢izgi kalinligi, ¢izgi rengi gibi) 6nem kazanur.

Sekil 4.1 Cizgiler ve cizgi tipleri

Izgaralar: Grid adi verilen izgaralar, tasarimin, yapiy1 olusturacak parcalarin veya tasarimi
olusturacak striktir sisteminin referans noktalarin: belirleyecek altlik olarak tarif edilebilir. Bu

baglamda gridler mantiksal bir diizen icerisindedir.

“Cizim yapan Kisi i¢in grid’in faydasi, kullanilabilecek noktalarin gorindr hale getirilmesidir; bir
nokta grid Gzerine kitlenerek o noktanin kesin yeri belirlenebilir. Bu 6zelligin etkin olabilmesi
icin gridin duzenli olmas: gerekir ve gorilebilirlik agisindan amaca uygun olan en bulylk

boyutlar olmalidir” (Szalapaj, 2001).
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Sekil 4.2 Izgara tipleri (Szalapaj, 2001).

Semboller: Semboller cizgilerden olusan karmasik notasyonlardir. Bilgisayar ortaminda bu

cizgiler surekli kullanihiyorsa tekrar tekrar cizmek veya kopyalamak yerine sembol olarak
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olusturulup bir kituphane iginde saklanabilmekte farkl: ¢izimlere aktarilabilmektedir. Her CAD
programinin ayr1 bir arayuzi olmakla beraber yapilan konumlandirma islemlerini mantik olarak
blylk benzerlikler icerir. Bu anlamda semboller ¢izime aktarildiktan sonra istenildigi gibi
konumlandirilabilmektedir. Calisilan program obje tabanli bir program ise, 6rnegin bir duvar
icerisine bir pencere semboll yerlestirildigi zaman otomatik olarak o duvar icerisinde pencere

boslugu da acilmaktadir.

Olguler: Olgiilendirme  geleneksel yontemlerde oldugu gibi bilgisayar ortaminda
kullanilmaktadir. Ancak burada program kendisi otomatik olarak Olculendirmeyi yapabilmekte

ve yapilan 6l¢imler daha kesin ve hizl bir sekilde gerceklestirilmektedir.

4.3.1.1 1iki Boyutlu Nesnelerin Alt Nesneleri

Noktalar: Bilgisayar terminolojisinde vertices, points, knots gibi isimlerle adlandirilan noklatar
bir c¢izginin olusturulmasinda ve dizenlenmesinde kontrol noktalari kullaniimaktadir. Bu
noktalar; kdse/corner, dlzgin egrisel/smooth, bezier (tanjant tutamaklari Uzeriden
duzenlenebilen noktalardir), bezier kose olarak cesitlenmektedir. Noktanin ¢esidine gére ¢izginin

bicimi olugsmaktadr.

Parcalar: Segments olarak adlandirilan parcalar, c¢izginin tamamini olusturan noktalar
arasindaki ¢izgi parcalarinin her biridir. Bu pargalar arasinda kaldigi noktalarin gesidine gore
egrisel veya duz olarak sekillenmektedir.

Egriler (Splines, Curves): Cesitli yazilimlarda curves veya splines adi verilen egriler, parcalarin
bir araya gelerek olusturdugu bdtiin ¢izgiler olarak tanimlanabilir. Noktalar parcalari, parcalar
egrileri, egriler de cizgileri olusturmaktadir. Bu parcalardan her biri ayri ayr secilerek

diizenlenebilmektedir.

4.3.2 Uc Boyutlu Nesneler

Duzlemler: Birbirine dokunmayan en az t¢ noktanin birlestirilmesinden olusan ve kalinhig:
olmayan yulzeye dizlem denilmektedir. Bilgisayar programlarinda bu ylzeyler yine noktalar

araciligi ile olusturulur ve doku renk gibi bilgiler bu diizelmeler Gizerine aktarilabilmektedir.
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Sekil 4.3 Diizlem (Szalapaj, 2001).

Szalapaj, bilgisayar ortamindaki dizlemleri minimum kalinhktaki egrisel olmayan duzgun
yuzeyler olarak tanimlamistir. Buna gore bdyle bir diizlemi olusturmak icin ilk énce iki boyutlu
dikdortgen veya poligonlardan olusturulan cizgiler ekstiriizyona ugratilarak t¢ boyutlu hale

getirilir ve egrisel gozuken yizeyler de ashinda kigik pargalarin bir araya gelmesinden
olusmaktadir. (Szalapaj, 2001)

Sekil 4.4 Szalapaj tanimina gore yuzeyler (Szalapaj, 2001).

Hacimler: Cogu programda, onceden tanimlanmig U¢ boyutlu hacimler bulunmaktadir. Bu

hacimler ya sayisal olarak en boy yiikseklik yaricap gibi parametreleri girilerek olusturulur veya
gorsel olarak farenin yardimu ile olusturulabilir.



Sekil 4.5 Boyutlu Hacimler (Szalapaj, 2001).

4.3.2.1 Ug Boyutlu Nesnelerin Alt Nesneleri

Noktalar : Bir U¢ boyutlu objenin olusturulmasinda ve diizenlenmesinde vertex denilen bu
kontrol noktalar: kullaniimaktadir. Bu noktalar secilerek cesitli donustirme ve degistirme

islemleri uygulanarak yeni objeye ulagilir

Kenarlar: Kenarlar vertex’lerin arasinda bulunan edge olarak adlandirilan cizgiler olarak
tanimlanabilir. ki nokta bir kenar cizgisi olusturmaktadir. Bu kenarlar secilerek cesitli

dondstirme ve degistirme islemleri uygulanarak yeni objeye ulasilir.

Parcalar: Segment veya isoparm gibi isimlerle anilan parcalar Hacmi olusturan dusey ve/veya

yatay kenarlardir.

Yuzeyler: CAD ortaminda aralarinda belirli bir mesafe olan U¢ nokta kenarlar araciligi ile
birlestirilerek face adi1 verilen yizeyler olusturulur. Bu yizeyler secilerek cesitli donistiirme ve

degistirme islemleri uygulanarak yeni objeye ulasilir.

Poligonlar: CAD ortaminda aralarinda belirli bir mesafe olan dort nokta kenarlar aracilig: ile
birlestirilerek poligonlar olusturulur. Bu poligonlar secilerek cesitli donustiurme ve degistirme

islemleri uygulanir; yeni objeye ulasilir.

Elementler: Bir objeyi olusturan icinde noktalar, kenarlar, yizeyler, poligonlari barindiran
parcalaridir. Bu parcalarin birlesimi objenin tamamini olusturmaktadir. Ayrica bu pargalar

secilerek cesitli donustirme ve degistirme islemleri uygulanir; yeni objeye ulasilir.



4.4 CAD Operasyonlari

CAD operasyonlarinda bilgisayar terminolojisinde, geometrik donisumler move, rotate, scale,
mirror, topolojik donusumler extrude, revolve, loft, Boolean islemleri union, subtruct, intersect
gibi terimlerle adlandirilmaktadr.
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Cizelge 4.2 Bilgisayar ortaminda gerceklestirilen donilstin operasyonlari.

CAD OPERASYONLARI

Geometrik Donusumler

Topolojik Dontdstumler

Boolean islemleri

Hareket Ettirme

Dondirme

Olceklendirme

Yansitma

441 Geometrik Dontustmler

Hareket Ettirme: Hareket ettirme secilen objeyi belirli bir uzakliktan hareket ettirecektir.
Girilen pozitif veya negatif deger hareketin yonina belirlemektedir. Pozitif genelde x ekseni
boyunca saga dogru hareket ettirmek, y ekseni boyunca yukar: dogru hareket ettirmek, ya da

acisal deger olarak saat yonunin tersine hareket ettirmek olarak tanimlanir. Bu donilistim objenin

Extriizvon

Eksende Cevirme

Loft

yerini degistirmekle beraber yoninl degistirmemektedir.

Sekil 4.6 Hareket ettirme (Szalapaj, 2001).

Ekleme

Cikarma

Kesisim
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Dondurme: Bir CAD objesi girilen agi degeri ile donustirilebilir. Segili ¢calisma duzlemine
bagl olarak girilecek olan bir pozitif a¢i1 degeri objeyi saat yonuniin tersi yoninde negatif aci
degeri saat yoninde dondirecektir. Dondirme objenin bigimi korur ancak hem pozisyonunu

hem yoénuni degistirmektedir.

vV

Sekil 4.7 Dondirme (Szalapaj, 2001).

Olgeklendirme: Herhangi bir obje x,y,z koordinat sistemine bagh olarak olceklendirilebilir.
Orantisal olarak 6lgeklendirme yapilacaksa, Olcek faktorleri tim koordinatlarda esit olmalidir.

Olcegi degistirilen objenin yonii ve konumu aym kalmakla beraber, buyiikligi degismektedir.

o —> P

Sekil 4.8 Olgeklendirme (Szalapaj, 2001).

Yansitma: Bir obje belirlenen eksen izerinde yansitilarak konumlandirilabilir. Bu islem sonucu
objenin simetrisi alinmis olmaktadir. Bu eksen obje Uzerinde veya objenin disinda olabilir.

Yansitilan objenin bicimi korunmakla beraber konumu ve yoni degismistir.

P —> G

Sekil 4.9 Yansitma (Szalapaj, 2001).
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4.4.2 Topolojik Dondsumler

Ekstriizyon: Bu operasyonda iki boyutlu bir obje yukseklik degeri verilerek ¢ boyutlu bir
objeye donustdrdlirler. Eger iki boyutlu obje goriinus dizleminde olusturulmussa girilen deger

derinlik olacaktir. Donustdrilen iki boyutlu objenin kapali bir obje olmas1 gerekmektedir.

Sekil 4.10 Ektruizyon (Szalapaj, 2001).

Eksen Uzerinde Cevirme: Bu operasyonda iki boyutlu obje herhangi bir eksen (izerinde
dondrdlerek ¢ boyutlu obje elde edilmektedir. Donustirilecek olan iki boyutlu objenin kapali
ya da acik olmas: fark etmemektedir. Uc boyutlu objenin konumu ise calisilan diizleme (plan,

gorunds) gore degismektedir.

obje orijini iizerinde ¢evirme x noktasi fizerinde cevirme

Sekil 4.11 Eksen Uzerinde gevirerek t¢ boyutlu obje olusturma (Szalapaj, 2001).
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Loft: Szalapaj loft islemini, secili olan egriler arasinda duzgiin ylzeyler olusturularak bir bitin
haline getirme olarak tanimlamaktadir. Bu egriler path veya rail curve olarak adlandirilan yol ve
bu yol Uzerinden cross-section curve adi verilen kesit cizgileridir. Secili olan egrilerden bir
yuzey olusturulabilecegi gibi, iki boyutlu egriler Gzerinden baska iki boyutlu kesitler gecirerek

uc boyuta ulagma islemi de “loft™ veya “brail’” islemi olarak tanimlanabilir.

vol ¢izgis1

Sekil 4.12 Loft ile elde edilen ylizeyler (Szalapaj, 2001).

4.4.3 Boolean Islemleri

Butin CAD programlart igin temel olusturan Boolean islemleri adini, mantiksal islemleri
matematiksel semboller ile tammlayan ingiliz matematikci George Boole tarafindan almistir. Bu
islemler bir kerede sadece iki objeyi etkiler ve hem iki boyutlu hem (¢ boyutlu objeler tizerinde
uygulanabilmektedir. Bu operasyonlar ekleme, cikarma ve kesisimi alma olmak uUzere (e

ayrlr.

Ekleme: iki objeyi birbirine eklemekte ve bu islemi yaparken arada olusan fazla cizgileri yok

ederek tek bir obje haline getirmektedir.

Cikarma: Cikarma isleminde ise iki obje birbirinden kesisen bolgeleri aracihigiyla

cikartiimaktadir. Onemli olan hangi objenin hangi objeden c¢ikartildigidr.

Kesisimini Alma: Bu islemde ise kesisen iki objenin kesisim alanlar1 disindaki alanlar yok edilir

ve sadece iki objenin kesistigi alan alinarak yeni bir obje olusturulur.
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Ekleme

A+B

Cikarma

Kesisimini Alma

A"B

- mw

Sekil 4.13 Boolean operasyonlar: (Szalapaj, 2001).
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5. ALAN CALISMASI

Bergson’a (1998) gore “gerceklik harekettedir ve bicim duraganhik oldugu sirece yoktur.
Gercek olan bigimin slrekli hareket halinde olmasidir; bicim bir halden diger hale gecis
(transition) sirasindaki enstantanedir.” Henri Bergson’un yuzyil basinda ortaya koydugu anlayis,
bicimi bicimsizlik Uzerinden, harekete bagimli olarak tanimlamaktadir. Bu anlayisin bir
yansimasi djital tasarim ortaminin mimarliga bitiinlesmesi ile bigimin yeniden sorgulanmasinda
karsimiza ¢cikmaktadir. Sayisal bigim tretme stregleri ile bicim artik Bergson’un gorustine yakin
bir bigcimde duragan bir birim olmak yerine, kendi olus slrecinin sadece bir anini temsil

etmektedir.

Cagdas mimarlik soyleminde, bir temel gibi kabul edilen kalicilik ve duraganlik kavramlari,
degiskenlik ve dinamiklik kavramlariyla yer degistirmektedir. Cogu kez, Gilles Deleuze’in
felsefesinde de kavramsallastirilan, biyolojiden referans alan olus, evrilme, doénlsme,
baskalagsma gibi tartisma alanlari da mimarlik sdyleminde yerini almaktadir. Bu konuda
yapilabilecek olan ilk ¢ikarim, mimarhkta bicim (zerine yogunlasan geleneksel anlayislarin,
yerini sire¢ Uzerinden distinmeye biraktigr seklinde olabilir. Bicimin bir streklilik ve iliskiler
ag1 ifade ettigi, ideal son bi¢cimi bulma iddiasinin giderek zemin kaybettigi bir mimarlik
anlayisinda, bicim artik kendi ‘olus’u icindeki, herhangi bir noktanin dondurulmasi veya
“emergent” yani belirlenen iliskilere bagli olarak ortaya ¢ikan seklinde tanimlanabilmektedir ve
bu tamimlamalarin ortaya ¢ikmasini saglayan en 6nemli kaynaklarindan biri dijital ortamin

kendisidir.

Geleneksel tasarim sdrecinin  kavramlari ginimiz tasarim dinyasini okumakta yetersiz
kalmistir. Mevcut kabullerdeki degisim ve yeni paradigmalarin ortaya ¢ikmasi bu durumun

kaginilmaz sonucudur.

“Dijital tasarim, bicimsel temsiliyetin icerdigi duragan soyutlamalardan uzaklasmistir. Dijital
tasarimda bicim Uretme sirecleri temsiliyetin kendi rolinin yeni bir tanimin yaratan dinamik
kavramlara dogru evrilmekte. ileri tasarim teknikleri basitce tasarim temsiliyetlerini
degistirmemekte, ayn1 zamanda tasarim dusuncesi igin yeni temeller olusturmaktalar. Geleneksel
temsiliyet mantiginda 6zgurlesme meydana geldikge, ortaya c¢ikan tasarim teorisi bicim (form)

kavramini olus (formation) kavramina donustirmektedir” (Oxman, 2006).

Dijital tasarimin 6ngordugi yontemler, kagit tabanli ortamin Urettigi temsiliyet kavramlar: ile
gitgide daha az kesismektedir. Artarak, dijital ortamin kagit tabanl: ortamin mantig: iginde fakat

sadece daha hizli, kesin ya da cesitli temsiliyetlere imkan wveren bir uzantisi olarak
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degerlendirilmedigini gérmek mumkindur ve farkli potansiyellere agik oldugu soylenebilir.
Ancak bu demek degildir ki dijital tabanli tasarim yontemleri geleneksel tasarim ydntemlerinin
tamamen yerine gececektir. Bermudez’in de (1997) belirttigi gibi melez yontemlerin ve
cesitliligin gelecegin tasarim dinyasinda énemli rol oynayacag distnilmektedir. Artik fikir
uretmenin cesitli yollar: oldugunu, tek bir ortamda ¢alisilabilecegi gibi fizikselden-dijital ortama,
dijitalden-fiziksel ortama aktarimlarin mumkun oldugunu ve bu gesitlilik igerisinde tasarim
arastirmalarinin bir ¢ok yonde goturilebilecegini biliyoruz. Bu baglamda farkl: ortamlarla ve
araclarla —kagit, maket, bilgisayar- etkilesimin ele alinmasi 6nemlidir. Arastirmanin basinda da
bahsedildigi gibi farkl: ortamlarla etkilesimin, tasarimcinin farkl: algi, sezi ve duygularina hitap
edecegi dustunilmektedir ve tasarimciy: farkli sonuglara gotirecegi kabul edilmistir. Bu anlamda
etkilesim, tasarim strecini belirleyen en 6nemli kavramlardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir

ve arastirma da bu baglamda ele alinmistur.

Dijital tasarimda farkli yontemlerin oldugu bilinmekle beraber, bir ¢ok ydntemin uzmanlk
gerektirecek bilgi birikimine sahip olmadan uygulanmasinin zor oldugu gdézlemlenmektedir.
Arastirmada lisans egitimi ve mevcut geleneksel tasarim egitiminden gelen 6grenciler ele
alindigr icin, formasyon olarak aliskin olunan gorsel bir dil olarak 6gretilebilecek dijital model
ile calismanin ve bu vasitayla tasarim gelistirmenin incelenmesinin uygun olacagi
dustnilmustir. Kisiye gore degisen el yeteneginin 6n plana ciktigi, katihmcilarin zihnindeki
imgelemleri tam olarak aktaramadiklar: ve bundan dolay: esitlenemedikleri, yine bundan dolay:
temsili zor olan irrasyonel organik bicimler yerine bu ortamda daha rahat ele alinabilecek
rasyonel geometrik bicimleri tercih edebilecekleri dislnulen kagit tabanli ortam ile el
yeteneginin 6nemli olmadigi, tamamen &gretilebilir olan ve irrasyonel veya rasyonel bitiin
geometrilerin rahatlikla ele alinabilecegi dijital ortam ve dijital modelin karsilastirilmas: bu

anlamda 6nemli bulunmustur.

Butln bu verilerin 1s18inda, tasarim gelistirilirken kagit tabanl ortam ve dijital ortam arasinda
karsilastirmali bir analiz yapmay: saglayacak ve geleneksel egitim sirecinden halihazirda
gecmekte olan tasarimci adaylarinin bu yodndeki potansiyellerinin incelenmesine olanak
tamyacak ampirik bir calisma 6ngérulmustir. Boylece geleneksel studyo egitiminin gunimuz
ihtiyaclarin1 karsilayip karsilamadig: tartisilacak, dijital tasarim ortaminin ve dijital model ile
etkilesimin, tasarim gelistirme asamasinda geleneksel stiidyo slrecine ne gibi bir katki
saglayacagi ile ilgili sonuclara ulasilmaya calisilmistur.
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5.1 Deney

Bu ¢alisma geleneksel ortam olarak kagit tabanl: ortami, dijital ortam olarak bilgisayar ortamini
tasarim gelistirme araci olarak ele almakta ve karsilastirmaktadir. Cesitli okullarda egitim géren
3. ve 4. sinif seviyesindeki 10 tasarim 6grencisi bir stlidyo grubu olarak ele alinmis ve bir
modelleme programi olan Autodesk MAY A dersleri verilerek, hem kagit tabanli ortamda hem de
dijital ortamda tasarim gelistirmeleri izerine deneyler yapilmistir. Deneye katilan 6grencilerin
farklh ortamlar1 deneyimleterek, farkindalik ve bilgi birikimi saglanmasi hedeflenmis ve veriler

bu yonde degerlendirerek sonuclar ortaya konmustur.

5.1.1 Amag

Deneyin amaci, 6grencilerin bir tasarim araci olarak bilgisayar: kullanmasin: saglayarak, sematik
kurgu ile tasarim gelistirme asamasinda yani kurgulanan ile uygulan arasinda bir ortam
karsilastirmas: yapmaktir. Bu ortam karsilastirmas: geleneksel tasarim ortami ile bilgisayar
ortam1 arasinda olacaktir. Burada geleneksel ortam olarak kastedilen kagit tabanli ortam yani
eskizdir. Tasarimcinin nasil distndigu ile ilgili arastirmalarda -tasarimin erken asamasinda
tasarimcinin etkilesim araci olarak- eskize ¢ok 6nem verilmistir. Ancak bilgisayarin tasarima
katilmasiyla ve “dijital tasarim” olgusunun ortaya ¢ikmasiyla etkilesim biciminin farklilastig

dusunulmektedir.

Deneyde, tasarimcinin kagit tabanli ortamda olusturulan temsil ve sayisal ortamda olusturulan
temsil arasindaki etkilesimi karsilagtirilacaktir. Lisans 6grencilerinin gorselden ¢ok soyut
iliskiler Gzerine kurulan yani mekan ve bigcim yerine iligkilerin tasarlandig: diger etkilesimler
icin hazir olmadigi dustnulmektedir. Bundan dolay:r sayisal olmayan temsil ile sayisal yapi

arasinda bir ortam karsilastirmasi yapilmasi uygun goralmastar.

Yapilacak deney bir ortam ve etkilesim karsilastirmas: olacagindan, daha iyi verim alabilmek
amaciyla, tasarim probleminin ¢6zimini karmasiklastiracak cevresel ve yapisal iliskiler ikinci

planda tutularak, islev ile bicim arasindaki kurgusal iliskiler 6nemsenecektir.

5.1.2 Cahsmann alam

Dijital tasarim ortaminin mimarlik disiplinine entegre olmasiyla farkl katmanlarda donustimleri
tamimlamak mumkandir. Bu ¢calisma fiziksel Gretimden, kavramsal paradigma degisimine kadar
siralanabilecek donlsen alanlar icerisinde, tasarlama pratigi alanindaki degisime odaklanip

tasarim sureci tzerinde deney yoluyla degisimi, verisel olarak ele alacaktir.
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Calisma, mimarlik disiplinin pratikteki degisimi ve bu degisimin tasarim stidyosu baglaminda

egitim sirecine etkileri ile ilgilenmektedir.

Mimarlikta dijital ortamin, geleneksel ortama gore sagladig: katkilar, donusimler boyle bir
deneyle anlasilabilir mi? Tasarim strecinde rasyonel bakis agisiyla deneysel bilgi elde edilebilir
mi? Bu bilgi 6lculebilir bir degerde midir ve bilimsel bilgi midir? Mimarlig1 da kapsayan tasarim
stirecindeki bu degisim ve yeni ortamin bu degisime katkilar1 yapilan bu deneyle ne kadar
sabitlenebilir gibi sorulara da cevap aranmaktadir. Bu baglamda, g6zleme ve katilimcilardan elde
edilen protokollere dayanarak, niteliksel bir degerlendirme ile yeni ortamin tasarim surecine
katkisinin deney yontemiyle somut veri haline getirilmesi amaclanmistir. Deneyin olusturulmas:

ve kurgusunun tasarlanmasinin, ¢alismanin 6zgln katkilarindan birisi olacagi disuntlmektedir.

Dijital tasarim modelleri, bilgisayar destekli tasarim modelleri, dijital bicimlendirme modelleri,
tiretici tasarim modelleri, performans modelleri ve bilesik modeller basliklari altinda
toplanmistir, ancak buradaki yontemlerde mantiksal soyut iligkilerin tanmimlanmasi, zaman
mekan iliskilerine dayali ¢ikarimlar gibi bazi Ust seviye bilgilerin bilinmesi gerekmektedir. Ama

ilk seviye dijital model ile olan etkilesimdir.

Geleneksel mimarlik duslncesinin - mekan, bicim ve dizen UGzerinden kurgulandig:
gorilmektedir. Mimari usluplarin ayristirilmas: bile bu kurgudan, 6zellikle de bigimsel
farklihiklar Gzerinden duslnulegelmistir. Dolayisiyla mimarhik egitiminin dnemli bir kismi
mekan, bicim ve dizen ile kurulan iligki tabaninda strdurilmektedir. Dijital ortamin mimari
tasarim ve egitim surecinde ilk donustlrdigt bu kurgudur denilebilir. Bu baglamda dijital

model deneyin konusu olarak secilmistir.

Calismada daha once de bahsedildigi gibi, mimarlik egitiminde dijital ortamin ve geleneksel
ortamlarin birbirinden bagimsiz olarak ele alinmas: yerine, melezlesen sireclerde daha verimli
potansiyellerin elde edilebilecegi dislnulmektedir. Deneyin kurgusunda kagittaki bilginin
dijitale aktarilmasi, dijitaldeki bilginin tekrar c¢ikti alinarak kagit ortamina dokulmesi gibi
ortamlar arasi alisveris on gorilmemekle beraber, “kurgu” olarak adlandirilan sematik tasarim
asamasinda katilimcilar kagit ortamindan koparilmamis, “uygulama” olarak adlandirilan
tasarim gelistirme asamasinda farkli ortamlarda Gretim yapmislardir. Bu baglamda st hedef
olarak, yapilan deneyin iki ayri ortamin gorece avantajlarini ve dezavantajlarini ortaya koymaya
calisarak, mimarlik egitiminde, bu iki alanin hangi asamalarda birbirleriyle kullanilabileceginin
ipuclar -deneyde hedeflenen imgelemle ortiisme ve gesitlendirme agilarindan- aranmaktadir.
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5.1.3 Bigim

Ortamin Tasarim Sirecine Katkisi

Kagit Tabanli Ortam Dijital Ortam

Deney kurgudan uygulamaya yani sematik tasarimdan tasarim gelistirmeye gegiste ortamin

etkisi Uzerinedir.
kagit tabanl ortam

1. KURGU (yaz1 ve sematik tasarim) » UYGULAMA (tasarim gelistirme)
2. KURGU (yaz1 ve sematik tasarim) dijital ortam » UYGULAMA (tasarim gelistirme)
Asamalar: L

e Zihinde baslayan olusturma sureci. KURGU

e Yazi ve basit semalar aracilig: ile tasarimin aktariimasi.

e Tasarimin ortama aktariimasi ve kurgu-uygulama
arasindaki Ortismenin ortaya konmasi.
e Tasarimin cesitlendirilmesi. |

Sonuglar:

UYGULAMA

Kurgulanan, yazili anlatim ve sematik ifadeler (zerinden kontrol edilmistir. Uygulanan ise
katilimcilarin - belirtilen ortamlar1 kullanarak gelistirdikleri tasarimlardir. Kurgulanan ile

uygulananin iliskisi Uzerinden karsilastirma yapilarak veriler degerlendirilebilir.

Geleneksel Ortam Dijital Ortam

Kurgulanan-uygulanan uyumlulugu, Kurgulanan-uygulanan uyumlulugu,
tamamlanmis net sonug riin, ortama net tamamlanmis net sonug rdin, ortama net
aktarim, detaylandirma, alternatif arayslar, aktarim, detaylandirma, alternatif arayslar,
etkilesim, sunum kalitesi... etkilesim, sunum kalitesi...

KARSILASTIRMA

Sekil 5.1 Tasarim gelistirme ortami karsilastirmasi.
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5.1.4 Hedefler

Mimari tasarim sureci var olan bilgilerin analizinin yapilmas: ve probleme dayali bir sentezin
olusturularak ¢6zume gidilmesi Uzerinedir. Tasarim studyolarinin da asli amaglarindan biri
tasarimci adaylarina ¢6ziime ulagmak icin olasi alternatifleri gostererek sonuca ulasilmasin

saglamaktir. Bu varsayimdan yola ¢ikarak hazirlanacak deneyin hedefleri sunlardir:

1. Tasarim kuramlar: ve dijital tasarim Uzerine bilgi vererek, 6grencileri kavramlar izerinde
dustinmeye tesvik etmek.

2. Ogrencilere hem kagit tabanl ortamda, hem de sayisal ortamda tasarlamaya tesvik
ederek, tasarim gelistirme surecinde farkindalig: arttirmaya galismak.

3. Ogrencilere cesitli tasarim problemleri vererek {¢ boyutlu kurgular {zerinde
dustnilmesini saglamak.

4. Ogrencilerin imgeleminde olusan kurguyu, alternatif ortamlarda test ederek etkilesimi

anlamaya calismak.

5.1.5 Yodntem

Arastirma Yontemlerini tanima, deneye ve karsilastirmaya dayali yontemler olarak ayirmak
mimkunddr. Bunun yaninda, Groat ve Wang (2002) Mimari Arastirma Yontemleri adi altinda
tamamen mimarlik alanina donik bir siniflandirma yapmislardir. Burada arastirma yontemleri

alt1 baslikta incelenmektedir.

e Yoruma Dayali Tarihsel Arastirmalar / Interpretive-Historical Research
o Niteliksel Arastirmalar / Qualitative Research

e Bagintisal Arastirmalar / Correlation Research

e Deneysel Arastirmalar / Experimental Research

e Simdlasyon Arastirmalari / Simulation Research

e Vaka Arastirmalar: / Case Study Research

Yoruma dayah tarihsel arastirmalar, genelde tarihsel arastirmalari kapsamaktadir ve tarihsel
arastirmalar daha genis bir sorgulama sistemi olan “yorum” icinde degerlendirilmistir. Sosyal
durumlarin gecmis veya simdiki yorumlarinin arkasindaki felsefe, anlasilabilir bir dunyanin

oldugu varsayimina dayanir ve diinyay: daha anlasilabilir kilmakla ugrasmaktadir.

Bu tlr aragtirmalar, olan daha 0Once gerceklestirilmis deneysel arastirmalari kanit olarak
kullanmaktadir. Bu kanitlar, arsiv malzemeleri, yazisal dokiimanlar, alanda bulunan belgeler,

benzer bir olayin Karsilastirllmasi, roportajlar, gorgi taniklari gibi ¢ok genis ve cesitli
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kaynaklardan elde edilebilmektedir.

Niteliksel arastirmalar, bulundugu dénemin yorumlariyla ilgilenmektedir. Bu yontemde
arastirmacinin roli ve yorumu, arastirmanin sonucunu belirleyen en énemli etkenlerden biridir.
Bu bakimdan, arastirmaciy: sadece objektif bir g6z olarak degerlendiren deneysel ve bagintisal
arastirmalardan farkhidir. Niteliksel arastirmada arastirmacinin gecmisi, cinsiyeti, bakis agis1 ve
buna benzer bircok 6zelligi arastirmay: etkileyen faktérlerdir. Bunun anlami arastirmacinin
Ozellikleri, arastirmanin sonucunu gelisigiizel olarak etkiler demek degildir. Ancak aslinda
felsefi bir durus olan “tam bir objektiflik mimkin degildir’ yaklasimini benimseyen bir

yontemdir.

Bagintisal arastirmalar yonteminde, “gereksinim” fikri Gzerinde yogunlasan iki temel soru
sorulmaktadir. Bu iki soru da hayattaki bir cok tecrlbenin sadece nedensel iliskilerle

aciklanamayacaginin altini cizmektedir.
1. Sebep, butiin olasi davraniglar igin gerekli agiklama midir?

2. Oyle olsa bile, bir davramsin agiklamasimn faydal olabilirliginden énce belirli bir sebep

tanimlamak gerekir mi?

Gercek dunyada olan olaylarda, degiskenler arasinda sebep sonug iliskisi aranmadan, sadece
guclu bir baglantt oldugunun gosterilmesi gereken durumlarda bagintisal arastirmalar faydal
olmaktadir. Yani iki degisken arasindaki iliskileri ortaya ¢ikarmak icin genellikle bu yontem
kullanilmaktadir. Bu degiskenlerden bazilari zeka gibi gbzlemlenemeyen tirden, bazilari cinsiyet
gibi gozlemlenebilir tirden olabilir.

Deneysel arastirmalarda yapay bir arastirma ortami hazirlanarak degiskenler arasindaki
nedensel baglantilar ortaya ¢ikarilmaya calisilmaktadir. Burada bagimsiz, bagimli ve kontrol
degiskenleri bulunmaktadir. Ornegin bilgisayar ortaminin  6grenci  basarisina  etkisi
arastirnlmaktaysa, burada bilgisayar ortami bagimsiz degisken durumundadir. Ogrenci basaris:
ise bagimli degiskendir. Kontrol degiskenleri ise etkilerinin yok sayildigi degiskenlerdir.
Ogrencinin altyapisi, cinsiyeti gibi degiskenler bu guruba dahil edilebilir. Mesela bu 6rnekte
sadece bilgisayar ortaminin basariya etkisini bulabilmemiz icin, bilgisayar ortami ile ilgili
etmenler serbest birakilip 6grenci basarisi Uzerine ne gibi etkiler yaptig: ile ilgili nedenler ortaya

cikarilabilir. Bu tir arastirmalar yazisal verilerden ¢ok rakamsal verilere daha yatkindir.

Simulasyon arastirmalart gercek bilgi, gercegi taklit eden bazi ortamlar araciligiyla elde

edilmeye calisilmaktadir. Gergeklik yerine gececek ortamdaki verilerden gercege yakin tahmini
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bilgi edilmektedir. Simulasyonlar Colin Clipson tarafindan dort tipe ayrilmistir (Groat ve Wang,
2002):

1. ikonik Modeller: Onerilen triinin fiziki temsili

2. Analog Modeller: Ucus simulatort gibi cevresel kosullarin taklit edildigi modeller

3. Operasyonel Modeller: Savas oyunlarindaki gibi taktiksel ve insani etkilesimleri 6lgen
modeller.

4. Matematiksel modeller

Mantiksal muhakemeye dayah arastirmalarda, sistemler incelenir ve buna gore varsayilan
sistemin tamimi, sinirlari, bilesenleri, bilesenler arasindaki iliskiler ve bu sistemin diger
sistemlerle olan baglantisi ortaya konmaya calisilmaktadir. Diger arastirma yontemleri
varsayilan bir sistemin icerisinde diger bulgularint ortaya ¢ikarmak igin kullanilirken, mantiksal
muhakemeye dayali arastirma yontemleri, sistemin kendisini belirli bir cergeve igerisinde ortaya
koymak icin kullanilmaktadir. Ornegin bicim gramerleri arastirmalari, kesin bir sisteme

iliskindir ve bu tr aragstirmalar icin bu yontem kullanilabilir.

Vaka arastirmalan, bir olay, bir Kisi, bir grup, bir bina, bir bélge gibi odak noktalar: tizerinde
yapilan calismalardir. Bu tir arastirmalarda, diger arastirma yaklasimlar: bir arada kullanilarak
bir sonuca varilabilir, bir aragtirmanin bitund icerisinde bir eleman olarak kullanilabilir veya bir
ka¢ vaka arastirmas: karsilagtirilarak genel bir gozlem yapilmis olur ve bir konu Uzerinde
prensipler ortaya cikarilabilir. Ornegin bircok yapi incelenerek stirdurilebilir tasarimin genel

prensiplerinin ortaya konulmasi bdyle bir aragtirmanin sonucudur.

Nigel Cross da (1999) benzer bir siniflandirma yaparak tasarim arastirmalarini ¢esitli basliklar

altinda incelemistir. Bunlar:

e Tasarimcilarla Gorusmeler / Interview with designers,

e GoOzlem ve alan ¢calismalar: / Observation and case studies,

e Protokol ¢alismalari / Protocol studies,

e Derinlemesine diisinme ve kuramsallastirma / Reflection and theorising,
e Simulasyon denemeleri / Simulation trials,

Tasarnimcilarla Gorusmeler, UGst duzey tasarim kabiliyeti oldugu dustinilen tasarimcilarla
yapilan goérismelerdir. Bu gorismelerde, tasarimcinin, tasarimin genelinde veya 06zel bir
parcasinda izledigi yol ve sureci anlamaya yonelik, genellikle daha Onceden tam olarak

hazirlanmis bir altyapisi olmayan roportaj yontemi kullaniimaktadir.
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Go0zlem ve alan ¢alismalari, herhangi bir zaman iginde belirli bir tasarim projesine odaklanmisg
calismalardir. Bu tir calismalarda gozlemciler proje sirecini ve gelisimini es zamanlh olarak
kaydedip degerlendirebildikleri gibi, katilimci olarak bulunmayip neden-sonug iliskilerine gore
de degerlendirme yapabilmektedirler. Her iki gbzlem ydntemiyle varolan, yapilmakta olan veya

yeniden yapilandirilmis tasarim projeleri incelenmistir.

Protokol cahsmalari, protokolleri kaydedebilmek icin uyulmasi zorunlu kurallari -sesli
dustinme ve buna bagl birtakim aksiyonlarin tasarim problemini ¢6zerken kullanilmas: gibi-
olmas: dolayisiyla daha ¢ok yapay projeler Gzerinde kullaniimaktadir. Bu yontem ilk olarak
Newell tarafindan bilgi islem sistemlerinin arastirmasinda kullanilmistir (Newell, 1968).
Protokol, Akin tarafindan, eskizler, notlar, sesli ve gorintali kayitlar gibi problem ¢ézicinin
kaydedilmis davraniglart olarak tanimlanmaktadir (Akin, 1986). Hem tecrubeli hem de

tecruibesiz tasarimcilar tizerinde bu yontem kullanilarak cesitli ¢calismalar yapilmstir.

Derinlemesine dusunme ve kuramsallastirma kuramsal analiz ¢alismalar: olarak gordlebilir.
Tasarimi anlamaya yonelik arastirmalarda deneysel calismalar oldugu gibi, 6nemli bir gecmisi

sahip kuramsal analiz ¢alismalar1 da bulunmaktadr.

Simulasyon denemeleri, genellikle yapay zeka arastirmacilari tarafindan, yapay zeka
teknikleriyle insan zekasini anlamak ve taklit etmek icin kullanilmaktadir. Bu tiir arastirmalarda,
yapay zeka insan zekasinin yerine geciyor gibi anlasilsa da, bu ¢alismalar ayni1 zamanda insanin

duslince sistemini anlamaya yoneliktir.

Butln bu yontemler incelendikten sonra tezde kabul edilen, gézleme ve katilimcilardan elde
edilen protokollere dayanarak niteliksel bir degerlendirme ile sonuca gidilmesi olmustur. Burada
NAAB (National Architectural Accrediting Board) tarafindan belirtilen 6lgitler dogrultusunda
yapilacak degerlendirmede deneye katilan Ogrencilerin 3 farkli duzeyde kazanim
beklenmektedir (NAAB, 1998). Bunlar:

e Farkindahk (awarness): Tamimlar, gercekler, kavramlar, kurallar, yontemler, strecler,
veya durumlarla ilgili belirli bir bilgi ile tanisik olma diizeyidir. Ogrenci bu diizeyde bir
enformasyonu hatasiz ve kolayca tekrar hatirlayabilmelidir.

e Anlama (understanding): Bir enformasyonu kavrama, i¢sellestirme diizeyidir. Ogrenci
bu duzeyde bir enformasyonu dogru ve eksiksiz olarak yorumlayabilmeli,
Ozetleyebilmeli ve benzer konularla iliskilendirebilmelidir.
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e Beceri (ability): Bir gorevi gerceklestirebilecek, bir problemi c¢dzebilecek becerinin
kazandirilmas: dizeyidir. Ogrenci tammlanmis problemlerin ¢oziimiine uygun yaklasim

ve enformasyonu dogru olarak saptayabilmeli ve uygulayabilmelidir.

Yapilan anket ve deneyler belirtilen bashiklarin 6l¢cilmesinde ve degerlendirilmesinde

kullaniimustir.

Tasarim stlidyosunun amaci verilen tasarim problemine yonelik fikrin yaratilmasini, 6grenilen
teori- analizlerin uygulanmasini saglamaktir. Bilgisayar ise kendi kendine fikir yaratici bir arag
olmanin disinda, tasarimcinin fikrini gelistirmesini saglayabilecek, veri olarak girmis oldugu
parametrelere gore tasarimciya yon verecek bir ortam olusturmaktadir. Bu baglamda stiidyoya
katilacak égrencilerin hem mimari stiidyo egitimine hem de bilgisayar ortamina aliskin olmasi

gerektigi dusunulmektedir. Ampirik ¢calismada izlenecek yol:

1. Verilecek egitim ve deneyler Oncesinde katilimcilarin mevcut durumunu belirlemek

amaciyla bir anket calismasi yapilmasi.

2. Ortaya konan kavramlarin projeye donustirilmesini destekleyen bilginin verilmesi ve

deneyler dncesi hazirlik asamasi.

3. Uygulama:

e Mevcut analizlerin kagit ortaminda yorumu.

e Mevcut analizlerin bilgisayar ortaminda yorumu.

4. Yapilan butiin bu ¢alisma sonunda katilimcilarin durumunu belirlemek amaciyla ikinci

bir anket calismas: yapilmast.

5. Sdrecin takibi, verilerin elde edilmesi ve degerlendirilmesi olarak belirlenmistir.

Cizelge 5.1 Deney Asamalari

Hazirhk Deney Degerlendirme
Bilgilendirme seminerleri. Kurgulanan sematik tasarimin | Ortaya ¢ikan Grlinlerin kayitlarinin
kagit ortaminda gelistirilmesi. | degerlendirilmesi.
Bilgisayarla modelleme ile ilgili Kurgulanan sematik tasarimin S N tkilesimi
bilginin verilmesi: bilgisayar ortaminda, dijital do?uci ur;.n_uln Ve etkilesimin
1. Kati modelleme: model yardimiyla egeriendiriimesi.
-Hacimler gelistirilmesi.

Anket degerlendirilmesi:

2. Cizgi Modelleme: 1. Ampirik gallsm_a t’)ncesi_bgrencilerin
Cizgiler durumunun belirlenmesi. o
-NURBS Modelleme 2. Ampirik ¢alisma sonras1 6grencilerin

durumunun belirlenmesi.

-Poligon modelleme




103

Bu calisma, lisans o6grencilerin stidyo calismalarindaki tasarim sirecini ve kaydettikleri
asamalari, bilgisayar ortaminin bu yoénde ne gibi katkilar1 olabilecegini anlamaya yonelik bir

ampirik bir calismadir; karsilastirmali gézlem ve analize dayal bir yontem izlenmistir.

Katilimcilarin bu ¢alismaya katilmadan onceki ve katildiktan sonraki durum ve dustincelerini
degerlendirmek icin hazirlanan anketler yonlendirici olmayan yapilandiriilmamis, yonlendirici
olan vyapilandirilmis ve daha baskin “Likert” tipi (Kesinlikle katiliyorum, katiliyorum,
kararsizim, katilmiyorum, kesinlikle katilmiyorum gibi) sorulardan olusturulmustur. Boylece
katilimcilarin ~ farkli  agilardan  distinmesini  saglayarak bu dusinceleri  c¢apraz  bir

degerlendirmeyle analiz etmek amaglanmistir.

Deneysel ¢calismaya 0n hazirlik olarak 60 saatlik modelleme tizerine bir program uygulanmustir.
Ayrica programin icerisinde geleneksel ve dijital tasarim ve Gretim modelleri ile ilgili dort

seminer yapilmistir. Bunlar:

e Eskizle distinme: Dog. Dr. Murat Soygenis’in (YTU) yiiriittigii seminerin icerigini eskiz
teknikleri; gorsel ve dustnsel eskizlerin tasarimda nasil kullanildig: ile ilgili bilgiler ve
ornekler olusturmustur.

e 3D modelleme ve animasyon Ornekleri: Bu seminerde yuksek mimar Ayhan Mucur
(serbest) 3D modelleme, render teknikleri ve animasyonla ilgili bilgiler vermis ve
profesyonel hayatta yaptigi calismalar ile ilgili 6rnekler gostermistir.

e Dijital Teknolojilerin Gelisimi Ve Bir Yazihm Modeli: Aras. Gor. Belinda Torus'un
(Bahgesehir Universitesi) verdigi "Dijital Teknolojilerin Gelisimi Ve Bir Yazihim Modeli"
baslikli seminerin ilk kisminda genel olarak dijital teknolojilerden, yazilim ve donanimlarin
gelismesinden bahsedilmistir. Ardindan bu gelismelerin CAD/CAAD sistemlerine olan
etkilerinden ve yeni ¢ikan kavramlardan bahsedilmis ve yapilmis/yapilmakta olan drnekler
tizerinde durulmustur. Daha sonra "Konut On Tasarim Sirecinde Kural Tabanl Bir Yazilim
Modeli: Mardin Ornegi" adli tezinde gelistirmis oldugu kural tabanh tasarim temelli
"PlanLayoutGeneratorVersion6-PLG.VV6" adli program anlatilmistir. Bu program java
dilinde yazilmis, Mardin 6rnegi Uzerinden tasarimciya erken tasarim sirecinde bilgisayar
ortaminda soyut plan alternatifleri sunan deneysel bir ¢alismadir.

e Tasanm Kavramlarn ve Bilgisayarnin Tasarim - Uretim araci olarak kullanilmasi: Bu
seminerde geleneksel tasarim ve tasarim kuramlarina bakis ile ilgili bilgi verilmis, temsilin
rolinden bahsedilmis, dijital tasarim yontemleri Gzerinde durulmus bu baglamda dijital
model ve CAD/CAM hakkinda bilgi verilmistir.

Belirtildigi gibi bu deney kapsamindaki 60 saatlik dijital modelleme dersi verilmistir. Secilen
program ise hem “NURBS modelleme”, hem de “poligon modelleme” yontemlerinde oldukca
gelismis olan ve bdylece daha iyi sonuclar elde edilebilecegi dusiinilen Autodesk Maya

programi olmustur. Deneyin bu kismi icin ise asagidaki gibi bir program uygulanmstir.
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Tanmtim (10 saat)

e Maya programi tanitimi ve programin arayuzu
e Maya programi mimari yapisi ve nokta tabanl hiyerarsiye genel bakis
e Maya dlizenleme araclar (editors) ile ¢alisma

NURBS Modelleme (30 saat)

¢ NURBS modelleme yontemine genel bakis
NURBS modellemenin temelleri

NURBS egrileri ile olugturmak

NURBS diizenleme komutlar

Kesme (Trimming)

Uygulama: Bilgisayar faresi modeli, yaris arabasi modeli, araba tekeri modeli

Poligon ve Subdivision YUzey Modelleme (10 saat + 7 saat)

e Poligon modelleme yontemine genel bakis
e Poligon modellemede segme ve yaratma
e Boolean operasyonlari: Kitleleri Birlestirme (combining), ayirma (separating), ve bélme

(splitting)
e Poligon modellemede duizenleme komutlari
e Ylzey aglarinin (surface mesh) diizenlenmesi
e Subdivision yizey modelleme yontemine genel bakis
e Yizey donusumleri
e Subdivision yizeylerin diizenlenmesi
e UV’lerin duizenlenmesi ve Mapping
e Ylzey aglarinin (surface mesh) diizenlenmesi

Uygulama: Bir insan vicudunun poligon modelleme ydntemiyle modellenmesi, bir bayan

ayakkabisinin subdivison yontemiyle modellenmesi

Shader ve Rendering Kavramlarina Giris (3 hours)

e Shader nedir
e Shader cesitlerinin analizi
e Render ayarlar

Deney kapsamindaki son bolum ise bicim arastirmalari Gzerinedir. Bu bdlimde istenenler
bakimindan basitten karmasiga dogru giden dort adet deney konusu ve bu deneyleri her iki
ortamda da deneyebilmek icgin farkli tasarim problemlerini iceren 8 adet deney sorusu

hazirlanmastir.

5.1.6 Tasarim Problemi

Katilimcilarin mevcut bilgileriyle, aldiklar1 ders kapsaminda edindiklerini ve bu dogrultuda

tercihlerini ve becerilerini 6lgerek karsilastirmak icin dort deney yapilmistir. Burada tasarim
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probleminin kurgusunda yalindan karmasiga dogru bir gecis 6ngortlmustir. Her deney benzer
iki sorudan olusmaktadir. Boylelikle katilimcilar her deney igin iki ortami da deneme sansi
bulmuslardir. Bu uygulamalar, sematik tasarimdan, tasarim gelistirme asamasina geciste ortamin
etkisini anlamaya yonelik olmasindan ve Kkarsilastirma yapilabilmesi agisindan da gerekli
gorulduginden dolayi, tasarimin 6ncelikle yazarak ve semalar gizerek yapilmas: sonra bunlarin
ortam araciligi ile gelistirilmesi istenmistir. Bu uygulamalarda bicim arastirmas: esas
alindigindan her iki ortamda da i¢ boyutlu temsillerin kesinlikle bulunmasi gerektigi

belirtilmistir. Buna gore hazirlanan deney basliklar: asagidaki gibidir:

e DENEY 1. Obje Tasarimi
e DENEY 2. Tek islevli Bir Mekan Tanimlayan Kabuk Tasarimi
e DENEY 3. Farkli Islevlere Sahip Mekanlar1 Barindiran Bir Kabuk Tasarimi

e DENEY 4. Farkli Islevlere Sahip Mekanlar1 Barindiran Bir Yap: Kompleksinin Kabuk
Tasarimi

Daha 6nce de belirtildigi gibi, her deneyde benzer iki soru bulunmaktadir (Bkz. Ek 4). Ornegin:
DENEY 1. Obje Tasarimi

Tasarim Problemi 1:

Bicime odaklanarak bir “masa lambasi” tasarlayiniz.

1. Asama: Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim

2. Asama: Tasarim gelistirme

Tasarim Problemi 2:

Bicime odaklanarak bir “sokak lambasi” tasarlayiniz.

1. Asama: Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim

2. Asama: Tasarim gelistirme

Uygulamada deney grubu rasgele iki esit gruba bolinmustir. Her iki problemde de 6ncelikle
yazarak ve semalar cizerek tasarima baslanmistir. “Tasarim problemi 1” icin tasarim gelistirme
ortami olarak bilgisayar1 kullanan deney grubu, “Tasarim problemi 2” icin tasarim gelistirme
ortami olarak kagit tabanli ortami kullanmis ve kontrol grubu olmus, “Tasarim problemi 1” igin
tasarim gelistirme ortami olarak kagit tabanli ortam: kullanan kontrol grubu, “Tasarim problemi

2” icin tasarim gelistirme ortami olarak bilgisayar: kullanan deney grubu olmustur.

Deney uygulamalarinin givenilirlik ve esitligin saglanmasi acisindan bu uygulamalar sirasinda,
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hem katilimcilar hem de sorulan sorular bazinda dikkat edilenler sunlardur:

e Deney sorularinda hem geleneksel ortamda hem de bilgisayar ortaminda birbirine ¢cok benzer
ama aynm olmayan sorularin olmasinin sebebi, katilimcilarin  bir 6nceki ortamda
yaptiklarindan etkilenmelerini engellemek amaclidir.

e Katilimcilarin hepsine ayn1 anda ayni soru sorulmustur.

e Yazi1 ve sematik anlatimlarla tasarimin ifade edildigi kurgu asamasinda uygulamanin hangi
ortamda yapilacagi sdylenmemistir. Bunun nedeni, Onceden hangi ortamda tasarim
gelistirileceginin bilinmesi imgelemlerini o yonde etkileyebilecegi disuncesidir.

e Kurgudan sonraki tasarim gelistirmenin yapildigi uygulama asamasinda katilimcilar
gruplara bolinmus, bir grup problemi kagit ortaminda, diger grup bilgisayar ortaminda
calismistir. Deney bashigindaki ikinci tasarim problemde ise bilgisayar ortaminda ¢alisanlar
kagit ortaminda, kagit ortaminda c¢alisanlar bilgisayar ortaminda tasarim gelistirmiglerdir.
Boylece katilmcilarin her deney bashginda iki ortamda calismas: ve her deney bashgindaki
iki problemin de hem bilgisayar ortaminda hem kagit ortaminda yapilmas: saglanmistir.
Yapilan deneyin amaci yaraticigir 6lgmek degil ortam-etkilesim etkisini 6lgmek oldugundan,
ortaya ¢ikan sonuclarin verilen tasarim probleminin kendisinden dolayr olmasinin
engellenmesi bu sayede saglanmistir.

e Buitin ampirik calisma Akademya Egitim Kurumlari’nmin 12 kisilik egitim laboratuvarinda
gerceklestirilmistir. Deneylerin uygulamas: sirasinda deneyin birinci asamasi olan kurgu
kismi icin A4 boyutlu dosya kagidi, kara kalem, kuru boya, gazli kalem, cetvel gibi araglar
sunulmustur. Deneyin ikinci asamast olan uygulama kisminda ise kagit ortaminda
gerceklestirecek katilimcilara ayrica A3 gecirgen kagit verilmis, bilgisayar ortaminda
gerceklestirecek katilimcilar ise laboratuardaki bilgisayarlardan faydalanmastir.

e Asamalan kayit altinda tutabilme ve inceleme adina kagit tabanl ortamda katilimcilardan
cizilen hicbir cizgiyi silmemeleri ve asamalari numaralandirmalar istenmistir. Bilgisayar
ortaminda ise bitin uygulama kismi “Camtasia Studio” programi ile kaydedilmistir.

5.1.7 Deney Analizleri

Deney analizlerinde deneye katilan her bir katilimci ayri olarak ele alinmis buradan 6zel
yargilara ve genel yargilara varilmistir. Degerlendirme bu katihmcilar Gzerinden, tasarimci-
tasarim ortami etkilesimi ve bu baglamda tasarim ortaminin kullanim Ozelliklerini ortaya
koymaya yonelik olarak yapilmistir. Bu amagla her iki ortam igin ortak basliklar ve ortama 6zgii
basliklar belirlenip, cizelgeler olusturulmustur (Bkz. sf. 149, 150, 151). Yapilan deneyler,
anketlerle desteklenerek, katihmcilarin farkindalik, bilgi ve beceri/basar1 gibi konularda

gozlemlenmesi amaglanmistr.

Birinci anketteki sorular; tasarim ve tasarim sireci; tasarim gelistirme ortami; tasarim stidyosu
ve stidyo dersleri olarak gruplanmistir, bu baglamda katilimcilarin gorisleri alinmistir (Bkz. Ek
2). ikinci anketteki sorular; tasarim ve tasarim sireci; tasarim gelistirme ortami; yapilan

calismanin etkileri; tasarim studyosu ile ilgili beklentiler olarak gruplandiriimis ve bu baglamda
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katilimcilarin gorusleri alinmis ve degisimler ortaya konmaya calisiimistir (Bkz. Ek 3).

Farkindahik ve bilgi analizleri anketlerden ve katilimcilarin yazilh kayitlarindan, beceri analizi
ise katihmcilarin deney kayitlarindan yorumlanmaya cahisilmistir. Beceri analizinde her
katilimci, geleneksel ortam ve bilgisayar ortaminda vermis olduklar1 Grinlere gore, akademik
olarak tasarim kuramlari ile ilgilenen ve mimari tasarim stiidyosu derslerini yiriten 3 yetkin
denetleyen tarafindan notlandirilmis, bu notlarin ortalamas: alinarak bir degerlendirme
yapilmistir. Burada Urlin olarak, geleneksel ortamda eskiz ¢izim asamalari ve varilan t¢ boyutlu
sonug, bilgisayar ortaminda modelleme kayitlari, sonu¢ model ve render olarak ifade edilen
sonu¢ gorseller degerlendirilmistir. Belirtilen beceri degerlendirmesi ortam kullanimi Uzerine
oldugundan, 6grencilerin tasarim yetkinliklerinden ¢ok ortam kullanma yetkinlikleri énemlidir.

Bu amacla dort 6lgut belirlenmistir:

e Tasanmin ortama aktarilmas: ve tamamlanmshk: Bu 0lcut yapilan tasarimin ortama ne
kadar aktarildig ile ilgilidir. Burada yazili ve sematik kayitlar kontrol amacl kullaniimis ve
denegin imgelemindeki tasarimi ortama ne kadar aktardigi ile ilgili bir basar
degerlendirilmesi yapilmstur.

e Uc boyut algisi: Derinlik, oran, malzeme ifadesi gibi bilesenler ile tigtincii boyuttaki alginin
yansitilmast ile ilgili 6lghttur.

e Detaylandirma: Bu 6l¢ut tasarimin hayal edilen tasarim Grtininiin hangi detayda ortama
aktarildigi ile ilgilidir.

e Diger: Bu baghk altinda ortama 6zgu cizgi kalitesi, sunum Kkalitesi, kompozisyon gibi
bilesenler degerlendirilmistir.

Cizelge 5.2 Ug denetleyen tarafindan degerlendirilen 6rnek beceri degerlendirmesi.

Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Uc boyut algist Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 1 tamamlanmiglik (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30)|(%20) kompozisyon- %10) Toplam
] IDENEV 1 80 70 80 70 76
S §[DENEY 2 90 90 80 80 87|
S S[oENEY 3 75 75 50 80 70,5|
O JDENEY 4 80 85 80 90 82,5
% _[DENEY 1 100 100 920 90 97|
E § DENEY 2 100 90 70 90 90
o 5|DENEY 3 100 100 90 100 98|
©  [oeENeEv 4 100 90 90 90 94]
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Uc boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 1 tamamlanmisglik (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) | (%20) kompozisyon- %10) Toplam
3 [DENEY1 60 40 50 50 51
S §[pENEY 2 75 70 50 70 68
9 5|pEneY 3 75 50 30 70 58
Q DENEY 4 70 50 40 70 58|
s _|DENEY 1 70 80 60 70 71
g § DENEY 2 60 75 30 50 57,5
S 5|DENEY 3 90 90 80 80 87|
© Ioeneva 80 85 60 80 775
Denetleyen 2
Tasarmm Diger
ortama aktarilmasi ve Uc boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 1 tamamlanmiglik (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) | (%20) kompozisyon- %10) Toplam
g IDENEY 1 50 50 50 50 50
© §|DENEY 2 75 40 50 70 59
% S|DENEY 3 45 60 20 60 46
O IDENEY 4 70 70 50 70 66
5 _ DENEY 1 100 100 100 50 95
g E|oEneY 2 95 90 50 50 80|
2 5|DENEY 3 100 100 100 100 100
2 |DENEY 4 100 100 75 80 93]

Denetleyen 3
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Katilimer 2

Katilimei 3

Gelencksel Ortam

Dijital Ortam

Geloneksel Ortam

Dijital Ortam

Geleneksel Ortam

Dijital Ortam

e
oeney : oeney 2 N ocney : v
tesa (ot Sokak o= 8
Lames Cambasn) cambasn | [cambasn Lamasi
2 - = b
o e | T 4 e,
uragi) TR
i -
- . e
-
Deney 3 Deney3 E [Deneys
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Katilimei 4 Katilimei 5 Katilimci 6
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Katilimei 7 Katilimc: 8 Katilimci 9
Geleneksel Ortam D O Geleneisel Ortam Dy O Gelenekse Ortam i Ortam
-
i =5 -
/ . Y
o acs ¥ ’ e | o (o
e Camasn)| [Lambasn | - Cambaso|[Cambas) (amoasn
el la . i
oency 2 — »
(et 1 (Coe | iy | J (Ganma | [0 — (Sormet)
I 1
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1 "
loeney 4+ ,k Deney 4 i 2 7 Deney 4 [ foeney = - peney
oresy s . iekeny | [ferceen \ oresy | [oakeen e zesn
Katilimci 10 Basar1 degerlendirme ¢izelgesi
Geleneksel Ortam D O
A
< s
oeney :
Sokak
e Lamas
100,00
90,00 1
80,00 +
oeney 2
Bannak) 70,00
60,00
50,00
40,00
oenesa ki 30,00 +
i caso)
20,00
10,00
0,00 + _—
¢ Katihmei|Katilmei| Katilimer |Katilimer | Katilimer| Katilimer | Katilimer | Katilimer | Katilmer| Katilimel
e . 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
ooz o
Mozesi) ierkez) ‘D Geleneksel Ortam | 64,33 52,83 51,88 75,29 37,58 44,33 53,08 91,75 58,33 33,83
‘l Dijital Ortam 86,67 75,08 82,83 92,13 83,42 80,58 89,17 80,83 74,08 84,00

Sekil 5.2 Katilimcilardan alinan veriler ve basari gizelgesi
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Yukarida belirtilen basari degerlendirmesi 6lcitleri, tezin amacina uygun olarak énem sirasina
gore belirlenen yizdeler ile sonuca etki etmistir ve ortam bazinda deney sonuclarinin ortalamasi
alinarak katilimcilarin basar1 genel ortalamasi belirlenmistir. Burada tespit edilmek istenen baska
bir durum ise ortam etkilesiminde elde edilecek sonuglarin, katilimcilardan olusturulan
gruplardan ve sorulan sorulardan bagimsiz olup olmadigidir. Bu amacla gruplarin tasarim
gelistirme ortamindaki basari ortalamalart bulunmus ve deney sorular ile karsilastirilmstir.
Cizelge 5.3 ve Cizelge 5.4’de goruldiglt gibi hangi grup, hangi tasarim sorusuna ¢6zim
uretmeye calisirsa calissin, dijital ortamda gelistirilen Grtnler daha basarili gézikmektedir.
Buradan etkilesimi ve buna bagli olarak basariy: etkileyen faktoriin, sorulan soru ya da katilimci
gruplardan cok tasarim gelistirme ortamina bagh oldugu tespiti yapilmis ve bu saglama

yapildiktan sonra genel degerlendirmeye gecilmistir.

Cizelge 5.3 Tasarim gelistirme ortaminin, sorulan sorular ile karsilagtirilmasi.

DENEY1 DENEY?2 DENEY3 DENEY4
masa lambasi |sokak lambasi | otobis duragi baraka sualti oteli ay ussu kiltir merkezi] deniz mizesi
Geleneksel Ortam 70,09 53,69 64,67 48,73 59,21 50,81 64,79 53,11
Dijital Ortam 87,86 84,42 85,83 78,79 78,75 78,34 85,36 80,63

Cizelge 5.4 Tasarim gelistirme ortaminin, gruplar ile karsilastirilmast.

DENEY1 DENEY?2 DENEY3 DENEY4
Grupl Grup2 Grupl Grup2 Grupl Grup2 Grupl Grup2
Geleneksel Ortam 70,09 53,69 64,67 48,73 59,21 50,81 64,79 53,11
D_ijital Ortam 84,42 87,86 78,79 85,83 78,34 78,75 80,63 85,36

Grup 1: Katilimer 1, Katilimei 6, Katilimei 8, Katilimei 9
Grup 2: Katihmci 2, Katilimer 3, Katihmcei 4, Katiimer 5, Katimei 7, Katiimer 10

Deneye katilan 10 katilimci, 4 deney bashig altinda belirlenmis 8 tasarim problemine uygun
cozimler gelistirmeye calismiglardir. Boylece her bir ortam igin 40, toplamda 80 deney verisi
elde edilmis ve incelenmistir. Bu asamadan sonra her bir katilimc tek tek ele alinarak, anket ve

deney verileri degerlendirilmis ve sonuclara ulasilmstir.

5.1.7.1 Katilimci 1

Katilimci 1 birinci anketinde tasarimi, diisleme, oyun, yaraticilik, fikir Gretme ve somutlastirma
gibi kavramlarla agiklamistir. Tasarim yaparken izledigi adimlar: ise analiz, kagit ortaminda fikir
uretmek, “hem bicimden-isleve, hem de islevden-bicime” giderek tasarim yapmak seklinde
aciklamistir. Tasarimi sezgisel olarak yaptigini, genelde irrasyonel organik bicimleri kullanmaya
calistigin1 ve once bicimleri disundp sonra islevleri yerlestirdigini belirtmektedir. Tasarim igin
kullandig1 ortamin genellikle geleneksel ortam oldugunu, bu ortamda dustncelerini daha hizls,
net ve eksiksiz aktarabildigini, distncelerini gelistirme ve ¢esitlendirme asamasinda bilgisayara
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gore daha basarili oldugunu ancak bilgisayarla daha yogun etkilesim kurarak geri bildirim
alabildigini belirtmistir.

Katilimci 1’e gore geleneksel ortam daha ¢ok tasarim gelistirme ortami olarak kullanilirken,
bilgisayar ortami ise ¢izim ve sunum ortami olarak kullanilmaktadir. Bilgisayar ortaminin baska

One ¢ikan bir yonu ise bilgi ve veri toplamakta geleneksel ortamdan daha etkili olmasidir.

Katilimcr 1, Ogrenim gordigl okulda bilgisayar derslerinin sadece c¢izim, sunum ve
gorsellestirme amach oldugunu distinmektedir. Kullandigi programlari ise, 6lcekli ve teknik
¢izim icin AutoCAD; hem cizim, hem de modelleme ve render icin ArchiCAD; imaj duzeltme,

pafta hazirlama ve sunum icin Photoshop olarak belirtmistir.

Stldyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢cdzerken zorlandigi noktalar: ise éncelik sirasina
gore tasarim probleminin analizini yapmak ve tasarim kararlarini ortaya koymak, tasarima
nereden baslayacagini bilememek, stidyo ortaminin fiziksel sartlarindan dolay:r verim
alamamak, konu ile ilgili kaynak arastirmalarinda zorlanmak ve tasarimi zihniden

canlandiramamak olarak belirtmistir.

Katilimci su ana kadar almis oldugu stlidyo dersleriyle ilgili olarak, bu derslerin tasarimda cesitli
dustinme yontemlerini deneyimleterek tasarim becerisini artmasi, problemin ¢6ziimine yonelik
alternatifleri arttirma becerisi, bigim olusturma ve duzenleme ile ilgili becerinin artmasi, sunum
tekniklerinin gelistirilmesine yardimci olmasi bakimindan faydali oldugunu, ti¢ boyutlu diisinme
ve alginin gelistirilmesi; yap1 bilgisinin tam olarak verilmesi gibi konularda emin olamadigini,
eskiz-serbest el cizimlerinin ve bilgisayar ortaminin tasarim araci olarak kullanilmasi bilgisi;

kesif, metraj ve maliyet hesaplari konusunda yetersiz oldugunu diistinmektedir.

Katilimci 1’in ikinci anketinden elde edilen analizlerde, tasarlama eylemi hakkindaki
duslncelerin degistigini “...bilgisayar ortaminda tasarim olmaz derdim. Baktim ki oluyormus.
Hatta bazen c¢ok daha iyi oluyormus” sOzleriyle ifade etmis, MAYA programinin tasarimin
baslangic ve ilerleme sirecinde kendisine fazlasiyla yardimci: oldugunu, bundan sonra
projelerine bdyle bir ortamda baslayabilecegini ancak kagit ve bilgisayar ortamlarinin bir arada

kullanilmasi gerektigi distincesinde oldugunu belirtmistir.

Geleneksel ortamin tasarim gelistirirken 6lcekli ¢izim ve algt bakimindan ilk fikirlerin
olusmasinda yardimci oldugu ifade edilmis, ancak organik ve hareketli bicimlerin ¢ok iyi ifade
edilmesinde eksik bulunmustur. Bilgisayar ortami ise kabuk sekillendirme, malzemeye karar
verme, U¢ boyutlu gérme, sunum kolayligi agisindan yardimci bir ara¢ olarak ifade edilmekte,
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ancak kagit kalem gibi her an tasinabilir bir ara¢ olmamas: dolayisiyla akla gelen fikirlerin

aninda yansitalamamsi agisindan olumsuz yonu olarak gorilmektedir.

Katilimcir 1, verilen egitimde mimari anlamda fazla ahistirma yapilmamasini eksik, bunun
yaninda daha 6nce hi¢ aklina gelmeyen nesnelerin alistirma olarak verilmesini ise zihin agici
bulmustur; ayrica farkli ortamlara hakim olup dislenen tasarimin istenilen ortama daha iyi
aktarilabilmesi; farkli ortamlari kavrayip daha hizli ve verimli calisabilme, dolayisiyla tasarimi
daha fazla gelistirebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigimler tizerinde daha rahat
calisabilme ve dustncelerini daha rahat sunabilme gibi 6zellikler dolayisiyla bu egitimin kendine
katki yaptigin1 disunmektedir. Bu katkilar sayesinde gelistigini dustindigu alanlari 6nem
sirasina gore, U¢ boyutlu disinebilme ve alginin artmasi; rasyonel geometrik ve irrasyonel
organik bicimler lzerinde daha rahat calisabilme; mekanlarin bir araya gelisinde kagit tabanh
ortam ve bilgisayar ortam ile daha ¢ok alternatif tretebilme; bicim olusturma olarak siralamstir.

Katilimci 1 tasarim gelistirme stirecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ortama hakim olamama
ve kendini iyi ifade edememe gibi sebeplerden dolay: zorlandigini diisinmektedir. Bilgisayar
ortamindaki zorluklar: ve eksiklikleri ise, donanimsal sinirlamalar, yazilimsal sinirlamalar ve
mekan olgusu hassasiyetinin azalmasi olarak belirtmistir. Katilmis oldugu deneylerde 1. ve 3.
deneyleri bilgisayar ortaminda, 2. ve 4. deneyleri her iki ortamda verim aldigin: ve daha iyi
gelistirdigini distinmektedir.

Katilimci 1 geleneksel tasarim stiidyosu ve bilgisayar destekli tasarim stlidyosundan;
dustinmede, tasarimda ve Uretmede yardimc: olarak verimin arttiriimasi; t¢ boyutlu distinmede
kolaylik, daha fazla alternatif Uretebilme becerisi; ¢izim-sunum kalitesinin arttirilmas: ve tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; maliyet hesaplari ve teknik
konularda yardimct olmasi; keyifli bir calisma ortaminin saglanmasi gibi beklentileri oldugunu
belirtmistir. Yapilan bittun bu ¢alismayi ise, geleneksel tasarim ve bilgisayar ortaminda tasarim
modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin arttirilmas: ve tasarima farkl: agilardan bakilmasinin
saglanmasi; tasarimda cesitli yontemleri deneyimleterek tasarim becerisinin gelistirilmesine
destek olmasi, bicim olusturma ve diizenleme ile ilgili bilgilerin verilerek bu konudaki becerinin
gelistirilmesi, U¢ boyutlu disunmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi, problem ¢o6zimune

yonelik alternatifleri arttirma becerisine ve sunum tekniklerini katki agisindan olumlu bulmustur.

Katilimer 1°in ilk anket analizlerinden, denegin geleneksel ortami daha ¢ok tasarim gelistirme
ortami olarak bilgisayar ortamini ise ¢izim ve sunum araci olarak gordugu, anketlerden ve

yapilan deneylerdeki yazili ifadelerinden sezgisel disunceyi, analojik yaklasimlari 6n plana
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cikardig, irrasyonel organik bigimleri daha yogun bigimde kullanmaya calistigi belirlenmistir.
ikinci anket verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim sireci ile ilgili distincelerinin
olumlu yonde degistigi, her iki ortamin imkanlarinin ve zorluklarimin farkina varildig:r ve

denegin kendini bilgisayar ortaminda daha iyi ifade ederek daha basarili buldugu belirlenmistir.

Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sireleri icerisinde denegin tasarim gelistirme
asamasinda bilgisayar ortamini daha yogun kullandigi gézlemlenmis, bu deneyler 6zelinde

bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar daha basarili bulunmustur.

Cizelge 5.5 Katilimci 1, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim trnleri.

Geleneksel Ortam Dijital Ortam
Deney 1 Deney 1
(Masa (Sokak
Lambasi) Lambasi)
Deney"2 Deney 2
(Otobus (Barinak)
Dura@i) || |ese=ts S | e
Deney 3 Deney3
(Sualti (Ay Ussii)
Oteli)
Deney 4 Deney 4
(Kaltar (Deniz
Merkezi) Muzesi)
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Cizelge 5.6 Katilimci 1 basar1 degerlendirmesi.

Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami
KATILIMCI1 |Deney 1l |Deney?2 |Deney 3 |Deney4 |Deneyl |Deney 2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 76 87 70,5 82,5 97 90 98 94
Denetleyen 2 51 68 58 58 71 57,5 87 77,5
Denetleyen 3 50 59 46 66 95 80 100 93
Ortalama 59 71,33 58,17 68,83 87,67 75,83 95 88,17
Genel Ortalama 64,33 86,67

5.1.7.2 Katilimci 2

Katilimci 2 tasarimi, hem soyut hem de somut olarak degerlendirerek, “...dUstnce olarak ortaya
konulan drinlerin Gretim sirecine girmesini saglayacak bir disipline donusturilmesi” olarak
tammlamistir. Tasanim yaparken izledigi adimlar: ise, benzer 6rneklerin incelenmesi; dustince
asamasi ve beyin firtinasi; eskiz ve calisma maketleriyle ilk denemeler; deneme asamasina geri
donuslerle dusuncenin somutlastiriimasi; tasarim kararlarinin  verilmesi ve sunum olarak

aciklamistr.

Tasarimi adim adim giden mantiksal bir kurgu igerisinde yaptigini, genellikle irrasyonel organik
bicimleri kullandigin1 ve dnce bigimleri dislnlp sonra islevleri yerlestirdigini belirtmektedir.
Tasarim icin kullandigi ortamin genellikle bilgisayar ortami oldugunu, bu ortamda distincelerini
daha hizli, net ve eksiksiz aktarabildigini, distuncelerini gelistirme, cesitlendirme asamasinda ve

yogun etkilesim saglayabilmede her iki ortamdan da faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 2’ye gore geleneksel ortam 6nem sirasinda gore teknik hesaplamalar; bilgi toplama ve
analiz; tasarimin sinanmas: ve degerlendirilmesi; tasarim gelistirme ve sunum amaciyla
kullanilirken, bilgisayar ortami 6nem sirasina gore cizim ve sunum; tasarim gelistirme; bilgi
toplama ve analiz; teknik hesaplamalar; tasarimin sinanmas: ve yeniden degerlendirilmesinde
kullanilmaktadir. Katilimci kendi tasarim slirecinde ise bilgi ve veri toplamada her iki ortamdan
faydalandigini, kavram ortaya koyma, gelistirme, kavramlarin islevlerle o&rtlismesi ve
degerlendirme gibi konularda sadece geleneksel ortamdan, ¢izim gorsellestirme ve sunum igin
sadece bilgisayar ortamindan, bi¢cim olusturma, gelistirme, alternatif ¢6zim Uretme gibi

konularda ise genelde bilgisayar ortaminda faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 2 0Ogrenim gordugl okulda bilgisayar derslerinin sadece ¢izim, sunum ve
gorsellestirme amach oldugunu distinmektedir. Kullandig1 programlar ise, tasarim ve ¢izim igin

AutoCAD; hem ¢izim, gorsellestirme icin 3dsmax, sunum icin Photoshop olarak belirtmistir.

Stldyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢cdzerken zorlandigi noktalar: ise éncelik sirasina
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gore tasartmi zihniden canlandiramamak; kagit tabanli ortama ve serbest el ¢izimlerine hakim
olamamak; tasarima nerden baslayacagini bilememek; olcekli ¢izim ve gergek boyutlar arasinda
iliski kuramamak; tasarim probleminin analizini yapmak ve tasarim kararlarini ortaya koymak,
olarak belirtmistir. Katilimci 6grenim gérdugi okulda su ana kadar almis oldugu stlidyo dersleri
ile ilgili olarak, bi¢cim olusturma ve dizenleme ile ilgili bilgilerin verilmesi; problemin
coziimune yonelik alternatifleri arttirma becerisi; eskiz ve serbest el gizimlerinin tasarim
gelistirme araci olarak kullaniimasi bilgisi; sunum tekniklerinin gelistirilmesine yardimci olmast;
yap1 bilgisinin verilmesi; maliyet hesaplari ve teknik konularin verilmesi bakimindan faydah
buldugunu, tasarimda cesitli diisinme yontemlerini deneyimleterek tasarim becerisini artmasi;
uc boyutlu dustinme ve alginin gelistirilmesi konularinda emin olmadigini, bilgisayar ortaminin
bir tasarim gelistirme araci olarak kullanilmasi konusunda ise oldukca yetersiz oldugunu

dusunmektedir.

Katilimci 2’nin ikinci anketinden elde edilen analizlerde, bu calismayla tasarlama eylemi
hakkindaki dustncelerinin netlestigini, tasarimla ilgili “tasarimin heykelden yola cikilarak
yapilmasi” gibi duslincelerini destekleyen fikirlerinin daha da gelistigini ifade etmis, tasarim
sirecinde daha cesur tasarim Kkararlart ve daha 0Ozgur tasarimlar ortaya koyabilecegini
dustndugini belirtmistir. Geleneksel ortam tasarim gelistirirken ilk dislncelerin ortaya
konmasi bakimindan daha rahat ve genis bir ortam olarak avantajli bulunmus, ancak Uglncu
boyutta yetenegin sinirl oldugu noktalarda bu avantaji kaybettigi belirtilmistir. Bilgisayar ortam:
ise tasarim gelistirirken farkli perspektiflerden tasarim: algilatip midahale ettirdigi igin ve
sunum ile ilgili cok gercekei sonuclar verdigi icin avantajl bulunmus ancak ilk fikirlerin ortaya
konmasinda dretimi sinirladigi, bu asamada beyin-el arasindaki baglantinin beyin-bilgisayar

araindaki baglantidan ¢ok daha kuvvetli oldugu ifade edilmistir.

Katilimci 2 verilen egitimde eksik veya yanhs bir yon bulmadigini, daha amorf ve organik
tasarimlarin  bicimlenmesinde kullanilacak yodntemlere yogunlasilmasinin ise faydali yanlar
oldugunu belirterek; farkli ortamlara hakim olup duslenen tasarimin istenilen ortama daha iyi
aktarilabilmesi; farkl: ortamlari kavrayip daha hizli ve verimli ¢alisabilme, dolayisiyla tasarimi
daha fazla gelistirebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigcimler tizerinde daha rahat
calisabilme ve dustincelerini daha rahat sunabilme gibi 6zellikler dolayisiyla bu egitimin kendine
katki yaptigin1 disunmektedir. Bu katkilar sayesinde gelistigini dustundiugu alanlari 6nem
sirasina gore, bicim olusturma; ¢ boyutlu dustinebilme ve alginin artmasi; rasyonel geometrik
ve irrasyonel organik bicimler Gzerinde daha rahat calisabilme; mekanlarin bir araya gelisinde

bilgisayar ortami ve kagit tabanli ortam ile daha ¢ok alternatif Gretebilme olarak siralamistir.
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Katilimci 2 tasarim gelistirme stirecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ortama hakim olamama
ve kendini iyi ifade edememe gibi sebeplerden dolay: zorlandigint diisinmektedir. Bilgisayar
ortamindaki zorluklar1 ve eksiklikleri ise, donanimsal sinirlamalar, yazilimsal sinirlamalar,
dokunabilirlikten yoksunluk, mekan olgusu hassasiyetinin azalmas: ve fikir yerine teknoloji
uzerinde yogunlasmak olarak belirtmistir. Katilmis oldugu deneylerde 1. ve 4. deneyleri
bilgisayar ortaminda, 3. deneyi kagit tabanli ortamda her iki ortamda verim aldigini ve daha iyi
gelistirdigini distinmektedir, 2. deneyde ise hangi ortamda daha basarili oldugu kanisinda

kararsiz kalmastir.

Katilimci 2 geleneksel tasarim stidyosundan sadece maliyet hesaplari ve teknik konularda
yardimci olmasint bekledigini, bilgisayar destekli tasarim stidyosundan ise, dlsinmede,
tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimin arttirilmasi; U¢ boyutlu distinmede kolaylik,
daha fazla alternatif Uretebilme becerisi; ¢izim-sunum kalitesinin arttirilmas: ve tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; keyifli bir calisma ortaminin
saglanmasi gibi beklentileri oldugunu belirtmistir. Yapilan bltin bu calismay: ise, geleneksel
tasarim ve bilgisayar ortaminda tasarim modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin arttiriimasi
ve tasarima farkli acilardan bakilmasinin saglanmasi; tasarimda cesitli  yontemleri
deneyimleterek tasarim becerisinin gelistirilmesine destek olmasi, bicim olusturma ve
duzenleme ile ilgili bilgilerin verilerek bu konudaki becerinin gelistirilmesi, ¢ boyutlu
dustinmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi ve sunum tekniklerini katki agisindan olumlu
bulmus, bu calismanin problem cozimine yonelik alternatifleri arttirma becerisine katkisi

konusunda ise kararsiz kalmastir.

Katilimci 2°nin ilk anket analizlerinden, denegin bilgisayar ortaminda kendini daha rahat ifade
ettigi ve tasarim gelistirme ortami olarak kullandigi, geleneksel ortami ise daha ¢ok veri toplama
ve analiz icin gerekli gorduginu ifade ettigi belirlenmistir. Ayrica ilk ankette belirttigi gibi ve
deney sirasinda da irrasyonel organik bicimleri daha yogun bicimde kullanmaya calistigi
gozlemlenmistir. ikinci anket verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim streci ile ilgili
distincelerinin iyi yonde degistigi, her iki ortamin imkanlarinin ve zorluklarinin farkina varildig:
ve denegin kendini bilgisayar ortaminda daha iyi ifade ederek daha basarili buldugu

belirlenmistir.

Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sureleri icerisinde denegin tasarim gelistirme
asamasinda bilgisayar ortamini daha yogun kullandigi g6zlemlenmis, bu deneyler 6zelinde

bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar daha basarili bulunmustur.
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Cizelge 5.7 Katilimci 2, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim trtnleri.

Geleneksel Ortam

Dijital Ortam

Deney 1 Deney 1
(Sokak (Masa
Lambasi) Lambasi)
Deney 2
(I?;anr?r): a2k) (Otobus
Duragm)
Deney3 Deney 3
(Ay Ussii) (Sualt
Oteli)
Deney 4 Deney 4
(Deniz (Kaltar
Muzesi) Merkezi)
Cizelge 5.8 Katilimci 2 basar1 degerlendirmesi.
Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami
KATILIMCI 2 |Deney 1 |Deney 2 |Deney 3 |Deney 4 |Deney 1l |Deney 2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 42 65 65 83 91 80,5 80 86,5
Denetleyen 2 29 44 43 66 73 61 58,5 65
Denetleyen 3 35 52 40 70 77,5 61 81 86
Ortalama 35,33 53,67 49,33 73,00 80,50 67,50 73,17 79,17
Genel Ortalama 51,67 75,08
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5.1.7.3 Katilimci 3

Katilimci 3 tasarimi “...algi, zeka ve vyaraticihgin  mantik icinde iligskilendirilip
degerlendirilmesi” olarak tasarlama eylemini ise “bu slrecin ilham kaynag: ve bakis agisi gibi
etkenler ile bir araya gelmesi” olarak tanimlamistir. Tasarim yaparken izledigi adimlart ise
arastirma; sezgi ve hayal gucini kullanarak kavramlarin konmas: ve Kitlesel tasarimin

yapilmasi; fonksiyon analizi, bigim kararlari; son karar ve uygulama seklinde agiklamistir.

Tasarimi adim adim giden mantiksal bir kurgu igerisinde yaptigini, genellikle irrasyonel organik
bicimleri kullandigin1 ve dnce bigimleri dislnlp sonra islevleri yerlestirdigini belirtmektedir.
Tasarim icin kullandigi ortamin genellikle geleneksel ortam oldugunu, hem bu ortamda hem de
bilgisayar ortaminda dustncelerini daha hizli, net ve eksiksiz aktarabildigini, distncelerini
gelistirme, cesitlendirme asamasinda ve yogun etkilesim saglayabilmede ise sadece bilgisayar
ortamindan faydalandigini belirtmistir.

Katilimcr 3’e gore geleneksel ortam 6nem sirasinda gore tasarim gelistirme; bilgi toplama ve
analiz; tasarimin sinanmas: ve degerlendirilmesi; teknik hesaplamalar ve sunum amaciyla
kullanilirken, bilgisayar ortami énem sirasina gore c¢izim ve sunum; bilgi toplama ve analiz;
tasarim gelistirme; tasarimin sinanmasi, yeniden degerlendirilmesi ve teknik hesaplamalar
kullanilmaktadir. Katilimci kendi tasarim slrecinde ise bilgi ve veri toplama; kavram ortaya
koyma, gelistirme; kavramlarin islevlerle ortismesi ve degerlendirme; bicim olusturma ve
gelistirme, alternatif ¢c6zum Gretme, ¢izim ve sunum ic¢in her iki ortamdan, gorsellestirme icin ise

sadece bilgisayar ortaminda faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 3 6grenim gordigl okulda bilgisayar derslerinin sadece ¢izim, sunum ve
gorsellestirme amach oldugunu distinmektedir. Kullandigi programlar: ise, 6lcekli ve teknik
cizim icin AutoCAD; hem teknik ¢izim hem de modelleme igin ArchiCAD; modelleme ve
tasarim icin 3dsmax; pafta/poster hazirlama ve sunum icin Photoshop olarak belirtmistir.

Stldyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢cdzerken zorlandigi noktalar: ise éncelik sirasina
gore kagit tabanli ortama ve serbest el cizimlerine hakim olamamak; stidyonun fiziksel
sartlarindan dolay: verim alamamak; 6lgekli ¢izim ve gergek boyutlar arasinda iliski kuramamak;
tasarima nerden baslayacagini bilememek; konu ile ilgili kaynak ve veri toplamak olarak
belirtmistir. Katilimci 6grenim gordiugl okulda su ana kadar almis oldugu stidyo dersleri ile
ilgili olarak, tasarimda cesitli distinme yontemlerini deneyimleterek tasarim becerisini
arttirmasi; bicim olusturma ve diizenleme ile ilgili bilgilerin verilmesi; i¢c boyutlu dustinme ve

alginin gelistirilmesi; problemin ¢dzimine yonelik alternatifleri arttirma becerisi; eskiz ve
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serbest el ¢izimlerinin tasarim gelistirme araci olarak kullanilmas: bilgisi; sunum tekniklerinin
gelistirilmesine yardimci olmasi; maliyet hesaplar: ve teknik konularin verilmesi bakimindan
faydal: buldugunu, bilgisayar ortaminin bir tasarim gelistirme araci olarak kullanilmasi bilgisi ve

yapi bilgisinin verilmesi konusunda ise bu derslerden faydalanamadigini belirtmistir.

Katilimci 3’0n ikinci anketinden elde edilen analizlerde, geleneksel ortamin tasarim
duslncesinin aktartminda simirli kaldigini hatta bu geleneksel ortama aktarilmis dislincenin
bilgisayara gecirildiginde oldukga ham go6zukebildigini, ancak bilgisayar ortaminda deneme
yanilma gibi deneyimlerin geleneksel ortama gore cok daha fazla oldugunu, normalde
duslemedigi bicimlerin ortaya ciktigint ve buradan ilham alarak tasarimini degistirdigini,
alisilagelmisin disinda cesitli ve zengin arayislara girebildigini, tasarim gelistirmeden de bunu
anladigin1 belirtmis, bu anlamda calismanin oldukga olumlu oldugunu ve katki sagladigin
belirtmistir.

Geleneksel ortam tasarim gelistirirken iki boyutlu c¢izimler ile baslandiginda ve bundan sonra
uclinct boyut arandiginda -kabiliyetle de orantili olarak- avantajli bulunmus, ancak dglnci
boyutta yetenegin sinirl oldugu noktalarda bu avantaji kaybettigi belirtilmistir. Bilgisayar ortami
ise tasarim gelistirirken bicimi birgok farkli agidan tekrar alabilmek, organik bicimlerde rahat
calisabilme, referans verileri alarak denemeler yapma gibi drnekler verilerek hatta hayal edilen
goruntt Uretilmese bile tasarim gelistirmede bir asama kaydedildigi belirtilerek bu ortamin

tasarimin her asamasinda yardimci bir arag olabilecegi ifade edilmistir.

Katilimci 3 verilen egitimde eksik veya yanhs bir yon bulmadigini, ancak daha fazla zaman
olup daha fazla tasarim problemi ¢6zebilmeyi arzu ettigini, calismanin oldukca fazla beyin
firtinasina sebep oldugunu ve bilgisayarin sunum araci olarak degil tasarim gelistirme araci
olarak kullanma aliskanligi edindigini ifade ederek, farkli ortamlara hakim olup dislenen
tasarimin istenilen ortama daha iyi aktarilabilmesi; farkl: ortamlar: kavrayip daha hizli ve verimli
calisabilme, dolayisiyla tasarimi daha fazla gelistirebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel
organik bicimler (zerinde daha rahat calisabilme ve dusuncelerini daha rahat sunabilme gibi
Ozellikler dolayisiyla bu egitimin kendine katki yaptigini belirtmistir. Bu katkilar sayesinde
gelistigini distindiigl alanlari 6Gnem sirasina gore, sure¢ icerisinde farkl: ortamlardan faydalanip
tasarimlar1 daha fazla gelistirebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigimler tizerinde
daha rahat calisabilme; i¢c boyutlu disinebilme ve alginin artmasi; bicim olusturma; mekanlarin

bir araya gelisinde bilgisayar ortam ile daha ¢ok alternatif Uretebilme olarak siralamastir.

Katilimci 3 tasarim gelistirme stirecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ortama hakim olamama
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ve kendini iyi ifade edememe gibi sebeplerden dolay: zorlandigini diisinmektedir. Bilgisayar
ortamindaki zorluklart ve eksiklikleri ise, dokunabilirlikten yoksunluk, mekan olgusu
hassasiyetinin azalmasi olarak belirtmistir. Katilmis oldugu deneylerde 1. ve 4. deneyleri
bilgisayar ortaminda, 2. deneyi her iki ortamda verim aldigin1 ve daha iyi gelistirdigini

dustinmektedir, 3. deneyde ise hangi ortamda daha basarili oldugu kanisinda kararsiz kalmstir.

Katilimci 3 geleneksel tasarim stidyosu hakkinda dustincelerini ve kendisi agisindan
beklentilerini, disinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; mimari
tasarimi 6grenmede daha iyi bir yontem olmasi; ¢izim kalitesinin yikselmesi; keyifli bir calisma
ortami saglanmasi; maliyet hesaplar1 ve teknik konularda ayrica (¢ boyutlu ¢alismalar ve maket
yapim tekniklerinin verilmesi gibi konularda yardimci olmas: seklinde siralarken, bilgisayar
destekli tasarim sttidyosundan ise, disinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimin
arttirilmasi; G¢ boyutlu dusinmede kolaylik; daha fazla alternatif Gretebilme becerisi; ¢izim-
sunum Kalitesinin arttirilmas: ve tasarim fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik
getirmesi; keyifli bir calisma ortaminin saglanmasi; maliyet hesaplar: ve teknik konularda gibi
beklentileri oldugunu belirtmistir. Katilimci yapilan butiin bu ¢alismay ise, geleneksel tasarim
ve bilgisayar ortaminda tasarim modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin arttirilmas: ve
tasarima farkl acilardan bakilmasinin saglanmasi; tasarimda cesitli yontemleri deneyimleterek
tasarim becerisinin gelistirilmesine destek olmasi, bicim olusturma ve dizenleme ile ilgili
bilgilerin verilerek bu konudaki becerinin gelistirilmesi, ¢ boyutlu distinmede kolaylik ve
alginin gelistirilmesi ve problemin ¢ozimine yonelik alternatifleri arttirma becerisine katki
acisindan olumlu bulmus, sunum tekniklerinin gelistirilmesine katki konusunda ise kararsiz

kalmastir.

Katilimci 3’Un ilk anket analizlerinden, denegin geleneksel ortami daha ¢ok tasarim gelistirme
ortami olarak, bilgisayar ortamini ise ¢izim ve sunum araci olarak gordigi, anketlerden ve
yapilan deneylerdeki verilerinden irrasyonel organik bicimleri daha yogun bicimde kullanmaya
calistigi belirlenmistir. Ikinci anket verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim siireci ile
ilgili distncelerinin olumlu yonde degistigi, her iki ortamin imkanlarinin, zorluklarinin farkina
varildigi ve denegin degerlendirmesinde, kendisini geleneksel ortamdan c¢ok bilgisayar

ortaminda daha basarili buldugu belirlenmistir.

Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sireleri icerisinde denegin tasarim gelistirme
asamasinda bilgisayar ortamini daha yogun kullandigi g6zlemlenmis, bu deneyler 6zelinde

bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar daha basarili bulunmustur.
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Cizelge 5.9 Katilimci 3, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim trtnleri.

Geleneksel Ortam

Dijital Ortam

Deney 1 Deney 1
(Sokak (Masa
Lambasi) Lambasi)
Deney 2
(I?;anr?r): a2k) (Otobus
Duragm)
Deney3 Deney 3
(Ay Ussii) (Sualt
Oteli)
Deney 4 Deney 4
(Deniz (Kaltar
Muzesi) Merkezi)
Cizelge 5.10 Katilimci 3 basar1 degerlendirmesi.
Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami
KATILIMCI 3 |Deney 1 |Deney 2 |Deney 3 |Deney4 |Deney 1l |Deney 2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 78,5 69 57 65 88 92 87 98
Denetleyen 2 49 51 38 40 71 81 62 67
Denetleyen 3 43 38 56 38 75 98 82 93
Ortalama 56,83 52,67 50,33 47,67 78,00 90,33 77,00 86,00
Genel Ortalama 49,38 82,83
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5.1.7.4 Katihhmci 4

Katilimci 4°0n ilk anketindeki verilen incelendiginde, tasarimi “disuinceyi bir sonuca goétirmek”,
tasarlama eylemini ise “sonuca giderken yapilan diizenleme, degistirme ve midahaleler” olarak
tamimladigi, tasarim yaparken izledigi adimlar: ise beyin firtinasi, akla en yatkin olanin iki
boyutlu cizilmesi ve daha sonra perspektif inceleme; detaylandirma olarak agikladig:
gorilmektedir.

Katilimci tasarimi adim adim giden mantiksal bir kurgu icerisinde yaptigini, genellikle rasyonel
geometrik bigimleri kullandigint ve o6nce bicimleri distuntp sonra islevleri yerlestirdigini
belirtmektedir. Tasarim i¢in kullandigi ortamin genellikle geleneksel ortam oldugunu, hem bu
ortamda hem de bilgisayar ortamda dusuncelerini daha hizli ifade ettigini; dislncelerini
gelistirme ve cesitlendirme asamasinda yine her iki ortamdan da faydalandigini ancak
duslncelerini ortama net ve eksiksiz aktarabilme ve yogun etkilesim saglayabilmede ise sadece

bilgisayar ortamindan faydalandigini geleneksel ortamdan faydalanamadigini belirtmistir.

Katilimci 4’e gore geleneksel ortam 6nem sirasinda gore tasarim gelistirme; bilgi toplama ve
analiz; tasarimin sinanmas: ve degerlendirilmesi; sunum ve teknik hesaplamalar amaciyla
kullanilirken, bilgisayar ortam: 6nem sirasina gore ¢izim ve sunum; tasarimin sinanmast,
yeniden degerlendirilmesi; tasarim gelistirme; bilgi toplama ve analiz ve teknik hesaplamalar
icin kullaniimaktadir. Katilimc: kendi tasarim stirecinde ise bilgi ve veri toplama konusunda her
iki icin de kararsiz kalmis; kavramlarin islevlerle ortismesi ve degerlendirme; bigim olusturma
ve gelistirme, alternatif ¢ozim Uretme; cizim ve gorsellestirme icin her iki ortamdan, kavram
ortaya koyma, gelistirmede geleneksel ortamdan; sunum, bilgi paylasim: ve veri aktarimi gibi
konularda ise bilgisayar ortaminda faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 4 0Ogrenim gordiugl okulda bilgisayar derslerinin sadece ¢izim, sunum ve
gorsellestirme amacl oldugunu distnmektedir. Kullandigr programlari ise, AutoCAD,
ArchiCAD, Photoshop ve Freehand olarak belirtmistir.

Studyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢ozerken zorlandigi noktalar: ise dncelik sirasina
gore stidyo danismaniyla iletisim kurmada gicluk; stidyonun fiziksel sartlarindan dolay: verim
alamamak; konu ile ilgili kaynak ve veri toplamak; tasarim probleminin analizini yapmakta ve
tasarim kararlarin1 ortaya koymakta zorlanmak tasarima nerden baslayacagini bilememek olarak
belirtmistir. Katilimci 6grenim gordigt okulda su ana kadar almis oldugu stidyo dersleri ile
ilgili olarak, tasarimda ¢esitli diisinme yontemlerini deneyimleterek tasarim becerisini artmas,

bicim olusturma ve dizenleme ile ilgili bilgilerin verilmesi; ¢ boyutlu disinme ve alginin
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gelistirilmesi konularinda faydali buldugunu; problemin ¢ozimune yonelik alternatifleri arttirma
becerisi; eskiz ve serbest el c¢izimlerinin tasarim gelistirme araci olarak kullaniimasi bilgisi
konularinda emin olamadigini; bilgisayar ortaminin bir tasarim gelistirme araci olarak
kullanilmasi bilgisi; sunum tekniklerinin gelistirilmesine yardimci olmasi; yapi bilgisinin
gelistirilmesinin saglanmasi; maliyet hesaplar: ve teknik konularin verilmesi bakimindan ise bu

derslerden yararlanamadigin: belirtmistir.

Katilimci 4°tn ikinci anketinden elde edilen analizlerde, yapilan bu ¢aligmanin sonucunda
tasarim asamalarint daha iyi kavradigini, tasarimi her agidan gorebilmek ve degistirebilmek gibi
bir yonln gelistigini, yazarak tasarima baslamanin beyin firtinasi ile bilgileri aciga ¢ikardigin,
bunu yapmaya calismanin bicimi daha tamimli hale getirdigini belirtmistir ve bu yonleriyle
calismay oldukca faydali bulmustur. Ayrica “kagittaki bir tasarimi bilgisayara aktarma istegi,
bilgisayardakini kagida aktarmaktakinden daha fazla” tespitinde bulunmustur

Geleneksel ortam tasarim gelistirirken kagit, kalem ve g1k gerektiren basit bir ortam olmasi
dolayisiyla avantajli, yapilanit geri alma, dizeltme ve tekrar etme sirecinin zahmetli olmasi
dolayisiyla dezavantajli bulunmustur. Bilgisayar ortam: ise tasarim gelistirirken hiz ve esneklik
acisindan avantajli, beyin ve el koordinasyonundaki hiza sahip olmayan bir arayizii olmasi

dolayisiyla dezavantajli bulunmustur.

Katilimci 4 verilen egitimde kapsamin daha genis tutulabilecegi, maket de istenebilecegi gibi
eksik bir yan buldugunu ancak net verilerin ortaya kondugu kademeli tasarim problemi
cozimleri, net bir siire¢ ve sonug ortaya ¢ikmasi bakimindan faydali buldugunu belirtmis; farkl
ortamlara hakim olup duslenen tasarimin istenilen ortama daha iyi aktarilabilmesi; farkh
ortamlar1 kavrayip ihtiyaca gore ortami secebilme, dolayisiyla daha hizli, verimli ¢alisabilme ve
tasarimi daha fazla gelistirebilme; daha fazla alternatif Uretebilme; rasyonel geometrik ve
irrasyonel organik bicimler Uzerinde daha rahat calisabilme ve dislncelerini daha rahat
sunabilme gibi 6zellikler dolayisiyla bu egitimin kendine katk: yaptigint belirtmistir. Bu katkilar
sayesinde gelistigini disundigi alanlari 6nem sirasina gore, mekan, bicim ve duzen iligkilerini
daha rahat kurgulamak; mekanlarin bir araya gelisinde kagit tabanl: ortam ile daha ¢ok alternatif
uretebilmek; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigimler tzerinde daha rahat ¢alisabilme;
bicim olusturma; farkli ortamlara hakim olup disledigi tasarimi, istenilen ortama daha rahat

aktarabilme olarak siralamistir.

Katilimci 4 tasarim gelistirme surecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ¢ok zorlanmadigin

ancak bilgisayar ortaminda, donanimsal sinirlamalar, yazilimsal sinirlamalar, dokunabilirlikten
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yoksunluk gibi sebeplerin tasarim gelistirme strecindeki zorluklar oldugunu belirtmistir.

Katilimci katilmis oldugu deneylerde 1. ve 2. deneyleri bilgisayar ortaminda, 3. deneyi
geleneksel ortamda, 4. deneyde ise her iki ortamda da verim aldigin1 ve daha iyi gelistirdigini
dusunmektedir.

Katilimci 4 geleneksel tasarim stidyosu hakkinda dustincelerini ve kendisi agisindan
beklentilerini, diisinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; mimari tasarimi égrenmede daha
iyi bir yéntem olmasi; daha fazla alternatif Uretme; keyifli bir ¢alisma ortami saglanmas: ve
teknik konularda yardimci olmas: seklinde siralarken, bilgisayar destekli tasarim
stidyosundan, distiinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimin arttirilmasi; tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; ¢ boyutlu diustinmede kolaylik;
daha fazla alternatif Gretebilme becerisi; cizim Kkalitesinin yukselmesi; keyifli bir calisma
ortaminin saglanmas: gibi beklentileri oldugunu belirtmistir. Katilimec:r yapilan bitin bu
calismayir ise, geleneksel tasarim ve bilgisayar ortaminda tasarim modellerinin incelenerek
tasarim bilgisinin arttirilmas: ve tasarima farkli agilardan bakilmasinin saglanmasi; tasarimda
cesitli yontemleri deneyimleterek tasarim becerisinin gelistirilmesine destek olmasi, bigim
olusturma ve dizenleme ile ilgili bilgilerin verilerek bu konudaki becerinin gelistirilmesi, Uc¢
boyutlu diisinmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi; problemin ¢oziimine yonelik alternatifleri
arttirma becerisine katki ve sunum tekniklerinin gelistirilmesine katki acisindan oldukca olumlu

bulmustur.

Katilimci 4’0n ilk anket analizlerinden elde edilen sonuclarda, denegin geleneksel ortami daha
cok tasarim gelistirme ortami olarak, bilgisayar ortamini ise ¢izim ve sunum araci olarak
gordugt, anketinde rasyonel bigimleri daha ¢ok kullandigin: ifade etmesine ragmen, deneylerde
irrasyonel organik bigimleri daha yogun bigimde kullanmaya calistig: belirlenmistir. ikinci anket
verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim sireci ile ilgili dustincelerinin olumlu yénde
degistigi, her iki ortamin imkanlarinin, zorluklarinin farkina varildigi ve denegin
degerlendirmesinde, kendisini geleneksel ortamdan c¢ok bilgisayar ortaminda daha basarih

buldugu belirlenmistir.

Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sireleri icerisinde, denegin tasarim gelistirme
asamasinda her iki ortam: da etkin kullandigi ve verilen sirelerin tamamin: doldurdugu
g6zlemlenmis, bu deneyler 6zelinde her iki ortamda da belirli bir seviyenin yakalandig: ancak

belirlenmis, ancak bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar daha basarili bulunmustur.
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Cizelge 5.11 Katilimci 4, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim tranleri.

Geleneksel Ortam Dijital Ortam
Deney 1 i Deney 1
(Sokak Ti. (Masa
Lambasi) || £/ Lambast)
Deney 2
Deney 2 (Otobus
(Barinak) 9
A Duragm)
)]
4
Deney3 Deney 3
(Ay Ussii) 3 (Sualt
ﬁ Oteli)
Deney 4 Deney 4
(Deniz (Kaltar
Muzesi) Merkezi)
Cizelge 5.12 Katilimci 4 basar1 degerlendirmesi.
Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami
KATILIMCI 4 |Deney 1 |Deney 2 |Deney 3 |Deney 4 |Deney 1l |Deney 2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 88 76 91 88 100 89 100 100
Denetleyen 2 66 62 75 74,5 90 83,5 81 77
Denetleyen 3 71 53 82 77 100 96 89 100
Ortalama 75 63,67 82,67 79,83 96,67 89,50 90 92,33
Genel Ortalama 75,29 92,13
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5.1.7.5 Katilimc1 5

Katilimci 5’in ilk anketindeki verilen incelendiginde, tasarimi ve tasarlama eyleminin “belirli
islevlerin, estetik unsurlarin ve insan ihtiyaclarinin bir arada distnuldugu coklu dustince
sistemi” aciklandigi, tasarim yaparken izledigi adimlar: ise ihtiyaclarin belirlenmesi, islevleri
duzenleme, cesitli sinirlamalara gére mekanlarin bir araya getirilmesi ve buna gore bigimi
duslinerek tekrar dizenleme, bilgisayar ortamina aktarim ve sunum olarak Ozetlendigi

gorulmektedir.

Katilimci, tasarimi adim adim giden mantiksal bir kurgu icerisinde yaptigini, genellikle
irrasyonel organik bicimleri kullandigini ve dnce islevleri dustindikten sonra bicimleri ona gore
olusturdugunu belirtmektedir. Tasarim icin kullandigi ortamin genellikle bilgisayar ortami
oldugunu, hem bu ortamda hem de geleneksel ortamda dusuncelerini daha hizli ifade ettigini;
dustncelerini gelistirme ve cesitlendirme asamasinda yine her iki ortamdan da faydalandigin
ancak dustncelerini ortama net ve eksiksiz aktarabilme ve yogun etkilesim saglayabilmede ise

sadece bilgisayar ortamindan faydalandigini geleneksel ortamdan faydalanamadigini belirtmistir.

Katilimci 5’e gore geleneksel ortam O6nem sirasinda goére bilgi toplama ve analiz; tasarim
gelistirme; ¢izim ve sunum: tasarimin sinanmasi ve degerlendirilmesi ve teknik hesaplamalar
amaciyla kullanilirken, bilgisayar ortam: 6nem sirasina gore tasarim gelistirme; ¢izim ve sunum;
tasarimin sinanmasi, yeniden degerlendirilmesi; teknik hesaplamalar; bilgi toplama ve analiz ve
icin kullanilmaktadir. Katilimci kendi tasarim surecinde ise bilgi ve veri toplama; kavram ortaya
koyma ve gelistirme; bicim olusturma ve gelistirme; alternatif ¢c6ziim tUretmede her iki ortamdan;
iki boyutlu cizimler icin genellikle geleneksel ortamdan, kavramlarin islevlerle Ortismesi ve

degerlendirme; gorsellestirme ve sunum igin ise bilgisayar ortaminda faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 5, Ogrenim gordigl okulda bilgisayar derslerinin sadece ¢izim, sunum ve
gorsellestirme amach oldugunu disunmektedir. Kullandig: programlarin ise AutoCAD ve
tasarim, gorsellestirme, sunum igin ArchiCAD oldugunu belirtmistir.

Studyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢ozerken zorlandigi noktalar: ise dncelik sirasina
gore tasarima nerden baslayacagini bilememek, konu ile ilgili kaynak ve veri toplamak; olcekli
cizim ile gercek boyutlar arasinda iliski kuramamak; tasarimi zihinde canlandiramamak;
bilgisayar ortamina hakim olamamak olarak belirtmistir. Katilimci 6grenim gordigi okulda su
ana kadar almis oldugu stiidyo dersleri ile ilgili olarak, bicim olusturma ve diizenleme ile ilgili
bilgilerin verilmesi; problemin ¢ozumune yonelik alternatifleri arttirma becerisi; eskiz ve serbest

el cizimlerinin tasarim gelistirme araci olarak kullanilmasi; bilgisayar ortaminin bir tasarim
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gelistirme araci olarak kullanilmas: bilgisi; sunum tekniklerinin gelistirilmesi konularinda bu
dersleri faydali buldugunu, tasarimda cesitli distinme yontemlerini deneyimleterek tasarim
becerisini artmasi; ¢ boyutlu dusiinme ve alginin gelistirilmesi konularinda emin olamadigin:
yap1 bilgisinin gelistirilmesinin saglanmasi; maliyet hesaplari ve teknik konularin verilmesi

bakimindan ise bu derslerden yararlanamadigini belirtmistir.

Katilimci 5’in ikinci anketinden elde edilen analizlerde, yapilan bu c¢alismanin sonucunda
dustincelerindeki degisimi; bicim olusturma evresinde daha c¢ok segenegi oldugunun farkina
varmasi, bu bigimleri olustururken daha 6zgur hareket imkani bulmasi, fikir asamasindan tasarim
gelistirme asamasina gecildiginde hedefe daha yakin calismalar yapabildiginin farkina varmasi
olarak aciklamis, calismanin islevsel tasarim asamasinda degil ama bicim arayis: siirecinde ¢ok

katki sagladigini belirtmistir.

Geleneksel ortam, projenin sematik dagilim: ve bicimin Gglncl boyutta fikrini kabataslak
yansitmasi bakimindan faydali gérulmus, tGglincl boyutta her agindan projeyi gérememe ve bu
yonden zaman kaybina neden olmasi dolayisiyla dezavantajli bulunmustur. Bilgisayar ortami ise
sematik tasarimdan sonra tasarim gelistirme asamasinda tasarim: Uglnci boyutta her ydnde
gorebilme imkani tanimasi dolayisiyla faydali bulunmus ancak bu ortamin bazi teknik detaylarin

aktariminda yardimci olmadig: belirtilmistir.

Katilimci 5 verilen egitim kapsaminda Olcekli ¢alisma konusunda sikinti ¢ektigini ancak bu
egitimden daha fazla gorsel malzemeyi daha kisa zamanda yaratma ve bilgisayarda tasarim
stireci hakkinda bilgilenme konularinda oldukga faydalandigint ifade etmis; farkli ortamlara
hakim olup dislenen tasarimin istenilen ortama daha iyi aktarilabilmesi; farkli ortamlar:
kavrayip ihtiyaca gore ortami secebilme, dolayisiyla daha hizli, verimli calisabilme ve tasarimi
daha fazla gelistirebilme; daha fazla alternatif Gretebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel
organik bigimler uzerinde daha rahat calisabilme ve dustncelerini daha rahat sunabilme gibi
Ozellikler dolayisiyla bu egitimin kendisine katki yaptigini belirtmistir. Bu katkilar sayesinde
gelistigini distndigl alanlari 6nem sirasina gore, bicim olusturmak; rasyonel geometrik ve
irrasyonel organik bicimler Uzerinde daha rahat calisabilme; farkli ortamlara hakim olup
dusledigi tasarim: istenilen ortama daha rahat aktarabilme; mekanlarin bir araya gelisinde
bilgisayar ortami ile daha ¢ok alternatif Uretebilmek; ¢ boyutlu dustinebilme ve algi becerisi

olarak siralamastir.

Katilimci 5 tasarim gelistirme stirecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ortama hakim olamama

ve kendini iyi ifade edememe gibi sebeplerden dolay: zorlandigini diisinmektedir. Bilgisayar
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ortamindaki zorluklar: ve eksiklikleri ise, yazilimsal sinirlamalar; dokunabilirlikten yoksunluk,
mekan olgusu hassasiyetinin azalmasi olarak belirtmistir. Katilmis oldugu deneylerde 1. 2. ve 4.
deneyleri bilgisayar ortaminda, 3. deneyi ise geleneksel ortamda daha iyi gelistirdigini, daha ¢ok

verim aldigini dolayisiyla daha basarili oldugu dusinmektedir.

Katilimci 5 geleneksel tasarim stidyosu hakkinda dustincelerini ve kendisi agisindan
beklentilerini, disinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; daha fazla
alternatif Uretme; cizim kalitesinin yikselmesi; keyifli bir ¢aligma ortami saglanmasi; maliyet
hesaplar1 ve teknik konularda yardimci olmas: seklinde siralarken, bilgisayar destekli tasarim
stidyosundan ise, disinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimin arttirilmas;
tasarim fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; mimari tasarimi 6grenmede
daha iyi bir yontem olmasi; ¢ boyutlu dusinmede kolaylik; daha fazla alternatif Gretebilme
becerisi; keyifli bir ¢calisma ortaminin saglanmasi; maliyet hesaplar: ve teknik konularda gibi
beklentileri oldugunu belirtmistir. Katilimci yapilan biitin bu calismaya ise geleneksel tasarim
ve bilgisayar ortaminda tasarim modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin arttiriimas: ve
tasarima farkl acilardan bakilmasinin saglanmasi; tasarimda cesitli yontemleri deneyimleterek
tasarim becerisinin gelistirilmesine destek olmasi, bi¢cim olusturma ve dizenleme ile ilgili
bilgilerin verilerek bu konudaki becerinin gelistirilmesi, ¢ boyutlu disiinmede kolaylik ve
alginin gelistirilmesi ve sunum tekniklerinin gelistirilmesine katki agisindan oldukca olumlu
bulmustur, problemin ¢éziimiine yonelik alternatifleri arttirma becerisine katki konusunda ise

kararsiz kalmagtur.

Katilimecr 5°in ilk anket analizlerinden, denegin bilgisayar ortaminda kendini daha rahat ifade
ettigi ve tasarim gelistirme ortam: olarak kullandigi, geleneksel ortam: ise ikincil tasarim
gelistirme ortami olarak gordugu ve daha c¢ok veri toplama, analiz gibi eylemler igin
benimsedigini ifade ettigi belirlenmistir. Anketlerden ve yapilan deneylerdeki verilerinden
irrasyonel organik bicimleri daha yogun bicimde kullanmaya calistigi g6zlemlenmistir. ikinci
anket verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim sureci ile ilgili disuncelerinin iyi yonde
degistigi, her iki ortamin imkanlarinin ve zorluklarinin farkina varildigi ve denegin kendini

bilgisayar ortaminda daha iyi ifade ederek daha basarili buldugu belirlenmistir.

Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sureleri icerisinde denegin tasarim gelistirme
asamasinda bilgisayar ortamini daha yogun kullandigi g6zlemlenmis, bu deneyler 6zelinde

bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar daha basarili bulunmustur.
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Cizelge 5.13 Katilimci 5, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim tranleri.

Geleneksel Ortam Dijital Ortam
= =
Deney 1 Deney 1
(Sokak (Masa
Lambasi) et 07 d Lambasr)
ET
|
| [ |
{ 4! (==
D Sl Wiy Deney 2
eney 2 » .
(Barinak) l (Gtobis
- Duragm)
IJ . ""_
Deney3 - Deney 3
(Ay Ussii) - ., Sy (Sualt
= Oteli)
r—r-";-‘-’f};i& =)
sl
Deney 4 . : Deney 4
(Deniz {._%p‘ ’ = fL_‘j\ s (Kultar
Miizesi) s = Merkezi)
Cizelge 5.14 Katilimci 5 basar1 degerlendirmesi.
Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami
KATILIMCI5 |Deney 1 |Deney 2 |Deney 3 |Deney4 |Deneyl |Deney 2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 62 34 52 45 100 93 92 84
Denetleyen 2 47 27 32 28 66 75 67 71
Denetleyen 3 32 32 32 28 81 82 90 100
Ortalama a7 31,00 38,67 33,67 82,33 83,33 83 85,00
Genel Ortalama 37,58 83,42
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5.1.7.6 Katilimci 6

Katilimci 6’nin ilk anketindeki veriler incelendiginde katilimcinin, tasarim olgusu ve eylemini
sonsuzlukla 6zdeslestirdigi, tasarimi “bir Gréinin uygulama asamasina gelene kadar gecirdigi
dondsim” olarak tanimladigi, tasarim sirasinda izlenen adimlart ise arastirma, cizim ve

uygulama ¢izim olarak 6zetlendigi goralmustar.

Katilimci 6, tasarimi adim adim giden mantiksal bir kurgu igerisinde yaptigini, genellikle
rasyonel geometrik bigimleri kullandigint ve o6nce bicimleri distnup sonra islevleri
yerlestirmeye calistigin1 belirtmektedir. Tasarim ic¢in kullandigi ortamin genellikle geleneksel
ortam oldugunu, hem bu ortamda hem de bilgisayar ortaminda distncelerini daha hizli ifade
ettigini; dusuncelerini gelistirme ve cesitlendirme asamasinda yine her iki ortamdan da
faydalandigint ancak distncelerini ortama net ve eksiksiz aktarabilmede sadece bilgisayar
ortamindan ve yogun etkilesim saglayabilmede ise sadece geleneksel ortamdan faydalandigin

belirtmistir.

Katilimci 6’ya gore geleneksel ortam Onem sirasinda gore bilgi toplama ve analiz; tasarim
gelistirme; tasarimin sinanmasi ve degerlendirilmesi; teknik hesaplamalar; son olarak ¢izim ve
sunum amaciyla kullanilirken, bilgisayar ortam: 6nem sirasina goére bilgi toplama ve analiz;
¢izim ve sunum; tasarim gelistirme; tasarimin sinanmasi, yeniden degerlendirilmesi ve teknik
hesaplamalar icin kullanilmaktadir. Katilimc: kendi tasarim surecinde ise bilgi ve veri toplama;
bicim olusturma ve gelistirme; alternatif ¢cézim tretmede her iki ortamdan; ¢izim, gorsellestirme
ve sunum konularinda her iki ortamdan, kavram ortaya koyma ve gelistirme konusunda
genellikle Dbilgisayar ortamindan faydalandigini, kavramlarin islevlerle oOrtismesi ve
degerlendirme icin ise hangi ortami daha aktif kullandigina emin olamadigini belirtmistir.

Katilimc1 6 6grenim gordigu okulda bilgisayar derslerinin ¢izim, sunum, gorsellestirme ve
tasarim gelistirme amagcl: oldugunu distunmektedir. Kullandigi programlarin ise ¢izim igin
AutoCAD; gorsellestirme icin ArchiCAD; cesitli detaylari ¢alismak icin Solid Works oldugunu

belirtmistir.

Katilimci1 6 studyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢ozerken zorlandigi noktalar: ise
oncelik sirasina gore konu ile ilgili kaynak ve veri toplamak; tasarim probleminin analizini
yapmakta ve tasarim Kkararlarin1 ortaya koymakta zorlanmak; stidyo danismaniyla iletisim
kurmada guclik; olcekli ¢izim ile gercek boyutlar arasinda iliski kuramamak; stiidyo ortaminin
fiziksel sartlarindan dolay: verim alamamak olarak belirtmistir. Katilimci 6grenim gordigi

okulda su ana kadar almis oldugu stiidyo dersleri ile ilgili olarak, tasarimda cesitli distinme
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yontemlerini deneyimleterek tasarim becerisini artmasi; U¢ boyutlu distinme ve alginin
gelistirilmesi; yapi1 bilgisinin  gelistirilmesinin  saglanmas:  konularinda bu derslerden
faydalandigini, bicim olusturma ve diizenleme; eskiz ve serbest el ¢izimlerinin tasarim gelistirme
araci olarak kullanilmasi; sunum tekniklerinin gelistirilmesine yardimci olmasi konularinda emin
olamadigini, problemin ¢ozimune yonelik alternatifleri arttirma becerisi; bilgisayar ortaminin
bir tasarim gelistirme araci olarak kullaniimasi bilgisi; maliyet hesaplama ve teknik konularin

verilmesi bakimindan ise bu derslerden yararlanamadigini belirtmistir.

Katilimci 6’nin ikinci anketinden elde edilen analizlerde, tasarim yaparken hep kibik bigimleri
kullandigint ancak yapilan bu ¢alismanin sonucunda bu aliskanhigindan siyrildigini, daha 6zgr,
daha olmayacagini diistindiigi tasarimlari daha 6zgun bir ifadeyle yansitabildigini distndigin

ve alinan egitimin kendisine daha iyi bir bakis agisi1 kazandirdigini ifade ettigi goralmastar.

Geleneksel ortam yapilan her tasarimin dustinsel kisminda kullanilmas: gereken bir ortam olarak
gorulmus, bu agidan faydali bulunmus ancak uygulama cizimleri ve maketin zahmetli ve zaman
kaybettirici olarak bulunmasi nedeniyle dezavantajli bulunmustur. Bilgisayar ortami ise
tasarimin ¢abuk gelistirilebilmesi agisindan avantajli bulunmus ancak alternatif arama agisindan

fayda saglamayan bir ortam olarak belirtilmistir.

Katilimci 6 verilen egitimde kapsamin daha ¢cok mimari Gsluplarla olmamasini bir eksik olarak
gérmis ancak daha hizli bir sekilde daha yaratici bicimler Uretebilme ve yeni bir bakis acisi
saglama acgisindan oldukca olumlu buldugunu belirterek; farkl: ortamlara hakim olup dislenen
tasarimin istenilen ortama daha iyi aktarilabilmesi; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik
bicimler (zerinde daha rahat calisabilme; farkli ortamlari kavrayip ihtiyaca gore ortami
secebilme, dolayisiyla daha hizli, verimli calisabilme ve daha fazla alternatif Gretebilme gibi
konularda bu egitimin kendisine katki yaptigin1 belirtmistir. Bu katkilar sayesinde gelistigini
dustindugt alanlart 6Gnem sirasina gore, bicim olusturmak; mekanlarin bir araya gelisinde kagit
tabanl ortam ile daha ¢ok alternatif Gretebilmek; t¢ boyutlu disunebilme ve algi becerisi;
rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bicimler Uzerinde daha rahat ¢alisabilme; mekan bigim

ve duzen iligkilerini daha rahat kurgulayabilmek olarak siralamistir.

Katilimci 6 tasarim gelistirme stirecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ortama hakim olamama
ve kendini iyi ifade edememe gibi sebeplerden dolay: zorlandigini disinmektedir. Bilgisayar
ortaminda ise, donanimsal sinirlamalar, yazilimsal sinirlamalar ve dokunabilirlikten yoksunluk
ve mekan olgusu hassasiyetinin azalmasi gibi sebeplerin tasarim gelistirme stirecindeki zorluklar

oldugunu belirtmistir. Katilmis oldugu deneylerde 1. ve 3. deneyleri her iki ortamda, 2. deneyi



131

bilgisayar ortaminda, 4. deneyi ise geleneksel ortamda daha iyi gelistirdigini dustinmektedir.

Katilimci 6 geleneksel tasarim stidyosu hakkinda dustincelerini ve kendisi agisindan
beklentilerini, disinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; mimari tasarimi 6grenmede daha
iyi bir yontem olmasi; ¢izim kalitesinin yukselmesi; keyifli bir calisma ortami saglanmasi; teknik
konularda yardimci olmas: seklinde siralarken, bilgisayar destekli tasarim sttidyosundan ise,
tasarim fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; mimari tasarimi 6grenmede
daha iyi bir yontem olmasi; ¢ boyutlu dusinmede kolaylik; daha fazla alternatif Gretebilme
becerisi; keyifli bir calisma ortamimin saglanmasi gibi beklentileri oldugunu belirtmistir.
Katilimci yapilan bitiin bu calhismayr ise geleneksel tasarim ve bilgisayar ortaminda tasarim
modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin arttirilmas: ve tasarima farkl: agilardan bakilmasinin
saglanmasi; tasarimda cesitli yontemleri deneyimleterek tasarim becerisinin gelistirilmesine
destek olmasi; bicim olusturma ve diizenleme ile ilgili bilgilerin verilerek bu konudaki becerinin
gelistirilmesi; ¢ boyutlu distinmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi; problemin ¢ézimune
yonelik alternatifleri arttirma becerisine katki agisindan olumlu bulmus, sunum tekniklerinin

gelistirilmesine katki konusunda ise kararsiz kalmistir.

Katilimci 6’nin ilk anket analizlerinden elde edilen sonuglarda, denegin her iki ortam: 6ncelikli
olarak veri toplama, arastirma ve analiz amagcli olarak gérmesi disinda, geleneksel ortam: daha
cok tasarim gelistirme ortami olarak, bilgisayar ortamini ise ¢izim ve sunum araci olarak
gordugi belirlenmistir. Anketinde rasyonel bicimleri daha cok kullandigini ifade ettigi,
deneylerde ise geleneksel ortamda rasyonel geometrik bicimler tzerinde, bilgisayar ortaminda
ise irrasyonel organik bigimler uzerinde yogunlastigi gozlemlenmistir. ikinci anket verileri
degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim sireci ile ilgili disincelerinin olumlu yo6nde
degistigi, her iki ortamin imkanlarinin, zorluklarinin farkina varildigi ve denegin

degerlendirmesinde, kendisini her iki ortamda da basarili buldugu belirlenmistir.

Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sireleri icerisinde denegin tasarim gelistirme
asamasinda bilgisayar ortamini daha yogun kullandigi g6zlemlenmis, bu deneyler 6zelinde

bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar daha basarili bulunmustur.
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Cizelge 5.15 Katilimci 6, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim tranleri.

Geleneksel Ortam

Dijital Ortam

Deney 1 Deney 1
(Masa (Sokak
Lambasi) Lambasi)
Deney 2
(Otobius (DBe:r?r)]/azk)
Duragn)
Deney 3 Deney3
(Sualti (Ay Ussii)
Oteli)
Deney 4 Deney 4
(Kultar (Deniz
Merkezi) Mizesi)
Cizelge 5.16 Katilimci 6 basar1 degerlendirmesi.
Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami

KATILIMCI 6 |Deney 1 |Deney 2 |Deney 3 |Deney4 |Deneyl |[Deney 2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 66 52 54 60 100 97 90 77
Denetleyen 2 37 31 30 40 70 70 55 58
Denetleyen 3 50 30 32 50 100 83 82 85
Ortalama 51,00 37,67 38,67 50,00 90,00 83,33 75,67 73,33
Genel Ortalama 44 .33 80,58
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5.1.7.7 Katihhmc1 7

Katilimci 7°nin ilk anketindeki verilen incelendiginde, tasarim “belli amaca yonelik islevler ve
konfor dogrultusunda mekanlar yaratmak ve o mekanin bigimini olusturmak” olarak
tammlandigi gorilmektedir. Tasarim yaparken izlenilen adimlar ise, eskiz ¢alismasiyla belli bir
kabuk olusturmak ve islevleri yerlestirmek; bilgisayar ortaminda oranlart ve (¢ boyutu
inceleyerek denemeler yapmak, gerekirse eskiz ve maket ile sinamak son olarak bilgisayar

ortaminda ayrintilandirmak olarak agiklanmstir.

Katilimcir 7, tasarimi adim adim giden mantiksal bir kurgu igerisinde yaptigini, genellikle
rasyonel geometrik bicimleri kullandigint ve 6nce bicimleri dlstinup sonra islevleri
yerlestirmeye calistigin1 belirtmektedir. Tasarim icin kullandigi ortamin genellikle geleneksel
ortam oldugunu, bu ortamda dislncelerini daha hizli ifade ettigini ve ortamla daha yogun
etkilesim kurabildigini, ise dusuncelerini ortama net ve eksiksiz aktarabilme, gelistirme ve

cesitlendirme konularinda ise sadece bilgisayar ortaminda faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 7°ye gore tasarim sirecinde, geleneksel ortam 6nem sirasinda gore bilgi toplama ve
analiz; cizim ve sunum; tasarim gelistirme; tasarimin sinanmasi ve degerlendirilmesi ve teknik
hesaplamalar amaciyla kullanilirken, bilgisayar ortami1 énem sirasina gore tasarimin sinanmasi
ve yeniden degerlendirilmesi; ¢izim ve sunum; tasarim gelistirme; teknik hesaplamalar; bilgi
toplama ve analiz icin kullanilmaktadir. Katilimci kendi tasarim sirecinde ise bilgi ve veri
toplama; bicim olusturma ve gelistirme; alternatif ¢ézim Gretme ve sunum konularinda her iki
ortamdan; iki boyutlu cizimler; kavramlarin islevlerle 6rtiismesi ve degerlendirme konularinda
genellikle geleneksel ortamdan, kavram ortaya koyma, gelistirme konusunda sadece geleneksel
ortamindan, (¢ boyutlu gorsellestirme icin ise bilgisayar ortamindan faydalandigini belirtmistir.

Katilimc1 7 6grenim gordigu okulda bilgisayar derslerinin ¢izim, sunum, gorsellestirme ve
tasarim gelistirme amagli oldugunu distnmektedir. Kullandigi programlarin ise ArchiCAD,
AutoCAD ve Photoshop oldugunu belirtmistir.

Katilimci 7 studyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢ozerken zorlandigi noktalar: ncelik
sirasina gore, tasarim probleminin analizini yapmakta ve tasarim kararlarint ortaya koymakta
zorlanmak; o6lcekli cizim ile gercek boyutlar arasinda iliski kuramamak; tasarlamaya nereden
baslayacagini bilememek; stiidyo ortaminin fiziksel sartlarindan dolay: verim alamamak; stidyo
danismaniyla iletisim kurmada guclik olarak belirtmistir. Katilimci 6grenim gordigi okulda su
ana kadar almis oldugu sttidyo dersleri ile ilgili olarak, tasarimda cesitli diisinme yontemlerini

deneyimleterek tasarim becerisini artmasi; problemin ¢éziimiine yonelik alternatifleri arttirma
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becerisi; eskiz ve serbest el cizimlerinin tasarim gelistirme araci olarak kullanilmasi; sunum
tekniklerine yardimci olmasi; yapr bilgisinin gelistirilmesinin  saglanmas: konularinda bu
derslerden faydalandigini, bicim olusturma ve dizenleme; U¢ boyutlu disinme ve alginin
gelistirilmesi; bilgisayar ortaminin bir tasarim gelistirme araci olarak kullanilmas: bilgisi;
maliyet hesaplama ve teknik konularin verilmesi bakimindan ise bu derslerden

yararlanamadigini belirtmistir.

Katilimcr 7’nin ikinci anketinden elde edilen analizlerde, tasarim surecine yazi yazarak
baslamanin tasarimla ilgili sorunlar: tespit etmede, not almada ve baska sorunlara yonelmede
etkili oldugunu, cizilmesi zor olan bicimlerin bilgisayar ortaminda c¢ok rahathikla
olusturulabildigini, ancak bilgisayar ortaminda araytiziin fare ve klavyeden ibaret olmasinin
kisitlayici oldugunu ve yazilimlarin halen tasarimcinin tam ihtiyaglarini karsilamadigin:
dustndugini belirttigi gortilmektedir. Ayrica katilimci, alinan bu egitimin kendisine bigim

arayis1 konusunda ¢ok faydali olacagini diisinmektedir.

Tasarimin her yerde ve her an yapilabilecegi gorisu savunularak, geleneksel ortam her yerde ve
her zaman ulasilabilir olmas: dolayisiyla avantajli bir ortam olarak gorilmis ancak iki boyutlu
bir ortam olan kagit tabanl ortam, t¢ boyutlu diisinmek, olusturulan bi¢imi déndurip her agidan
bakabilmek ve her ayrintiyr gozden gegirebilmek acisindan yetersiz bulunmustur. Bilgisayar
ortam ise U¢ boyutlu disuinmek, olusturulan bicime her agidan bakabilmek, malzeme, 151k, golge
etkilerini yakalayabilmek ve oldukca gercekgi sonuclar elde edebilmek agisindan avantajli ancak
her an ulasilabilecek bir arag olmamasi, mevcut programlari 6grenmenin zaman alici olmasi ve
tek bir yazilimin tasarimcinin bitun ihtiyaglarina tam olarak cevap verememesi gibi nedenlerden

dolayr dezavantajli bulunmustur.

Katilimci1 7 verilen egitimde eksik veya yanhls bir yon oldugunu disunmedigini, ¢ok farkl
bicimler olusturulabilen bir programi 6grenmenin ve deneylerdeki farkli konulari dustinmenin
kendisi acisindan oldukcga faydali oldugunu ifade ederek, farkli ortamlara hakim olup duslenen
tasarimin istenilen ortama daha iyi aktarilabilmesi; strec icerisinde farkli ortamlardan faydalanip
tasarimlar1 daha fazla gelistirebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bicimler tizerinde
daha rahat calisabilme; daha fazla alternatif Uretebilme; farkli ortamlarin tasarimcinin farkh
yonlerine hitap ettiginin bilincinde olarak tasarimlarda sonuca daha hizli goturecek ortami
secebilme konularinda bu egitimin kendisine katki yaptigini belirtmistir. Katilimci, bu katkilar
sayesinde gelistigini dusundlgl alanlari, bicim olusturmak; t¢ boyutlu dislnebilme ve alg:
becerisi; farkli ortamlara hakim olup dislenen tasarimlar: istenilen ortama daha net aktarabilme;

rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigcimler izerinde daha rahat ¢alisabilme; mekanlarin
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bir araya gelisinde bilgisayar ortami ile daha ¢ok alternatif tretebilmek olarak siralamistir.

Katilimci 7 tasarim gelistirme siirecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ¢ok zorlanmadigini
ancak bilgisayar ortaminda, donanimsal sinirlamalar, yazilimsal sinirlamalar ve fikir yerine
teknoloji Uzerinde yogunlagsmak gibi sebeplerin tasarim gelistirme surecindeki zorluklar
oldugunu belirtmistir. Katilmis olunan deneylerde 1. ve 3. ve 4. deneylerin bilgisayar ortaminda,

2. deneyin ise geleneksel ortamda daha iyi gelistirdigini dustinilmektedir.

Katilimci 7 geleneksel tasarim stidyosu hakkinda dustincelerini ve kendisi agisindan
beklentilerini, distinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; mimari tasarimi 6grenmede daha
iyl bir yontem olmasi; daha fazla alternatif Uretme; cizim kalitesinin yikselmesi; keyifli bir
calisma ortami saglanmasi; teknik konularda yardimci olmasi seklinde siralarken, bilgisayar
destekli tasarim stidyosundan, dusiinmede tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi
arttirmasi; tasarim fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; mimari tasarimi
Ogrenmede daha iyi bir yontem olmasi; ¢ boyutlu disinmede kolaylik; keyifli bir ¢alisma
ortaminin saglanmasi; maliyet hesaplar: ve teknik konularda yardimci olmasi gibi beklentileri
oldugunu belirtmistir. Katilhmci yapilan bu ¢alismayi geleneksel tasarim ve bilgisayar ortaminda
tasarim modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin arttirillmas: ve tasarima farkli agilardan
bakilmasinin saglanmasi; tasarimda cesitli yontemleri deneyimleterek tasarim becerisinin
gelistirilmesine destek olmasi; bicim olusturma ve dizenleme ile ilgili bilgilerin verilerek bu
konudaki becerinin gelistirilmesi; ¢ boyutlu disinmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi;
problemin ¢6zumine yonelik alternatifleri arttirma becerisine katki agisindan oldukca faydal:
buldugunu, sunum tekniklerinin gelistirilmesine katki konusunda ise faydali bulmadigin

belirtmistir.

Katilimci 7°nin ilk anket analizlerinden elde edilen sonuglarda, denegin her iki ortam: tasarim
gelistirme acisindan esit degerde gordigu belirlenmistir. Anketinde rasyonel bicimleri daha ¢ok
kullandigin: ifade etmesine ragmen, deneylerde geleneksel ortamda rasyonel geometrik bigimler
Uzerinde, bilgisayar ortaminda ise irrasyonel organik bicimler Uzerinde yogunlastig
gozlemlenmistir. ikinci anket verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim streci ile ilgili
distincelerinin olumlu yonde degistigi, her iki ortamin imkanlarinin, zorluklarinin farkina
varildigi ve denegin degerlendirmesinde, kendisini her iki ortamda da basarili buldugu
belirlenmistir. Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sireleri icerisinde denegin
tasarim gelistirme asamasinda bilgisayar ortamini daha yogun kullandigi gozlemlenmis, bu
deneyler 0zelinde bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar daha basarili bulunmustur.
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Cizelge 5.17 Katilimci 7, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim tranleri.

Geleneksel Ortam Dijital Ortam
Deney 1 Deney 1
(Sokak (Masa
Lambasi) Lambasi)
Deney 2
(I?;anr?r{ai) (Otobis
Duragm)
Deney3 Deney 3
(Ay Ussii) (Sualt
Oteli)
Deney 4 Deney 4
(Deniz (Kaltar
Muzesi) Merkezi)
Cizelge 5.18 Katilimci 7 basar1 degerlendirmesi.
Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami
KATILIMCI 7 |Deney 1 |Deney 2 |Deney 3 |Deney4 |Deneyl |Deney 2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 72 65 53 65 100 97 91 100
Denetleyen 2 51 51 55 64 87 80 64 74
Denetleyen 3 40 39 41 41 100 100 77 100
Ortalama 54,33 51,67 49,67 56,67 95,67 92,33 77,33 91,33
Genel Ortalama 53,08 89,17
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5.1.7.8 Katilimci 8

Katilimci 8’in ilk anketindeki verilen incelendiginde, tasarim “insanin nesne ile olan iliskisinde,
insan tarafindan yaratilana dair duydugu tim kaygilarin nesneyi etkileme sireci” olarak
tamimlandigr gorilmektedir. Tasarim yaparken izlenilen adimlar ise, problemin net olarak
belirlenmesi; kapsamli arastirma, veri toplama ve analiz; ¢6zim olasiliklar: olusturma ve uygun

olani se¢cme; bicim arayisi, bigim-islev analizi; detaylandirma ve sunum olarak agiklanmastir.

Katilimci 8, tasarimi adim adim giden mantiksal bir kurgu igerisinde yaptigini, genellikle
irrasyonel organik bigimleri kullandigini ve genellikle islevleri disiindikten sonra bigcimleri ona
gore olusturdugunu belirtmektedir. Tasarim i¢in kullandigi ortamin genellikle geleneksel ortam
oldugunu, bu ortamda distncelerini daha hizli ifade ettigini, gelistirme ve cesitlendirme
asamasinda daha basarili oldugunu, dislncelerini ortama net, eksiksiz aktarabilme ve daha
yogun etkilesim kurma konularinda ise bilgisayar ortamindan faydalandigin: belirtmistir.

Katilimc: 8’e gore tasarim surecinde, geleneksel ortam énem sirasinda gore tasarim gelistirme;
¢izim ve sunum; tasarimin sinanmasi ve degerlendirilmesi; bilgi toplama, analiz ve teknik
hesaplamalar amaciyla kullanilirken, bilgisayar ortami 6énem sirasina gore ¢izim ve sunum;
tasarimin sinanmasi ve yeniden degerlendirilmesi; tasarim gelistirme; bilgi toplama, analiz ve
teknik hesaplamalar icin kullanilmaktadir. Katilimci kendi tasarim sirecinde ise bilgi ve veri
toplama; bicim olusturma ve gelistirme; iki boyutlu cizimler ve U¢ boyutlu gorsellestirme
konularinda her iki ortamdan, kavramlarin islevlerle ortismesi ve degerlendirme konusunda
geleneksel ortamdan, kavram ortaya koyma ve gelistirme; alternatif ¢6zim Gretme konularinda
genellikle geleneksel ortamdan, sunum konusunda ise sadece bilgisayar ortamindan
faydalandigint belirtmistir.

Katilimci 8 6grenim gordugu okulda bilgisayar derslerinin ¢izim, gorsellestirme ve sunum
amaclh oldugunu dustinmektedir. Kullandigi programlarin tasarim gelistirme ve gorsellestirme

igin 3dsmax, bigim olusturma igin Sketch Up, sunum igin Photoshop oldugunu belirtmistir.

Katilimci 8 studyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢ozerken zorlandigi noktalar: 6ncelik
sirasina gore, tasarim probleminin analizini yapmakta ve tasarim kararlarint ortaya koymakta
zorlanmak; konu ile ilgili kaynak ve veri toplamak; 6lcekli ¢izim ile gercek boyutlar arasinda
iliski kuramamak; stidyo ortaminin fiziksel sartlarindan dolay: verim alamamak; tasarlamaya
nereden baslayacagini bilememek; 6lgekli ¢izim ile gergek boyutlar arasinda iliski kuramamak
olarak belirtmistir. Katilimci 6grenim gérdugt okulda su ana kadar almis oldugu stiidyo dersleri

ile ilgili olarak, tasarimda cesitli dlsinme ydntemlerini deneyimleterek tasarim becerisini
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artmasi; bigim olusturma ve dizenleme; t¢ boyutlu disiinme ve alginin gelistirilmesi; eskiz ve
serbest el cizimlerinin tasarim gelistirme araci olarak kullanilmasi; bilgisayar ortaminin bir
tasarim gelistirme araci olarak kullanilmasi bilgisi; sunum tekniklerinin gelistirilmesine yardimci
olmasi; maliyet hesaplama ve teknik konularin verilmesi bakimindan bu derslerden
faydalandigini, problemin ¢6zimine yonelik alternatifleri arttirma becerisi konusunda ise emin

olmadigini belirtmistir.

Katilimci 8’in ikinci anketinden elde edilen analizlerde, katilimci bilgisayar ortaminin, tasarim
gelistirme sirecine olan katkisi agisindan dustincelerim gelistigini belirtmis; her ne kadar hala
kagit tabanli ortamin distnceleri realizasyon hizina hi¢ bir seyin erisemeyecegini dislnse de,
insan makine araylzinln git gide gelistigini fark ettigini ifade etmistir. Ayrica katilmci, alinan
bu egitimin kendisine bilgisayar ortaminda kontrol, hakimiyet ve duslince sekillendirme
yeteneginin ciddi sekilde gelisimi konusunda faydal: oldugunu ve bu sayede fikirleri her agidan

daha verimli gelistirip gerceklestirecegine inandigin: belirtmektedir.

Geleneksel ortam her yonden ham fikri fiziksel sekil bulmasinin en hizli yolu olarak gorulmus
ve bu acidan faydali bulunmus ancak bu ortamin kesin ve net dogru sonuclar elde, nesneye tam
bir ¢ boyutlu hakimiyet ve algi yaratma konusunda eksiklikleri oldugu ifade edilmistir.
Bilgisayar ortaminin ise kusursuz ti¢ boyutlu gercege yakin bir nesnel algiyla, tasarlanan objeyle
net iletisim ve hakimiyet saglama acisindan oldukga faydali oldugu, ancak ham haldeki hizl

evrimlesen fikirlerin degisimi esnasinda siratli somutlastirmaya elverisli olmadig: belirtilmistir.

Katilimci 8 verilen egitimde eksik veya yanlis bir yon oldugunu distinmedigini, ¢alismanin
herhangi bir konuda Onyargisiz ve objektif oldugunu dastnerek olumlu buldugunu bu
calismadan sonra bilgisayar ortamina hakimiyetinin énemli 6lciide arttigin1 ve degisik tasarim

gelistirme yontemlerini karsilastirma sansi bulmasi agisindan oldukga faydalandigini belirtmistir.

Katilimci, farkli ortamlara hakim olup duslenen tasarimin istenilen ortama daha iyi
aktarilabilmesi; slre¢ icerisinde farkli ortamlardan faydalanip tasarimlari daha fazla
gelistirebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigimler (zerinde daha rahat
calisabilme; farkli ortamlarin tasarimcinin farkli yonlerine hitap ettiginin bilincinde olarak
tasarimlarda sonuca daha hizli goétirecek ortami secebilme ve bu ortamda daha hizli ve verimli
calisabilme; duslincelerini daha rahat sunabilme ve kars: tarafa aktarabilme gibi konularda bu
calismanin kendisine katki yaptigint belirtmistir. Bu katkilar sayesinde gelistigini distndigu
alanlari 6nem sirasina gore, bicim olusturmak; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigimler

Uzerinde daha rahat calisabilme; sirec igerisinde farkli ortamlardan faydalanarak tasarimi daha
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fazla gelistirebilme; farkli ortamlara hakim olup dislenen tasarimlar: istenilen ortama daha net
aktarabilme; ¢ boyutlu disunebilme ve alg: becerisi olarak siralamistir.

Katilimci 8 tasarim gelistirme surecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ¢ok zorlanmadigin
ancak bilgisayar ortaminda, donanimsal sinirlamalar ve yazilimsal sinirlamalar gibi sebeplerin
tasarim gelistirme sirecindeki zorluklar oldugunu belirtmistir. Katilmis olunan deneylerde 1.
deneyin her iki ortamda ve 2. ve 4. deneylerin geleneksel ortamda daha iyi gelistirdigi, 3. deney

icin ise emin olunamadig: diistinmektedir.

Katilimci geleneksel tasarim stlidyosu hakkinda dustncelerini ve kendisi ac¢isindan
beklentilerini, disinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; c¢izim kalitesinin yikselmesi;
keyifli bir calisma ortami saglanmas: seklinde siralarken, bilgisayar destekli tasarim
stidyosundan ise, diisinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; mimari tasarimi 6grenmede daha
iyl bir yontem olmasi; t¢ boyutlu dusinmede kolaylik; cizim kalitesinin yukselmesi; keyifli bir
calisma ortaminin saglanmasi; maliyet hesaplari ve teknik konularda yardimci olmasi gibi
beklentileri oldugunu belirtmistir. Katilimci yapilan biitin bu calismaya ise geleneksel tasarim
ve bilgisayar ortaminda tasarim modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin arttirilmas: ve
tasarima farkl acilardan bakilmasinin saglanmasi; tasarimda cesitli yontemleri deneyimleterek
tasarim becerisinin gelistirilmesine destek olmasi; bicim olusturma ve duzenleme ile ilgili
bilgilerin verilerek bu konudaki becerinin gelistirilmesi; ¢ boyutlu disinmede kolaylik ve
alginin gelistirilmesi; konulari agisindan oldukga faydali buldugunu, problemin ¢6zimine
yonelik alternatifleri arttirma becerisine katki; sunum tekniklerinin gelistirilmesine katki

konusunda ise emin olamadigini belirtmistir.

Katilimci 8’in ilk anket analizlerinden, denegin geleneksel ortami daha ¢ok tasarim gelistirme
ortami olarak, bilgisayar ortamini ise ¢izim ve sunum aract olarak gordigl belirlenmistir.
Anketlerden ve deneylerdeki verilerden, irrasyonel organik bicimleri daha yogun bicimde
kullanmaya cahistigr belirlenmistir. Ikinci anket verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve
tasarim sureci ile ilgili disuncelerinin olumlu yonde degistigi, her iki ortamin imkanlarinin ve
zorluklarimin farkina varildigi, denegin kendini geleneksel ortamda daha iyi ifade ederek daha
basarili buldugu belirlenmistir. Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sireleri
icerisinde denegin, tasarim gelistirme asamasinda her iki ortami etkin kullandigi ve sirelerin
tamamini doldurdugu g6zlemlenmistir. Denek bu deneyler 6zelinde her iki ortamda da belirli bir

seviyenin Uzerindedir, ancak geleneksel ortamda gelistiren tasarimlar daha basaril: bulunmustur.
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Cizelge 5.19 Katilimci 8, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim tranleri.

Geleneksel Ortam

Dijital Ortam

Deney 1 Deney 1
(Masa (Sokak
Lambasi) Lambasi)
Deney 2
(Otobius (DBe:r?r{ai)
Duragn)
Deney 3 Deney3
(Sualti (Ay Ussii)
Oteli)
Deney 4 Deney 4
(Kaltar (Deniz
Merkezi) Mizesi)
Cizelge 5.20 Katilimci 8 basar1 degerlendirmesi.
Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami

KATILIMCI 8 |Deney 1 |Deney 2 |Deney 3 |Deney4 |Deneyl |Deney 2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 100 100 100 100 97 93 89 92
Denetleyen 2 82 75 76 80 76 66 52 63
Denetleyen 3 96 96 100 96 94 94 77 77
Ortalama 92,67 90,33 92,00 92,00 89,00 84,33 72,67 77,33
Genel Ortalama 91,75 80,83
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5.1.7.9 Katilimci 9

Katilimci 9’un ilk anketindeki verilen incelendiginde, tasarim “varolan kosullarda, talebe gore
belli yontemlerle sorunu giderme olgusu” olarak tanimlandig1 goriilmektedir. Tasarim yaparken
izlenilen adimlar ise, durumu anlama, analiz yapma, verileri karsilastirma, bu verileri kosullara

gore bir potada eritme olarak agiklanmstir.

Katilimci 9, tasarimi adim adim giden mantiksal bir kurgu igerisinde yaptigini, genellikle
irrasyonel organik bicimleri kullandigint ve genellikle islevleri disiindikten sonra bigcimleri ona
gore olusturdugunu belirtmektedir. Tasarim i¢in kullandigi ortamin genellikle geleneksel ortam
oldugunu, bu ortamda ve bilgisayar ortaminda duisuncelerini daha hizli ifade ettigini,
duslncelerini ortama net ve eksiksiz aktarabilme, gelistirme, cesitlendirme ve daha yogun

etkilesim kurma konularinda ise bilgisayar ortamindan faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 9’a gore tasarim siirecinde, geleneksel ortam 6énem sirasinda gore tasarim gelistirme;
bilgi toplama ve analiz; cizim ve sunum; tasarimin sinanmasi ve degerlendirilmesi; teknik
hesaplamalar amaciyla kullanilirken, bilgisayar ortam: 6énem sirasina gore ¢izim ve sunum;
tasarim gelistirme; bilgi toplama ve analiz; teknik hesaplamalar ve tasarimin sinanmasi ve
yeniden degerlendirilmesi icin kullanilmaktadir. Katilimci kendi tasarim sirecinde ise bilgi ve
veri toplama; kavram ortaya koyma ve gelistirme; kavramlarin islevlerle Ortismesi ve
degerlendirme; bicim olusturma ve gelistirme; iki boyutlu ¢izim konularinda her iki ortamdan,
alternatif ¢6zum tretme konusunda genellikle geleneksel ortamdan, ti¢ boyutlu gorsellestirme ve

sunum konusunda ise genellikle bilgisayar ortamindan faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 9 6grenim gordugt okulda bilgisayar derslerinin ¢izim, goérsellestirme ve sunum
amach oldugunu dustnmektedir. Kullandigi programlarin ise ¢izim icin AutoCAD, modelleme,
gorsellestirme icin 3dsmax ve Rhinoceros, sunum igin Photoshop ve Illustrator oldugunu
belirtmistir.

Katilimci 9 studyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢dzerken zorlandigi noktalar: dncelik
sirasina gore, tasarim probleminin analizini yapmakta ve tasarim kararlarint ortaya koymakta
zorlanmak; tasarlamaya nereden baslayacagini bilememek; kagit tabanli ortam ve serbest el
cizimlerine hakim olamamak; tasarimi zihinde canlandiramamak; konu ile ilgili kaynak ve veri
toplamak olarak belirtmistir. Katilimci 6grenim goérdigi okulda su ana kadar almis oldugu
stidyo dersleri ile ilgili olarak, tasarimda cesitli distinme yontemlerini deneyimleterek tasarim
becerisini artmasi; bicim olusturma ve dizenleme; problemin ¢oziimine yonelik alternatifleri

arttirma becerisi; sunum tekniklerinin gelistirilmesine yardimci olmasi; yap: bilgisinin
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gelistirilmesi gibi konular bakimindan bu derslerden faydalandigini, G¢ boyutlu distinme ve
alginin  gelistirilmesi; eskiz ve serbest el cizimlerinin tasarim gelistirme araci olarak
kullanilmasi; maliyet hesaplama ve teknik konularin verilmesi gibi konularda emin olamadigin,
bilgisayar ortaminin bir tasarim gelistirme araci olarak kullanilmas: bilgisi agisindan ise bu

derslerden faydalanamadigini belirtmistir.

Katihmci 9’un ikinci anketinden elde edilen analizlerde, katilimci, tek bir ortam Uzerinde
calisginca insanin diger ortamin destegini aradigini, tasarim gelistirirken tek ortam yerine iki
ortamda birden ¢alismanin daha saglikli oldugunu fark ettigini belirtmis, bunu dustincelerindeki
degisim olarak kaydetmistir. Ayrica katilimci, yapilan bu calisma sayesinde kendi tasarim
stirecinde hizlandigini, dislncelerinde olusan imaji daha cabuk gerceklestirebildigini ve

diizenleyebildigini belirtmistir.

Geleneksel ortam eskiz ile hizli ifade ve konsept gelistirme agisindan faydali bulunmus ancak
hizli diizeltme ve diizenleme, sonuca yonelik Griinler tretme gibi konularda eksiklikleri oldugu
ifade edilmistir. Bilgisayar ortaminin ise bicimi ¢ boyutlu olusturma, revizyonlari hizh
yapabilme, parametrelere baglh calisildigindan bir degisiklik yapildiginda tasarimin diger
detaylarinin da degismesi gibi 6zellikler dolayisiyla oldukca faydali oldugu, ancak serbest el

calismalarinin ilk fikri ifade etmedeki hizina yetisemedigi belirtilmistir.

Katilimci 9 verilen egitimde eksik veya yanhs bir yon oldugunu distinmedigini, egitimde ve
deney calismasinda verilen konularin oldukea iyi oldugunu, bigim olusturmak ve ortamlar arasi

iliski kurmak agisindan oldukga faydalandigin ifade etmistir.

Katilimci, farkli ortamlara hakim olup duslenen tasarimin istenilen ortama daha iyi
aktarilabilmesi; sure¢ icerisinde farkli ortamlardan faydalanip tasarimlari daha fazla
gelistirebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bicimler Gzerinde daha rahat
calisabilme; farkli ortamlarin tasarimcinin farkli yonlerine hitap ettiginin bilincinde olarak
tasarimlarda sonuca daha hizli goétirecek ortami secebilme ve bu ortamda daha hizli ve verimli
calisabilme; dustlincelerini daha rahat sunabilme ve karsi tarafa aktarabilme gibi konularda bu
calismanin kendisine katki yaptigint belirtmistir. Bu katkilar sayesinde gelistigini distndigu
alanlar1 6nem sirasina gore, rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bicimler Gzerinde daha
rahat calisabilme; bicim olusturmak; farkli ortamlara hakim olup dislenen tasarimlar: istenilen
ortama daha net aktarabilme; ¢ boyutlu distnebilme ve alg: becerisi; mekan, bicim ve diizen
iliskilerini daha rahat kurgulamak olarak siralamistir.

Katilimci 9 tasarim gelistirme stirecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ortama hakim olamama
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ve kendini iyi ifade edememe gibi sebeplerden dolay: zorlandigini disinmektedir. Bilgisayar
ortamindaki zorluklar: ve eksiklikleri ise, yazilimsal sinirlamalar; dokunabilirlikten yoksunluk,
mekan olgusu hassasiyetinin azalmas: olarak belirtmistir. Katilmis oldugu deneylerde, 1. deneyi
geleneksel ortamda, 3. ve 4. deneyleri bilgisayar ortaminda daha iyi gelistirdigini, daha cok
verim aldigini, 2. deney icin ise hangi ortamda tasarimini daha iyi gelistirdigi konusunda emin

olamadigin: belirtmistir.

Katilimci  geleneksel tasarim stidyosu hakkinda dustincelerini ve kendisi agisindan
beklentilerini, disinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; tasarim
fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi; cizim kalitesinin yikselmesi;
keyifli bir calisma ortami saglanmasi; teknik konularda yardimci olmas: seklinde siralarken,
bilgisayar destekli tasarim stidyosundan ise, disinmede, tasarimda ve Uretmede yardimci
olarak verimi arttirmasi; tasarim fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada kolaylik getirmesi;
mimari tasarim: 6grenmede daha iyi bir yontem olmasi; U¢ boyutlu disinmede kolaylik; daha
fazla alternatif Uretme; keyifli bir calisma ortaminin saglanmasi; maliyet hesaplari konularinda
yardimci olmasi gibi beklentileri oldugunu belirtmistir. Katilimci yapilan bitin bu ¢calismayi ise
geleneksel tasarim ve bilgisayar ortaminda tasarim modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin
arttirilmas: ve tasarima farkl acgilardan bakilmasinin saglanmasi; tasarimda cesitli yontemleri
deneyimleterek tasarim becerisinin gelistirilmesine destek olmasi; bicim olusturma ve
duzenleme ile ilgili bilgilerin verilerek bu konudaki becerinin gelistirilmesi; ¢ boyutlu
dustinmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi konulari agisindan oldukga faydali buldugunu,
problemin ¢6zimine yonelik alternatifleri arttirma becerisine katki; sunum tekniklerinin

gelistirilmesine katki konusunda ise emin olamadigin belirtmistir.

Katilimci 9’un ilk anket analizlerinden, denegin geleneksel ortami daha ¢ok tasarim gelistirme
ortami olarak, bilgisayar ortamini ise ¢izim ve sunum araci olarak gordigi, anketlerden ve
yapilan deneylerdeki verilerinden irrasyonel organik bicimleri daha yogun bicimde kullanmaya
calistigi belirlenmistir. Ikinci anket verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim siireci ile
ilgili distncelerinin olumlu yonde degistigi, her iki ortamin imkanlarinin, zorluklarinin farkina
varildigi ve denegin degerlendirmesinde, kendisini nispeten bilgisayar ortaminda daha basaril
buldugu belirlenmistir. Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sureleri icerisinde
denegin tasarim gelistirme asamasinda bilgisayar ortamini daha yogun kullandigi g6zlemlenmis,
bu deneyler 6zelinde bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar geleneksel ortama oranla daha

basaril: bulunmustur.
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Cizelge 5.21 Katilimci 9, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim tranleri.

Geleneksel Ortam

Dijital Ortam

Deney 1
(Masa
Lambast)

e e i e

o

Baasrs e

Deney 2
(Otobis
Duragn)

Deney 1
(Sokak
Lambasi)

Deney 2
(Barinak)

Deney 3 Deney3
(Sualti (Ay Ussii)
Oteli)
Deney 4 Deney 4
(Kaltar (Deniz
Merkezi) Muzesi)
Cizelge 5.22 Katilimci 9 basar: degerlendirmesi.
Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami

KATILIMCI9 |Deney 1 |Deney?2 |Deney 3 |Deney4 |Deneyl |Deney2 |Deney 3 |[Deney 4
Denetleyen 1 91 72 60 67 77 87 88 83
Denetleyen 2 73 60 46 43 59 51 52 73
Denetleyen 3 69 46 38 35 77 77 70 95
Ortalama 77,67 59,33 48,00 48,33 71,00 71,67 70,00 83,67
Genel Ortalama 58,33 74,08
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5.1.7.10 Katilimci 10

Katilimcir 10°un ilk anketindeki verilen incelendiginde, tasarim sanat eserinin aksine giindelik
hayatta kullanilan drlnlerin ortaya kondugu “islevsel bir Grin yaratma slreci” olarak
tamimlandigi gorilmektedir. Tasarim yaparken izlenilen adimlar ise, istenenler ve cevre
kosullariyla ilgili bilgi toplama, kavram ve bigim arayisi ve sonu¢ Urtint olusturma seklinde
aciklanmustr.

Katilimcir 10, tasarim: adim adim giden mantiksal bir kurgu icerisinde yaptigini, genellikle
rasyonel geometrik bigcimleri kullandigini ve genellikle islevleri dustindukten sonra bigimleri ona
gore olusturdugunu belirtmektedir. Tasarim i¢in kullandigi ortamin genellikle geleneksel ortam
oldugunu bu ortamda dislncelerini daha hizli ifade ettigini, dusincelerini gelistirme ve
cesitlendirme konusunda hem geleneksel ortam hem de bilgisayar ortamindan faydalandigini,
duslncelerini ortama net, eksiksiz aktarabilme ve daha yogun etkilesim kurma konularinda ise

sadece bilgisayar ortamindan faydalandigini belirtmistir.

Katilimci 10’a gore tasarim sirecinde, geleneksel ortam 6nem sirasinda goére bilgi toplama ve
analiz; tasarim gelistirme; tasarimin sinanmasi ve degerlendirilmesi; teknik hesaplamalar; ¢izim
ve sunum amaciyla kullanilirken, bilgisayar ortami 6nem sirasina gore ¢izim ve sunum; tasarim
gelistirme; tasarimin sinanmasi ve yeniden degerlendirilmesi; bilgi toplama ve analiz; teknik
hesaplamalar icin kullaniimaktadir. Katilimci kendi tasarim stirecinde ise bilgi ve veri toplama;
bicim olusturma ve gelistirme; iki boyutlu cizimler ve sunum konularinda her iki ortamdan,
kavram ortaya koyma ve gelistirme konusunda geleneksel ortamdan, kavramlarin islevlerle
ortlsmesi ve degerlendirme; alternatif ¢ozum tretme konusunda genellikle bilgisayar ortamdan,
Uc boyutlu gorsellestirme konusunda ise sadece bilgisayar ortamindan faydalandigin:

belirtmistir.

Katilimci 10 6grenim gordugt okulda bilgisayar derslerinin ¢izim, gorsellestirme ve sunum
amacl oldugunu distinmektedir. Kullandigi programlarin ise ¢izim i¢cin AutoCAD ve ArchiCAD

sunum icin Photoshop oldugunu belirtmistir.

Katilimci 10 stiidyo derslerinde verilen tasarim problemini ¢ozerken zorlandigi noktalar:
oncelik sirasina gore, kagit tabanli ortam ve serbest el ¢cizimlerine hakim olamamak; tasarlamaya
nereden baslayacagini bilememek; tasarim probleminin analizini yapmakta ve tasarim kararlarini
ortaya koymakta zorlanmak; konu ile ilgili kaynak ve veri toplamak; stidyo ortaminin fiziksel
sartlarindan dolayr verim alamamak olarak belirtmistir. Katilimci 6grenim gordigi okulda su

ana kadar almis oldugu stidyo dersleri ile ilgili olarak,
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tasarimda cesitli distinme yontemlerini deneyimleterek tasarim becerisini artmasi; U¢ boyutlu
dustinme ve alginin gelistirilmesi; problemin ¢ézumune yonelik alternatifleri arttirma becerisi;
eskiz ve serbest el ¢izimlerinin tasarim gelistirme araci olarak kullanilmasi; sunum tekniklerinin
gelistirilmesine yardimci olmas: gibi konular bakimindan bu derslerden faydalandigini, bigim
olusturma ve dizenleme konusunda bu derslerin fayda saglamasina dair emin olamadigini, yap1
bilgisinin gelistirilmesi; maliyet hesaplama ve teknik konularin verilmesi; bilgisayar ortaminin
bir tasarim gelistirme aract olarak kullanilmas: bilgisi acgisindan ise bu derslerden

faydalanamadigini belirtmistir.

Katilimci 10°un ikinci anketinden elde edilen analizlerde, katilimci tasarimda bilgisayar
kullanim1 hakkinda dustincelerinin degistigini: “Onceleri tasarim yapmaya calisirken geleneksel
yontemlerle baslayip, Ggunct boyutta yaptigim tasarimi algilamak ve gorsellestirmek igin
kullantyordum, artik eskiz asamasinda da kullanabilecegime inaniyorum. Ayrica NURBS ile
organik bicimleri olusturmanin ¢ok zor olmadigin1 gérdiim” sozleriyle ifade etmistir. Katilimci,
yapilan bu calismanin, daha énce kagindigi organik bicimleri kullanabilme ve kendini daha iyi

ifade edebilme acisindan kendi tasarim stirecine katki sagladigini belirtmistir.

Geleneksel ortam baslangic asamasinda basit bicimlerle calisirken hizli ifade ve kolay
ulasilabilirlik agisindan faydal: bulunmus ancak baslangi¢ asamasindan sonra bilgisayara oranla
yavas ve vakit kaybettiren bir ortam olarak degerlendirilmistir. Bilgisayar ortami ise
duzenleme, diizeltme ve gorsel calismalar agisindan geleneksel ortama gore oldukca avantajh

bulunmustur.

Katilimci 10 verilen egitimde mimari anlamda fazla alistirma yapilmamasini eksik bulmus,
ancak bu calismanin bircok modelleme yonteminin gosterilerek bilgisayarda modelleme ve

tasarim icin bir temel olusturdugunu ifade etmistir.

Katilimci, farkli ortamlara hakim olup duslenen tasarimin istenilen ortama daha iyi
aktarilabilmesi; slre¢ icerisinde farkli ortamlardan faydalanip tasarimlari daha fazla
gelistirebilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigimler Uzerinde daha rahat
calisabilme; daha fazla alternatif tretebilme; farkli ortamlarin tasarimcinin farkl: yonlerine hitap
ettiginin bilincinde olarak tasarimlarda sonuca daha hizli gétirecek ortami secebilme gibi
konularda bu calismanin kendisine katki yaptigini belirtmistir. Bu katkilar sayesinde gelistigini
dustindugt alanlari 6nem sirasina gore, bigim olusturmak; mekanlarin bir araya gelisinde
bilgisayar ortam ile daha ¢ok alternatif retebilmek; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik

bicimler Uzerinde daha rahat calisabilme; ¢ boyutlu distnebilme ve algi becerisi; sure¢
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icerisinde farkli ortamlardan faydalamp tasarimlarint daha fazla gelistirebilme olarak

siralamastr.

Katilimcr 10 tasarim gelistirme strecinde serbest el ve eskiz kullaniminda ortama hakim
Bilgisayar ortamindaki zorluklar: ve eksiklikleri ise, yazilimsal sinirlamalar ve mekan olgusu
hassasiyetinin azalmas: olarak belirtmistir. Katilmis oldugu deneylerde, 1., 3. ve 4. deneyleri
bilgisayar ortamda daha iyi gelistirdigini ve daha ¢ok verim aldigini, 2. deney icin ise hangi
ortamda tasarimini daha iyi gelistirdigi konusunda emin olamadigini belirtmistir.

Katilimci  geleneksel tasarim sttidyosu hakkinda dustincelerini ve kendisi agisindan
beklentilerini, keyifli bir galisma ortam: saglanmas: ve teknik konularda yardimci olmasi
seklinde siralarken, bilgisayar destekli tasarim stidyosundan ise, disinmede, tasarimda ve
Uretmede yardimc: olarak verimi arttirmasi; tasarim fikirlerinin aktariminda, iletisim kurmada
kolaylik getirmesi; mimari tasarimi 6grenmede daha iyi bir yontem olmasi; U¢ boyutlu
dustinmede kolaylik; daha fazla alternatif tretme; ¢izim kalitesinin yikselmesi; maliyet hesaplari

ve teknik konularinda yardimci olmasi gibi beklentileri oldugunu belirtmistir.

Katilimci yapilan bitiin bu ¢calismayi kendi agisindan degerlendirdiginde, geleneksel tasarim ve
bilgisayar ortaminda tasarim modellerinin incelenerek tasarim bilgisinin arttirilmas: ve tasarima
farkl acgilardan bakilmasinin saglanmasi; tasarimda cesitli yontemleri deneyimleterek tasarim
becerisinin gelistirilmesine destek olmasi; bigcim olusturma ve dizenleme ile ilgili bilgilerin
verilerek bu konudaki becerinin gelistirilmesi; ¢ boyutlu distinmede kolaylik ve alginin
gelistirilmesi; problemin ¢6ziimine yonelik alternatifleri arttirma becerisine katki konulari
acisindan oldukca faydal buldugunu, sunum tekniklerinin gelistirilmesine katki konusunda ise

faydalanamadigini belirtmistir.

Katilimci 10’un ilk anket analizlerinden, denegin geleneksel ortam: daha ¢ok tasarim gelistirme
ortami olarak, bilgisayar ortamini ise c¢izim ve sunum araci olarak goérdigl belirlenmistir.
Anketinde rasyonel bicimleri daha c¢ok kullandigini ifade etmesine ragmen, deneylerde
geleneksel ortamda rasyonel geometrik bigimler (izerinde, bilgisayar ortaminda ise hem rasyonel
geometrik hem de irrasyonel organik bicimler lzerinde yogunlastigi gozlemlenmistir. Ikinci
anket verileri degerlendirildiginde ise tasarim ve tasarim sureci ile ilgili distincelerinin olumlu
yonde degistigi, her iki ortamin imkanlarinin, zorluklarinin farkina varildigi ve denegin

degerlendirmesinde, kendisini bilgisayar ortaminda daha basarili buldugu belirlenmistir.

Yapilan beceri degerlendirmesinde, verilen deney sireleri icerisinde denegin tasarim gelistirme
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asamasinda bilgisayar ortamini daha yogun kullandigi g6zlemlenmis, bu deneyler 6zelinde

bilgisayar ortaminda gelistirdigi tasarimlar geleneksel ortama oranla daha basarili bulunmustur.

Cizelge 5.23 Katilimci 10, geleneksel ve dijital ortamlarda gelistirilen tasarim trtnleri.

Geleneksel Ortam Dijital Ortam
Deney 1 ; Deney 1
(Sokak (Masa
Lambasi) Lambasi)
= —,
w fi [ =2
= ; Deney 2
Deney 2 =7 i : £ .-" ; :
(Barinak) [ g% ) iR ¢ . (Otok{us
Duragr)
.,..h* ﬁ/ lll. , =gl
% il : __
i
Deney3 gl . Deney 3
(Ay Ussii) £ &=y (Sualti
' ; Oteli)
e
L bl
Deney 4 S 7 s 3m Deney 4
(Deniz g 7 ' (Kaltar
Muzesi) i Merkezi)
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Cizelge 5.24 Katilimci 10 basar: degerlendirmesi.

Geleneksel Ortam Bilgisayar Ortami
KATILIMCI 10 |Deney 1 |Deney 2 |Deney 3 |Deney 4 |Deney 1l |[Deney 2 |Deney 3 |[|Deney 4
Denetleyen 1 42 63 51 37 100 100 85 83
Denetleyen 2 24 21 20 18,5 82 79 51 63
Denetleyen 3 35 35 31,5 28 99 97 80 89
Ortalama 33,67 39,67 34,17 27,83 93,67 92,00 72,00 78,33
Genel Ortalama 33,83 84,00

5.1.7.11 Genel Degerlendirme

Genel degerlendirme, sonug¢ vyargilara ulasabilmek amaciyla, anket ve deneylerin toplu
degerlendirilmesi ve karsilastiriimasidir. Bu ¢alismada esas olan yapilan ve ampirik ¢alismanin
6zund olusturan deneylerdir. Daha 6nce de bahsedildigi gibi dort deney icerik olarak belirlenmis
ve katilhmcilar belirlenen her deney basligi icin kagit tabanli ortamda da, bilgisayar ortaminda da
tasarim gelistirmiglerdir. “Geleneksel ortam” ve “dijital ortam” olarak adlandirilan iki ortam i¢gin
40 Urun elde edilmis ve toplam 80 Urunden veriler elde edilerek analizler yapilmistir. Bu
analizler hem ortamin kendine 6zgu Olcutlerle degerlendirilmis hem de her iki ortam icin bes

ortak baslik belirlenerek incelenmistir. Bunlar:

e Bicimlendirme Stratejisi: Bu O0lcut, bigim olusturulurken tlimdengelimsel ve/veya
timevarimsal asamalarin kullanilmasinin analizi ile ilgilidir.

e Bicimsel Geometri: Bu 0Olcut, bicim olusturulurken rasyonel geometrik ve/veya irrasyonel
organik bicimlerin tercih edilmesinin analizi ile ilgilidir.

e Tamamlanmis sonu¢ Urtn: Bu Olcut, yapilan tasarimin ortama ne kadar aktarildigi ve
gelistirilen tasarimin istenenler baglaminda ne kadar bitmis olarak teslim edildigi ile ilgilidir.

e Alternatifler Uzerinde cahsma: Bu 0lcut, tasarimda butlinsel olarak belirli bir asamaya
getirilmis alternatif arayislarla ilgilidir. Kagit tabanli ortamda, teslim edilen Urlnler silgi
kullanilmadigi ve asamalarin numaralandirilmas: istendigi icin kontrol edilmesi saglanmus,
dijital ortamda ise bu kontrol video kayitlar1 ve teslim edilen dijital dosyalar (zerinden
yapilmstir.

e Detaylandirma: Bu 06l¢cut daha dnce de belirtildigi gibi tasarimin hayal edilen tasarim
uriiniindin hangi detayda islendigi ve ortama aktarildigi ile ilgilidir.

Cizelge 5.25 geleneksel ortam ile ilgili, Cizelge 5.26 ise dijital ortamla ilgili analizleri
icermektedir. Bu analizlerde yukarda belirtilen ortak baslhiklarla beraber, modelleme yodntemi,
modelleme stratejisi, fikir ifade stratejisi gibi tasarim gelistirilen ortamin kendine 6zgi

parametreleri de incelenmistir.
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Cizelge 5.25 Gelenekseal ortamda gelistirilen tasarimlarin analizi.

Bigimlendirme i : Tamamlanmig Alternafler Ozerinde : TR
.Danuy Stratejisi Bigimsel Geometri Sonug Oriin Calisma Detaylandirma Fikir ifade Stratejisi
DENEY 1 . i ;
(Masa Tomdengelim Rasyonel Geomelrik Evet Var Iyi Kara kalem, l.'EI.'.IHEﬂrdrI'ITIQ. tarama ve gélge Hadeli
Lambasi) perspekiif etldd, yaz.
DEMEY 2 :
: . ; . Kara kalem, renklendirme, gérinis etldld tarama
E;::]l;hgl:rls Tdmeavanm Rasyonel Geomelrik Evet Var Jyi ve g8ige itadell perapekiif elodt, yazi,
=
o
=
=
3
DENEY 3 ; y
Irrasyonel Organik Kara kalem, renklendirme, gbrinas etidd tarama
T. 2 \ " 2 g Ry
Enst::‘i'}" kmavanm Rasyonel Geomelrik Hewir var 2 ve golge ifadell perspekiif etido, yazi
DENEY 4 _ . (’ﬁﬁt& =,
5 - ; Kara kalem, renklendinme, plan ve gorinis etldl, I A
k H % : oo S,
m‘fﬂ;“ Tamevanm Rasyonel Geometri ayr Var Ona tarama ve golge ifadel perspektil etidd, yaz: .~ .
DENEY 1 i
(Sokak Tumdengelim Rasyanel Geometrik Evet Yok Zayif Kara kalem, perspektif elidi. i
Lambasi)
DENEY 2 : ; : .
(Baninak) Tomdengelim Irrasyonel Organik Hayir Var Zayif Kara kalem |, kesit etddd, perspektif ettdi
o~
o
=
=
<
e
DENEY (Ay i
4 n : Kara kalem, renklendirme, tarama ifadeli
Ussil) Timdengalim Irrasyonel Organik Hayir Var Zayil perspekiif etidd, yaz!,
DENEY 4 Tamevanm Kara kalem, renklendirme, tarama ifadeli plan
(Deniz (timdendengelimsel Irrasyone! Organik Evet Yok Orta elddi, larama ve golge ifadel perspektif etidd,
Miizesi) agsamalarla) yazI,
;i":::’ - m;:n’“d";:;:;'m o | Imesyonel Organik o o i Kara kalem, renklendirme, tarama ve golge Hladeli
basi) ssamalaitia) Rasyonel Geometrik perspektif etidd, yaz:,
DENEY.2 Tomdengelim Rasyonel Geometrik Evet Yok Orta Ka_ra__kalem. faraina ve ghige: facell perspeldl
(Bannak) etlidil, yazi.
-
o
=
E
<
4
g::_ﬁv (Ay T Irrasyonel Organik Hasiir: Vi Zavit Kara kalem, renklendirme, tarama ve golge ifadeli
Rasyonel Geometrik y v perspektif etidd.
DENEY 4 Tumevanm ' .
(Deniz (timdendengelimse! Irrasyonel Organik Hayir Yok Orta K:: I;a;tlgpn;.tgzzkle:zdllrme. Sarame Ve gliigs Faded
Miizesi) agamalarla) persp \ yazi.
DENEY 1
(Sokak Tumdengelim Irrasyonel Organik Evet \ar Iyi Kara kalem, tarama ifadeli perspektif etidi, yaz.
Lambasi)
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Cizelge 5.26 Dijital ortamda gelistirilen tasarimlarin analizi.

Bigimlendirme
Stratejisi

Bigimsel Geometri

Tamamlanmis
Sonug Uriin

Alternafier Uzerinde
Caligma

Detaylandirma

Modellame
Ydntemi

Modelleme Stratejisi Modelleme Gorseli

DENEY 1
(Sokak
Lambasi)

Tumdengelim

Irrasyonel Qrganik

Evet

Var

Poligon

LR AR T IR

i
|
|

Transform (move/rotate/scale)-Objelkerin
danigluriimesi.

Vertex, Edge, Face Transform
(movelrotate/scale)- Y lizeylarin donGstiriimeasi.
‘Smooth-Bélinme dederini ylkselterek poligon
sayisim arthrma ve ylzeyler yumugatma,

DENEY 2
(Barinak)

Timdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS

Transform (move/rotate/scale)-Objelenn
ddnistlriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(movefrotate/scale)-2 boyutlu gizgilenn ve 3
bayutiu yizeytern dandstiriimesi

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutlu kabuk |2
elde etme.

Brail-2 boyutlu yol ve kesit gizgilerindan 3 boyutlu
kabuk elde etme

Boundry-Kapal cizgilerden egrisel ylzey
olusturma

DENEY
(Ay Ossii)

Tlmevarm
(timdandengaiimsel
agamalaria)

Irrasyonel Organik

Evet

Yak

NURBS

Transform (move/rotate/scale)-Objealern
danigtiriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(move/rotate/scale)-2 boyutlu clzgilerin ve 3
boyutiy yizeylerin donostariimesi.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde etme.

Brail-2 boyutlu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyutiu
kabuk elde etmea

Boundry-Kapah cizgilerden edrisel ylzey
olugiurma

DENEY 4
(Deniz
Miizesi)

Timevarim
{timdendengslimsel
agamalarla)

Irrasyonel Organik

Evel

Yok

NURBS
Poligon

Transform (movelrotatelscale)-Objaterin
danigtiriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu cizgilenin ve 3
boyutiu yizeylerin danistiriiimesi.

Loft-2 boyutiu kesil gizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde etme.

Brail-2 boyutiu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyutlu
kabuk elde etme

Boundry-Kapal cizgilerden edrisel ylzay
olusturma.

Intersect Surfaces-Yizeyler kesiglirme ve yeni
kesim ylizeylen olugturma.

Trim Tool-Olusan Yizeylen krparak bogiuk
olugturma.

Vertex, Edge, Face Transform
(move/rotatelscale)-Yizeylern donlstiriimesi.
Face Delete-Yilzey silinerek bogiuk agiimast.
‘Smooth-Bilinme dederini yikselterek poligon
sayisim artirma ve ylizeylerin yumusatiima.
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DENEY 1
(Masa
Lambasi)

Tlmdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Var

NURB3

STt RN BN MAR SRR AP

Copy, Mirrer-Objeler godalima ve dizenleme.
Project curve on surface-Yeni kesim yizeyler
clugturma.

Trim Toel-Olusan Yizeyier kirparak bosiuk
olugiurma.

Sculpt Geometry-Geomeatrinin deformasyoni.

DENEY 2
(Otobis
Duradgi)

Tumdengelim

Irrasyonel Organik

Evel

Yok

Zapf

HURBS

Control Vertex, Point Transform
(mevelrotate/scale)-2 boyutlu cizgilern
danistiraimesi,

Loft-2 boyullu kesit gizgilerindan 3 boyullu kabuk.
elde etme.

DENEY 3
(Sualti
[Oteli)

Tumdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

Zayl

Paligon

Transform (move/rotate/scale)-Objelenn
dangtiriimesi.

Vertex, Edge, Face Transform
(movelrotatelscale)-Ylzeylerin danistiriimesi,
Face Extrude-Yiizeylerin extrizyonu.
'Smooth-Balinme dederini yilksellerek poligon
sayisim artiirma ve ylzeylerin yumusatiima

DENEY 4
(Kiiltiir
Merkezi)

Tomevanm

Rasyonel Geometrik

Evet

Yak

Orta

Poligon

Transform (movelrotate/scale)-Objelerin
danigtoralmesl,

Copy, Mirror-Objalen cofaltma ve dizankeme.
Vertex, Edge, Face Transform
{meve/rotate/scale)-Ylzeylerin donlstiriimes:
Subdivision-Dizenlenebilecek ylizey saysim
arttirma ve azaltma.

Face Cut-Yizeyler istanilen yerden kesarek
dizenlenebilecek ylizey sayisini arthirma,
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DENEY 1
(Masa
Lambasi)

Timdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Poligon

Transform (movelrotatelscale}-Objeterin
danigtiriimesi.

Vertex, Edge, Face Transform
(move/rotate/scale)-Yizeylarin donistiriimesi.
Face Delete-Bogluk agiimass.
‘Smooth-Balinme dederini yikselterak poligon
sayrsin arttirma ve ylzeylerin yumusatiima.

DEMNEY 2
(Otobils
Durafn}

Timevanm

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS

Vertex, Point Transform (move/rotate/scale)-2
boyutlu gizgilerin dandgtiriimesi

Loft-2 boyullu kesit gizgilerindan 3 boyutiu kabuk
elde etme

Brail-2 boyutlu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyutlu
kabuk elde etme

DENEY 3
{Sualt
Oteli)

Tomewvarim
(timdendengalimsel
agamalarla)

Irrasyonel Organik
Rasyonel Geometrik

Eval

Yak

NURBS
Poligon

Transform (movelrotate/scale)-Dbjalerin
danigtirilmesi.

Control Vertex, Point Transform
(movelrotatel/scale)-2 boyutlu clzgilerin
dandgtiriimesi.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerindan 3 boyutlu kabuk
aide atme.

Copy, Mirror-Objeleri codalima ve dizenleme.
Vertex, Edge, Face Transform
(move/rotate/scale)-Yazeylerin danigtoriimesi.

DENEY 4
(Kaltdr
|Merkezi)

Tomewvarim
{timdendengelimsal
agamalaria)

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS
Poligon

Transform (move/rotatelscale)-Objalerin
donistaralmes,

Control Vertex, Point Transform
(movelrotatelscale)-2 boyutlu gizgilerin
donistirtimesi.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elda atme.

Vertex, Edge, Face Transform
(movelrotate/scale)-Ylzeylern donistiriimesi,
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DENEY 1
(Masa
Lambasi)

Tumdengelim

Irrasyonel Organik

Evel

Yok

HNURES

(Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyullu czgilerin ve 3
boyutly ylizeylenn danistirilmesi

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerindan 3 boyutlu kabuk
elde etme.

Brail-2 boyutlu yol ve kesil gizgilerinden 3 boyutlu |
kabuk elda atme.

DENEY 2
(Otobis
Duragn)

Tiumdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

NURBS

Control Vertex. Point Transform
(movelrotatelscale)-2 boyully gizgilern ve 3
boyutiu ylzeyberin danistiriimesi,

Brail-2 boyutlu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyutiu
kabuk elde etma.

Insert Isoparm-Dizenlenebilecek yizey sayisini
artlirma.

DENEY 3
l(Sualts
Oteli)

Timevarim
{timdendengelimsel
agamalarla)

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS

Transform (move/rotatelscale)-Cbjelerin
dantigtiriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilenn ve 3
boyutlu ylzeylern danistiriimesi,

Project curve on surface-Yeni kesim yizeyleri
olugturma.

Trim Toel-Olusan Yizeylen kirparak bogluk
clugturma.

DENEY 4
(Kdibedir
|Merkezi)

Timevanm
{tomdendengelimsel
agamalarla)

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS

- L
Transform (move/rotatelscale)-Objelenn

danglirtimesi.

Control Vertex, Point Transform
(move/rotate/scale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutiu ylzeylerin donigtOroimesi.

Intersect Surfaces-izeyler kesigtirme ve yeni
kesim ylzeyleri olusturma.

Trim Tool-Olugan Ylzeyer kirparak bogluk
olusturma.
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DENEY 1
(Masa
Lambasi)

Tlmdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURES
Paoligon

Transform (movelrotatel/scale)-Objelenn
dantstiriimesl.

Control Vertex, Point Transform
{movelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
bayutlu yizeyterin donigtiriimesi,

Surface Fillet-Olugsmus ylzeyler arasinda
birlegtirici yeni ylizey olugturma,

Vertex, Edge, Face Transform
(move/rotatelscale)-Yizeylarnin donigtirilmes:,
Face Extrude-Yiizeylenn extrizyonu
‘Smooth-Balinme degderini yikselterek poligon
sayisim arttirma ve ylzeylerin yumugatiima.

DENEY 2
{Otobiis
Duragi)

Turmdengelim

Irrasyenel Organik

Evel

Yok

NURBS

Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilarn va 3
boyutiu ylizeylerin donistiriimesi.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde etme.

Brail-2 boyutlu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyutiu
kabuk elde etme.

DENEY 3
(Sualts
Oteli)

Tamevanm

Irrasyonel Organik
Rasyonel Geometrik

Evet

Yok

NURBS

Transform {move/rotate/scale}-Objelenn
daniistiriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(mevelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutlu ylizeylerin donlgtirilmesi.

Project curve on surface-Yeni kesim yizeyleri
olugturma

Trim Toel-Olugan Yizeyler kirparak bogluk
olugturma.

DENEY 4
(K iiltiir
|Merkezi)

Tomevarm
{timdendengsiimsel
agamalarla)

Irrasyonel Organik
Rasyonel Geometrik

Evet

Yok

NURBS

Transform (move/rotatelscale)-Objalerin
danistiriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(movelrotatefscale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutlu ylzeylern dandstirilmesi.

Loft-2 boyutlu kesit cizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde elme.

Brail-2 boyutlu yol ve kesit ¢izgilerindan 3 boyuthi
kabuk elde atma.

Project curve on surface-Yeni kesim ylizeyler
olugiurma.

Trim Toel-Olusan Ylzeylen kirparak bogluk
olugturma.
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DEMEY 1
(Sokak
Lambasi)

Timdengedim

Irrasyonel Organik

Evet

Var

NURBS

Transform (move/rotate/scale}-Objelerin
danistiriimesi,

Control Vertex, Point Transform
(move/rotatel/scale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutiu yizeylern dandstirilmesi.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde etme.

Extrude-2 boyutiu gizgilerin extrizyon yoluyla 3.
boyuta kaldinimas:.

DENEY 2
(Barinak)

Timdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Var

NURBS

Transform (movelrotatelscale)-Objeterin
danistiriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(mevelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilern ve 3
bayullu yizeylarn dongtariimesi

Loft-2 boyutlu kesit cizgilerindan 3 boyutlu kabuk
elde stme.

Intersect Surfaces-Yuzeyleri kesigtirerek yeni
kesim ylzeylen olugturma.

Trim Tool-Olugan Yizeyler kirparak bogluk

DENEY
(Ay Ussil)

Tomevanm
{timdendengelimse|
asamalarla)

Irrasyanel Organik
Rasyonel Geometrik

Evet

Yok

NURBS

Transform (movelrotate/scale)-Objelenn
danistiriimesi.

Copy, Mirror-Objeler gogalima ve dizenleme,
Control Vertex, Point Transform
(movelrotatelscale)-2 boyullu gizgilerin ve 3
boyutlu yiizeylerin danostiraimesi.

Intersect Surfaces-Ylzeyleri kesigiirerek yeni
kesim ylizeylen olugturma.

Trim Tool-Olusan Yizeylen kirparak bogluk
olugturma.

Revolve-2 boyutlu gizgiienn eksen etrafinda
dandiirilerak 3. boyuta kaldinlmasi.

DENEY 4
(Deniz
IMiizesi)

Tumevarim

Irrasyonel Crganik
Rasyonel Geometrik

Hayir

Yok

Zayf

NURES
Paligon

Transform (movelrotate/scale)-Objelenn
dandigtiriimest.

‘Control Vertex, Point Transform
(move/rotate/scale)-2 boyutiu gizgilerin
danigtiriimesi.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerindan 3 boyutiu kabuk
elde etme.

Vertex, Edge, Face Transform
(move/rotate/scale)-Yizeylerin dontstinilmesi
Face Extrude-Yizeylerin exirlizyonu. -
Bridge-Karsilikli ylzeyernn birbiderine baglanarak @
yeni ylzeyler alusturulmas:, .
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DENEY 1
(Masa
Lambasi)

Tomevanm
{timdendengelimsel
agamalarla)

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

Poligon

Transform {(movelrotate/scale)-Objelerin
danogtiriimesi,

Vertex, Edge, Face Transform
(movelrotate/scale)-Y Gzeylerin donlstiriines,
‘Smooth-Béllinme dederini yikselterek poligon
sayisini arthirma ve yizeylern yumusatima.

[T T L

DENEY 2
{Otobiis
Durag)

Tomewvarim

Irrasyonel Organik
Rasyonel Geometrik

Evat

Yok

Poligon

Transform (movel/rotate/scale)-Objelernin
daniistiriimesi,

Vertex, Edge, Face Transform
(movelrotatelscale)-Yizeylarin donistirilmas.
Face Extrude-Yiizeylerin exirizyonu.
‘Smooth-Bélinme dederini yikselterek poligon
sayisin artlirma ve ylzeylen yumugatma

DENEY 3
(Sualts
Oteli)

Tumdangelim

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS

Transform (move/rotatelscale)-Objalerin
daniistiriimesi.

Control Vertex, Point Transform
{movelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilenn ve 3
boyutlu yiizeyterin dénigtiriimesi.

Project curve on surface-Yeni kesim yizeyleri
cluglurma.

Trim Tool-Olugan Yizeylen kirparak bogluk
olusiurma.

[T r L

DENEY 4
(Kiiltiir
[Merkezi)

Tumdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS

Transform (movelrotatelscale)-Objelerin
dangliriimesi

Control Vertex, Point Transform
(move/rotate/scale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutiu ylizeylerin donlgtiriimesi.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutiu kabuk
elde atme.
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DENEY 1
(Sokak
Lambasi)

Tumevarim

Irrasyonel Organik
Rasyonel Geometrik

Evet

Yok

NURBS

Transform (move/rotatel/scale)-Objelenn
dantstiriimesl.

Control Vertex, Point Transform
{movelrotate/scale)-2 boyutlu cizgilerin ve 3
boyutiu yizeylerin donigtiriimesi.
Revolve-2 boyutlu clzgilerin eksen etrafinda
dandirilerek 3, boyuta kaldinlmasi. B
Brail-2 boyullu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyullu |
kabuk elde etme.
Copy, Mirror-Objeteri godalima ve dizenleme.

DENEY 2
(Bannak)

Tumdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS

Transform (move/rotatelscale)-Objalerin
danigtiriimesi

(Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyullu gizgilern ve 3
boyutiu ylzaykern danlstlrilmeasi

Brail-2 boyutlu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyutlu
kabuk elde etme

Boundry-Kapal gizgilardan adrisel ylizay
(olugiurma

Project curve on surface-Yeni kesim yizeyler
olugturma.

Trim Tool-Olugan Yizeylen kirparak bogluk
oluglurma.

Extrude-2 boyutiu gizgilerin extrizyon yoluyia 3.
boyuta kaldinimas:

DENEY
{Ay Ussii)

Tomevarim
(Wimdendengelimsel
agamalarla)

Irrasyone! Crganik
Rasyonel Geometrik

Evet

Yok

NURES

Transform (movelrotatelscale)-Objelerin
danOgtiriimesi,

Control Vertex, Point Transform
(move/rotate/scale)-2 boyutlu ¢izgilerin ve 3
boyutlu ylzeyterin dénistlriimesi.

Intersect Surfaces-Yizeyler kesighirme ve yeni
kasim ylzaylen olugturma.

Trim Tool-Olusan Yizeylen kirparak bosluk
iclugiurma.

DENEY 4
(Deniz
|Miizesi)

Thmewvarim
{mdendengalimsel
agamalarla)

Irrasyonel Organik
Rasyonel Geometrik

Evel

Yk

NURBS

Transform (move/rotate/scale)-Objaterin
danigtiriimesi,

Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutlu yiizeylern donistiriimesi.

Loft-2 boyutlu kesit cizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde etme.

Brail-2 boyutlu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyutiu
kabuk elde etme.

Planar-Kapali gizgilerden diizlemseal yizey
olugturma.

Copy, Mirror-Objelen gogalima ve dizenleme,

KATILIMCI 9

DENEY 1
(Sokak
Lambasi)

Timdengelim

Irrasyonel Organik

Hayir

Var

NURBS

Transform (move/rotate/scale)-Objelerin
danistiriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu clzgilern va 3
boyutiu ylzeylerin danigtirilmesi.

Attach Surfaces-Yizeylen birlegtirerek yenl ara
kesit ylzeyber olugturma

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutly kabuk
elde etme.

DENEY 2
(Bannak)

Timdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Var

NURBES

Transform (movelrotatel/scale)-Objatenn
danistoriimesi.

Control Vertex, Point Transform
(movelrotatelscale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutlu ylizeyierin dondstiriimeasi.

Intersect Surfaces-lzeyler kesistirersk yeni
kesim ylzeyler clugturma.

Trim Tool-Olugan Yizeylen kirparak bogluk
olugiurma.

Attach Surfaces-Yizeylen birlegtirersk yeni ara
kesit yizeyler olugturma

Loft-2 boyullu kesit gizgilerindan 3 boyutiu kabuk.
elde etme.

DENEY
(Ay Ossii)

Tumdengelim

Irrasyonel Organik

Evet

Yok

NURBS

Transform (movelrotate/scale}-Objelerin
danistiriimesi,

Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu glzgilerin ve 3
oyt ylizeyherin dondstirilmeasi.

Intersect Surfaces-Yizeyleri kesislirerek yeni
kesim ylzeyler clugturma.

Trim Tool-Olugan Yizeylen kirparak bogluk
olugturma.

Attach Surfaces-Y(zaylen birlestirersk yeni ara
kesit yizeyler olugturma

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutlu kabuk
eide etme.

Planar-Kapali cizgilerden duzlemsal yizey
olusturma.

DENEY 4
(Deniz
Mizesi)

Tumdengelim

Irrasyonel Crganik

Hayir

Yok

MURBS

Transform (movelrotatelscale)-Objelerin
danlistiriimesi.

(Copy, Mirror-Objeler cogdaltma ve dizenleme.,
Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutly yhzeylerin dandstirilmesi.

Intersect Surfaces-Yizeyleri kesigtirerek yeni
kesim ylizeyler olugturma.

Trim Tool-Olugan Yilzeylen kirparak bogluk
‘olugiurma.

Attach Surfaces-Yizeyien birlegtirerek yeni ara
kesit yazeyler olugturma

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde etma.

KATILIMC! 10

DENEY 1
liMasa
Lambasi)

Tumdengelim

Irrasyonel Organik
Rasyonel Geometrik

Evel

Yok

NURBS

Transform (movelrotatelscale)-Objalerin
danigtirdimesi.

Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu cizgilenin ve 3
boyutiu yizeylern donigliriimesi,

Align Curves-2 boyullu gizgilerin hizalanmas) ve
birlestinimesi.

Project curve on surface-Yeni kesim yiizeyleri
iclughurma

Trim Tool-Olusan Yazeyer kirparak bogluk
olusturma.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde elme.

Surface Fillet-Olugmusg ylzeyler arasinda
birleghinci yeni ylizey olusturma,

Extrude-2 bayuliu gizgilerin extrizyon yoluyla 3.
boyula kaldinlmas:.

DENEY 2
(Otobis
Duragn)

Timdengelim

Rasyonel Geometrik

Evet

Yok

NURBS

Transform (movelrotatelscale)-Objelenn
daniglirtimesi.

(Control Vertex, Point Transform
imovelrotate/scale)-2 boyullu cizgilerin ve 3
boyutlu ylizeylerin dénlstirdimesi.

Project curve on surface-Yeni kesim yiizeylen
olugiurma.

Trim Toel-Clugan Yizeyler kirparak bosluk
olugiurma.

Loft-2 boyutlu kesit gizgilerindan 3 boyutiu kabuk
elde etme.

Extrude-2 boyutlu gizgilerin extriizyon yoluyla 3.
boyuta kaldinlmas:.

Planar-Kapall cizgilerden dizlemsel ylizey
olugiurma.

DENEY 3
(Sualt;
Oteli)

Timevarim
(timdendengalimsel
agamalaria)

Irrasyonel Crganik
Rasyonel Geometrik

Evel

Yok

Ora

NURBS

Transform (movelrotate/scale)-Objelerin
dénistiriimesi.

Copy, Mirror-Objelen gofalima ve dizenleme,
Control Vertex, Point Transform
(movelrotate/scale)-2 boyutlu gizgilerin ve 3
boyutlu yizeylerin donlgliriiimesi,

Project curve on surface-Yeni kesim ylzeyleri
olusiurma.

Trim Tool-Olugan Yizeyer kirparak bogluk
olusturma.

Loft-2 boyutlu kesit cizgilerinden 3 boyutlu kabuk
elde elme.

Surface Fillet-Olusmusg ylizeyler arasinda
birlegtinci yeni ylizey olusturma,

Revolve-2 boyullu ¢izgilerin eksen etrafinds
dandirilenak 3. boyuta kaldinlmasi.
Planar-Kapal cizgilerden dizlemsel ylizey
clugiurma.

e e e s
=i e - —u

DENEY 4
||Ktlll£lr
Merkezi)

Tomevarnm
(timdendengelimsel

agamalarla)

Irrasyanel Crganik
Rasyonel Geometrik

Evet

Yok

NURBS

Transform (move/rotatel/scale)-Objeterin
dandgtiriimesi.

Copy-Objeler cogaltma ve dizenleme,
Control Vertex, Point Transform
(movelrotatefscale)-2 boyuthi gizgilerin ve 3
boyutiu yhzeylerin donistlriimesi.

Project curve an surface-Yeni kesim yizeylen
iolugiurma.

Trim Toel-Olugan Yizeylen kirparak bogluk
lugiurma.

Loft-2 boyullu kesit gizgilerindan 3 boyutiu kabiuk
elde etma.

‘Surface Fillet-Olugmus ylzeyler arasinda

haz i

[ irici yeni yizey olusturma,
Birail-2 boyutlu yol ve kesit gizgilerinden 3 boyutlu
kabuk elde etme
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Ortaya cikan anket verilerinden bilimsel anlamda bir sonu¢ ¢ikarmak mimkin olmasa da, bu
veriler hem deneylerin saglamasinin yapilmasi hem de genel fikir vermesi acgisindan 6nemli

gorilmektedir.

Anket degerlendirmelerinde 6grencilerin tasarim ve tasarlama eylemi hakkinda belirli bir bilgi
birikimine sahip olduklari, tasarim ve tasarlama eylemini sebep-sonug, soyut-somut, sorun
¢cozme, bicim, islev, yaraticilik gibi kavramlarla 6zdeslestirdikleri, tasarlama surecini ise genel
anlamda analiz, sentez ve sonu¢ olarak acikladiklari gorilmustir. Katilimcilarin 9/10°u gibi
onemli bir ¢ogunlugu tasarim adim adim giden mantiksal bir sire¢ icerisinde yaptiklarini
dustinmektedir. Yazili kayitlarindan da benzer bir yargiya varilmistir. Ayrica incelenen bazi
deneylerde metaforlardan yola c¢ikildigi gorilse de, genel olarak analojilerden fazla
yararlanilmadigi goze carpmaktadir. Yapilan anket degerlendirmesinde timdengelim-tiimevarim
yaklasimlar:1 ve rasyonel geometrik- irrasyonel organik bicimlerin kullanilmasi konusunda ise
esit bir dagilim g6ziukmektedir. Deney sonuclarinda ise timdengelim ve timevarim yaklasimlar:
konusunda birbirine yakin bir dagilim gozlemlenirken, bigimlendirme yaklasimlarinda ortamin
etkisi konusunda kayda deger bazi farklar saptanmistir. Cizelge 5.27°de goruldigi gibi
geleneksel ortam olarak adlandirilan kagit tabanli ortamda rasyonel geometrik bicimlerin,
bilgisayar ortaminda ise irrasyonel organik bicimlerin daha fazla kullanildig: tespit edilmistir.
Burada, deneylerin uygulayicisi olan 6grencilerin geleneksel ortamda temsili gli¢ olan bigcimler
yerine daha basit geometriler kullanmaya yoneldigi, karmasik bicimlerin olusturulmasina ve
temsiline kolaylikla izin veren bilgisayar ortaminin ise, bu katilimcilari bicimlendirme

konusunda cesaretlendirdigi disuntlmektedir.

Cizelge 5.27 Bicimlendirme yaklasimlarinda tasarim gelistirme ortaminin etkisi.

40

30

20

0 [
Rasyonel Geometrik /
irrasyonel Organik

Rasyonel Geometrik | Irrasyonel Organik

O Geleneksel Ortam 19 15 6

m Dijital Ortam 2 26 12
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Yapilan ilk anket degerlendirmesinde, katilimcilarin 8/10°u gibi bir ¢ogunlugunun geleneksel
ortami tasarim gelistirme, bilgisayar ortamini ise ¢izim ve sunum araci olarak gordukleri tespit
edilmistir. Bu durum katilimcilarin  10/10°unun okumakta olduklari bdlimlerde verilen
bilgisayar derslerinin ¢izim ve sunum amagcl olarak, sadece 2/10’unun ¢izim ve sunuma ilave

olarak tasarim gelistirme amagl: olarak verildigini dustiinmesiyle de orantilidur.

Katilimcilarin kendi tasarim sirecleri acisindan bakildiginda 6zellikle kavram ortaya koyma,
gelistirme ve bu kavramlarin islevlerle ortlstirdlmesi konusunda geleneksel ortamdan
faydalandiklarini, bilgisayar ortaminin ise iki ve ¢ boyutlu temsiller ve sunum asamasinda 6n
plana ciktigint belirttikleri goralmastdr. Bilgi ve veri toplama, alternatif ¢6zim arama, bigim
gelistirme konularinda ise her iki ortamdan da faydalandiklar: ifade edilmistir. Calismanin
sonunda yapilan ikinci ankette ise her iki ortamin olanaklari konusunda bir biling olustugu,
yukarida belirtilen gorislerin, iki ortami da tasarimin erken evresinde tasarim gelistirme amach

kullanma yoniinde, olumlu olarak degistigi saptanmustir.

Katilimcilarin timi yapilan bu calismanin kendilerine katki sagladigint dustinmektedir. Bu
calismanin katkilar: ilgili olarak katilimcilarin 10/10°u farkli ortamlara hakim olup dislenen
tasarimi, istenilen ortama daha net aktarabilme; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik
bicimler Gzerinde daha rahat calisabilme, 9/10°u sure¢ icerisinde farkli ortamlardan faydalanip
tasarimimzi daha fazla gelistirebilme; farkli ortamlarin, tasarimcinin farkli yonlerine hitap
ettiginin bilincinde olarak, tasarimda istenilen sonuca daha hizli gétiirecek ortami segebilme,
8/10°u istedikleri ortamda daha hizli ve verimli calisabilme; daha fazla alternatif Gretebilme.
7/10’u ise duslncelerinizi daha rahat sunabilme ve Kkars: tarafa aktarabilme becerisi segeneklerini
secmislerdir.

Anketlerden elde edilen sonucglarda katilimcilarin 8/10°u gibi énemli bir ¢ogunlugunun hem
geleneksel ortamda hem de bilgisayar ortaminda dislncelerini hizli ifade edebildigini,
dustncelerini gelistirme ve cesitlendirme asamasinda her iki ortamdan yararlanabildigini
belirttigi gorulmustir. Ancak dislncelerini net ve eksiksiz aktarma, ortamla yogun etkilesim
kurabilip geri bildirim alma konusunda iki ortam arasinda énemli bir fark gozikmektedir.
Katilimcilarin 8/10°u geleneksel ortamda dustincelerini net ve eksiksiz ifade edemedigini, 7/10’u
geleneksel ortamla yogun etkilesim kuramadigint belirttigi saptanmistir. Bilgisayar ortami igin
ise durum farkhdir. Katilimcilarin tamami bilgisayar ortamina disincelerini net ve eksiksiz

aktarabildigini disuntrken, 9/10°u bu ortamla yogun etkilesim kurabildigini belirtmistir.

Yapilan deneylerde de benzer sonuglara ulasilmistir. Her deney icin belirlenen sireler icerisinde,
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geleneksel ortam icin katilimcilarin genelde bitiin sureyi kullanmadigi, stire tamamlanmadan
urdinlerini teslim ettikleri, bilgisayar ortaminda ise neredeyse butiin deneylerde katilimcilarin
strelerinin tamamini kullandigi g6zlenmistir. Bu durum birinci olarak, égrencilerin kendilerini
iyi ifade edebildiklerini disinmedikleri ortamda yogun etkilesim kuramadiklarini ve daha kisa
zamanda konsantrasyonlarini kaybederek verilen sireyi sonuna kadar kullanmadan drinlerini
teslim ettiklerini distndtrtmektedir. Ikinci olarak ise bilgisayar ortaminda kullanilan program
icin tam olarak yetkin duruma gelmemis olmalarindan dolayi, istedikleri sonuca ulasana kadar
belirli denemelerle siire gecirdikleri distinilmektedir. Ancak bilgisayar ortaminda konsantrasyon
kaybinin asgari duzeyde oldugu, 6grencilerin bitmis Urine odaklandiklari, sonug Urinu
gorebildikleri, kendilerini iyi ifade edebildiklerini dustindukleri ortamla daha yogun etkilesime

girdikleri ve bu ortamla ¢calisma konusunda daha hevesli davrandiklari sonucuna varilmastir.

Ortamin etkisi konusunda dikkati ¢eken diger bir konu ise alternatif olusturma konusudur. Bu
anlamda geleneksel ortamin sonug bicimi hemen ortaya ¢ikarmayan bulanik yapisinin alternatif
arama konusunda daha etkin oldugu, bilgisayar ortaminin ise daha kolay elde edilen bitmis bigim

tzerinde daha detayl arastirma yapma olanag: tanidigi kanisi hakim olmustur.

Yapilan deneyler varilan bu yargilar: giclendirecek sonuglar ortaya koymustur. Cizelge 5.28’ de
goruldugi gibi bilgisayar ortaminda gelistirilen trtinlerden 37/40°1 tamamlanmis bir sonug Urlne
varirken bu oran geleneksel ortamda 19/40°dir. Alternatif olusturma konusunda ise geleneksel
ortamda 25/40 gibi bir oran yakalanirken, bilgisayar ortaminda bu durum 8/40 gibi dusuk bir

oranda kalmastir.

Cizelge 5.28 Tasarim gelistirme sonucunda ortaya ¢ikan Grlinlerin tamamlanmislik ve alternatif
olusturma baglaminda karsilastiriimasi.

40
30 -
20 A
10
0 . _ l
Tamamlanmig Sonug Urlin Alternatif Olusturma
O Geleneksel Ortam 19 25
m Dijital Ortam 37 8
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Deneylerde g0ze carpan baska bir fark ise bigimsel detaylandirma konusunda ortaya
cikmaktadir. Bilgisayar ortaminda yapilan 6rneklerin, geleneksel ortamda yapilan Orneklere

nazaran bicimsel anlamda daha detaylandirilmis ve islenmis oldugu gézlenmektedir.

Cizelge 5.29’da da goruldugi gibi iyi dizeyde detaylandirilmis deney 6rneklerinin bilgisayar
ortaminda daha fazla zayif duzeydeki detaylandirmalarin ise geleneksel ortamda daha fazla
oldugu saptanmistir. Burada bilgisayar ortaminda hizli bir sekilde bicime ulasilmasinin, bicimle
cabuk bir sekilde etkilesime girilmesi ve direkt olarak ulasilan bicim (zerine odaklaniimasi
sonucunu dogurdugu ve konsantrasyonun yeni alternatifler olusturma yerine, ulasilan sonug

bicimi detaylandirmaya kaydig: dustinilmektedir.

Cizelge 5.29 Bicimsel detaylandirma karsilastirmasi.

40
30
20
) 1
0 : [
lyi Orta Zayff
O Geleneksel Ortam 11 10 19
m Dijital Ortam 25 12 3

Ikinci ankette, katihmcilarin hangi ortamda daha ¢ok verim aldiklar1 ve tasarimlarini hangi
ortamda daha iyi gelistirdikleriyle ilgili bir 6z degerlendirme istenmistir. Bu degerlendirmede
her bir katilimci uygulamis oldugu dort deneyi de degerlendirmistir. Bunun sonucu olarak
Cizelge 5.30°da goruldugu gibi 18/40 gibi bir oranla bilgisayar ortaminin bu konuda 6n plana
ciktigr tespit edilmistir. Burada ilgi ¢ekici baska bir bulgu ise, katilimcilar tek tek ele alinip
yapmis olduklari bu degerlendirmede genel olarak hangi ortamda kendilerini daha basaril
bulmus olduklarina bakildiginda sadece “katilimci 8” hari¢ digerlerinin bilgisayar ortamini tercih
ettikleridir. Bu saptama denetleyenler tarafindan yapilan basar: degerlendirmesi ile de tam olarak
tutarliklilik gostermektedir. Bu anlamda hem denetleyen-denetlenen saglamasi yapilmistir, hem

de katilimcilarin farkindaligi olmas: agisindan bir tespitte bulunulmustur
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Cizelge 5.30 Katilimci 6z degerlendirmesi.

40

30

20

10

10

Geleneksel Ortam

Dijital Ortam

Her ki Ortam

Kararsiz

Ogrencilerin ortam kullanmadaki beceri/basar: degerlendirmesi daha 6nce de belirtildigi gibi g

degerlendirici tarafindan yapildiginda ve ortalamasi ahindiginda ise sonu¢ Cizelge 5.31°de

goruldugl gibi 9/10 oranla bilgisayar ortami yoniinde ¢ikmistir. Burada iki ortamdaki deney

verileri dikkatlice denetlenmis, her denetleyen iki ortamdaki 80 tasarim: incelemis ve belirlenen

Olcutlere gore degerlendirme yapmustir. Bu degerlendirmelerin ortalamas: alinmis ve her

deneyde iki ortam icin notlar belirlenmistir. Daha sonra bu notlara gore tekrar ortalama alinmis

ve tasarim gelistirme ortamina gore genel basar: degerlendirmesi yapilmstir.

Cizelge 5.31 Genel basar1 degerlendirmesi.

100,00

90,00

80,00

70,00

0,00

60,00 -
50,00
40,00 ~
30,00 ~
20,00 -

10,00 ~

Katlimer1 | Katlimei2 | Katlimei3 | Katlimei4 | Katlimer5 | Katlimei6 | Katlimer7 | Katlimer8 | Katlimer9 | Katlimer 10
O Geleneksel Ortam 64,33 52,83 51,88 75,29 37,58 44,33 53,08 91,75 58,33 33,83
B Dijital Ortam 86,67 75,08 82,83 92,13 83,42 80,58 89,17 80,83 74,08 84,00
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Bu basar1 degerlendirilmesi Cizelge 5.32°deki gibi c¢izgi grafigi seklinde analiz edildiginde
bilgisayar ortaminda olusan grafigin daha duragan oldugu, geleneksel ortamda ise oldukca
dalgali bir grafigin ortaya ciktigi gortlmektedir. Bu durum, el yeteneginin 6n plana ciktig
geleneksel ortamin ortam kullaniminda 6grenciler aras: oldukga 6nemli bir fark yarattigi, bir dil
gibi 6grenilebilen bilgisayar ortaminin ise ortam kullanimi konusunda 6grencileri birbirine

yaklastirdigi ve daha esit bir hale getirdigi seklinde yorumlanmastir.

Cizelge 5.32 Genel basar1 degerlendirmesi ¢izgi grafigi.

N T~ I\ _
~ A / N~
S N\ / N\
~ __/ \ J N\

N AN
- N

50,00

40,00

30,00

20,00

10,00

0,00 T T T T T T T T T
Katilimer 1 Katilimei 2 Katiimei 3 Katilimci 4 Katilime1 5 Katilimei 6 Katilimei 7 Katilimci 8 Katlimci9  Katlime1 10

Katilimcilarin bilgisayar ortaminda modelleme yontemi kullanimi konusunda da 6nemli bulgular
ortaya cikmustir. Cizelge 5.33’de goruldigl gibi tasarim gelistirirken NURBS modelleme
yontemi kullanimi orani 29/40 seklindedir ve bu oran poligon modelleme ydntemine gore
oldukga fazladir. Katilimcilarin video kayitlarindan elde edilen bulgularda NURBS modelleme
yonteminde Ozellikle loft, brail gibi iki boyutlu cizgilerden i¢ boyuta ulasma yontemlerini
kullandiklar: tespit edilmistir. Katilimcilarin cogunlukla daha gorsel olan poligon modellemenin
yerine daha soyut dustinceye dayali NURBS modelleme yontemini segcmeleri durumunun, ikinci
boyuttan ¢ boyutu rahatca algilayabildiklerini gosterdigi dustinilmektedir. Ayrica yazilh ve
sematik ifadeler, video kayitlari ile beraber incelendiginde, genel olarak sOyle bir yargiya
variimistir:  Katilimer eger imgeleminde bitmis bigime yaklastigini dlstnuyorsa poligon
modelleme yontemini tercih edebilmektedir. Ancak halen distuncede tam olarak bir bicim
olusmamissa ve bu arastirma devam ediyorsa genellikle NURBS modelleme yoénteminin tercih

edildigi kanisina varilmistir.
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Cizelge 5.33 Modelleme Ydntemi Kullanima.

40
30 29
20
10
6 5
0 T T
NURBS Modelleme Y éntemi  Poligon Modelleme Yéntemi ki Modelleme Y énteminin
Birlikte Kullanimi

Yukaridaki bilgi ve verilerden faydalanarak, Yildirnm’in (2004) mimari yazilimlar
degerlendirdigi uygulamaya benzeyen bir matris, NURBS ve Poligon modelleme yontemlerini
karsilastirmak Gzere yapilmigtir. Yapilan bu deneyler baglaminda, NURBS modelleme
yonteminin, genellikle sezgisel dlslnceye, irrasyonel organik bicim arastirmalarina,
timdengelimsel veya timdengelimsel asamalarla timevarimsal tasarim stratejilerine uygun
olarak kullanildig1 disunulmektedir. Poligon modelleme yoénteminin ise genellikle adim adim
giden algoritmik disunce bicimine, hem irrasyonel organik hem de rasyonel geometrik bigim
arastirmalarina ve daha cok tumevarimsal tasarim stratejilerine uygun olarak kullanildig:

dusunulmektedir.

Cizelge 5.34 Modelleme yontemleri matrisi.

NURBS |Poligon

Tasarimci  |Sezgisel u
Dstince Sistematik u
Bicimlendirme |Geometrik u
Struktird Organik - -

Tasarim  |Timdengelim u
Stratejisi Timevarim u

10/10 Bigim olusturmak, 9/10 Rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigimler tzerinde daha

rahat calisabilme; (i¢ boyutlu dislinebilme ve algi becerisi; 7/10 bilgisayar ortaminda ile daha
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cok alternatif Gretebilmek, 5/10 farkli ortamlara hakim olup dislediginiz tasarimi, istediginiz
ortama daha net aktarabilme, 4/10 kagit tabanl: ortam ile daha ok alternatif tretebilmek, 3/10

stirec icerisinde farkli ortamlardan faydalanip tasariminizi daha fazla gelistirebilme.

Geleneksel tasarim stlidyosundan ve bilgisayar destekli tasarim stldyosundan beklentiler
dustinmede tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi; tasarim fikirlerini Gglinci
Kisilere aktariminda ve iletisim kurmada kolaylik getirmesi; mimari tasarimi 6grenmede daha iyi
bir yontem olmasi; Cizim kalitesinin yukselmesi; keyifli bir calisma ortami saglama; kesif,
metraj, maliyet hesaplama gibi konularda yardimci olmas: ve teknik konularda yardimci olmasi
bakimindan, ortaya cikan oranlar bilgisayar ortaminin lehine g6ziukmekle beraber birbirine
yakindir. Burada daha ilgi cekici olarak ortaya ¢ikan sonu¢ U¢ boyutlu disunmede kolaylik
konusunda beklenti, geleneksel stiidyodan 1/10, bilgisayar destekli stiidyodan ise 10/10 ve daha
fazla alternatif Gretme konusunda ise geleneksel stiidyodan 4/10, bilgisayar destekli stidyodan
8/10 oranlarinda olmasidir. Ortaya c¢ikan bu fark, calismaya katilan tasarim 6grencilerinin (¢
boyutlu alg: ve alternatif Gretme konusunda geleneksel tasarim stidyosundan yeteri kadar verim
alamadiklari, bilgisayar destekli bir stidyonun bu agidan daha uygun olacag: dislincesinde

olmalar: seklinde yorumlanmustur.

Katilimcilarin 7/10°u tasarim gelistirme slrecinde serbest el ve eskizin kullaniminda, ortama hakim
olamama, kendini iyi ifade edememe gibi sebeplerden dolay: zorlandigimzi belirtmektedir. Katilimcilarin
tamami ise tasarim sirecinde bilgisayar ortaminin  kullanmimina yoénelik zorluklari oldugunu
distinmektedir. Katilimcilarin dustincelerine gore bu zorluklar, 8/10 oranla yazilimsal sinirlamalar,
7/10 oranla mekan olgusu hassasiyetinin azalmasi, 6/10 oranla dokunabilirlikten yoksunluk, 5/10
oranla donanimsal sinirlamalar, 2/10 oranla fikir yerine teknoloji tizerinde yogunlasmak olarak

siralanmaktadir.

Anket calismalarinda stiidyo dersleri ile ilgili de bazi bilgiler alinmaya cahisiimistir. Bu
calismaya katilan Ogrenciler stlidyo derslerinde verilen tasarim problemlerini ¢ozerken zorluk
cektikleri noktalari, 8/10 gibi bir oranla tasarlamaya nereden baslayacagini bilememek ve konu
ile ilgili kaynak arastirmas: yapmak, 7/10 gibi bir oranla tasarim probleminin analizini yapmak
ve tasarim Kkararlarin1 ortaya koymak, yine 7/10 gibi bir oranla stlidyonun fiziksel sartlarindan
dolay: verim alamamak, 6/10 gibi bir oranla 6lgekli gizim ve gergek boyutlar arasinda iliski
kuramamak, 5/10 gibi bir oranla tasarim gelistirme ortamina hakim olamama, 4/10 gibi bir
oranla tasarimi zihinde canlandiramamak ve 3/10 gibi bir oranla stlidyo danismani ile iletisim

kurmakta guclik olarak siralandirmiglardr.
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Bu calismaya katilan dgrenciler su ana kadar almis olduklar: stidyo derslerinin katkisini, 8/10
gibi bir oranla tasarimda cesitli disinme yontemlerini deneyimleterek tasarim becerisinin
artmasi, bicim olusturma ve duzenleme ile ilgili bilgilerin verilmesi ve sunum tekniklerinin
gelistirilmesine katki, 7/10 gibi bir oranla problemin ¢6ziimiine yonelik alternatifleri arttirma
becerisi, 6/10 gibi bir oranla eskiz ve serbest el cizimlerinin tasarim gelistirme araci olarak
kullanilmasi, 5/10 gibi bir oranla Ug boyutlu diistinmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi olarak
siralandirmigtir. Katilimcilarin 8/10°u bilgisayar ortaminin bir tasarim gelistirme araci olarak
kullanilmasi, 7/10°u maliyet hesaplar1 ve teknik konular, 6/10’u ise yap1 bilgisine katki

konusunda stiidyo derslerinden faydalanamadigin: belirtmistir.

Katilimcilar, ikinci deneyden sonra yapilan ankette, geleneksel ortam: &zellikle kolay
ulasilabilir, her yere tasinabilir, kalem, kagit ve isiktan baska ihtiya¢ gerektirmeyen ve ilk
fikirlerin hizli bir sekilde ifade edilebildigi bir ortam olarak avantajli gérmislerdir. Ancak bu
ortam Ozellikle organik bicimlerin ifade edilmesindeki zorluk, U¢ boyutta her acidan gorebilme
imkaninin olmamasi, tekrar eden islemlerin ve dizeltme yapilmasinin uzun stirmesi ve zaman
kaybettirici olmasi gibi sebeplerden dolay: dezavantajli gorilmustir. Bilgisayar ortam: ise
rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bigimlendirme, malzemeye karar verme, her acgidan (g
boyutlu algi, gercege ¢ok yakin temsil ve sunum gibi konularda avantajli bulunmustur. Ancak bu
ortam, Ozellikle her an el altinda bulunamayan kolay ulasilabilir bir ara¢ olmamasi, bir tek
yazilimin tasarimin batun ihtiyaclarin karsilayacak dizeyde olmamasi ve katilimcilarin kendi
ifadeleriyle “beyin-el” koordinasyonuna, “beyin-fare-klavye” araylziinin hala ulasamamis

olmasi dolayisiyla dezavantajli bulunmustur.

Bu calisma bilgisayar destekli bir tasarim stiidyosu olarak degerlendirildiginde, katilimcilarin
tamami geleneksel tasarim ve bilgisayar ortaminda tasarim modellerini inceleyerek tasarim
bilgisinin arttirilmas: ve tasarima farkli acidan bakilmasinin saglanmasi; tasarimda cesitli
yontemleri deneyimleterek tasarim becerisinin gelismesine destek olmasi; bicim olusturma ve
duzenleme ile ilgili bilgilerin verilmesi ve becerinin gelismesi agisindan ¢ok olumlu veya olumlu
bulmus; t¢ boyutlu dustiinmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi konusunda katilimcilarin 8/10°u
¢cok olumlu veya olumlu bulmus, 2/10°u kararsiz kalmis; problemin ¢oéziimune yonelik
alternatifleri arttirma becerisine katki konusunda katilimcilarin 6/10°u olumlu bulmus, 4/10°u
kararsiz kalmis; sunum tekniklerinin gelistirilmesine katki konusunda katilimcilarin 4/10°u gok
olumlu veya olumlu bulmus, 4/10°u kararsiz kalmis, 3/10°u ise bu konuda faydalanmadigin

belirtmistir.
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6. SONUCLAR

Bu calisma tasarimi bir problem ¢dzme sureci olarak ele almistir ve bu siirecte kullanilan tasarim
ortamlarinin -tasarimin olusturulmas: ve gelistirilmesinde kullanilan teknik, teknoloji ve araglar
bakimindan- etkilesim araciligi ile dustincenin bigimlendirilmesinde 6nemli rol oynadig:
dustnilmektedir. Temsil ortami, mimari dustincenin bigimlendigi ortam; bu ortamin teknik ve
teknolojik olanaklar1 ise mimari dustincelerin gelistirilmesine yardimci araclardir. Bundan dolay:
temsil ortaminda ya da tekniklerinde yasanan degisim ve gelismeler, tasarimla ilgili yeni gérme,
algr ve kavrama bicimleri yaratmakta ve ortaya ¢ikan yeni fikirlerin aracisi olmaktadirlar.

Tasarim Uzerine yapilan arastirmalardan elde edilen izlenim tasarimin, sezgisel ve algoritmik
olarak tamimlaman tasarim dustncelerinin; Kisisel ve organizasyonel tasarim sureclerinin;
timdengelimsel, timevarimsal veya bunlari kapsayan yontemlerin kullanildigi tasarim
stratejilerinin; rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bicimlerin olusturuldugu tasarim
strikturlerinin bileskesi olarak kaydedildigidir. Bilgisayar teknolojilerinin ve yeni ortam olarak
tamimlanan dijital temsil ortaminin, tasarimin bitin bu bilesenlerine cevap verdigi, katkida

bulundugu dustnilmektedir ve bu baglamda cesitli saptamalar yapilmastir.

Mimari tasarim sirecinde tasarim-temsil iligskisi 6nemle tzerinde durulmas: gereken bir kavram
olarak gorulmustdr. Tasarimcinin zihninde olusan, burada islenen, i¢ temsillerin kaynagi olan ve
bilissel bir beceri olarak tarif edilen imgelem, soyut halden somut hale yani dis temsillere bir
ortam araciligr ile donUstirilmektedir. Cesitli  kuramcilarin  gorsel dusinme olarak
isimlendirdikleri bu dusiinme yontemi, temsillerle ilerleyen ve temsilden alinan geri beslemelere
gore gelisen -ki bu etkilesimli imgelem olarak tanimlanmistir- etkilesimli bir tasarim sirecini
gerektirir. Her ortam, kendine 6zgu karakterleri dolayisiyla farkli geri bildirimlerle tasarimciya
yardimci olabilmektedir. Dijital ortam, hem algoritmik iligkilerin belirledigi kurallar ve
sinirlamalar gercevesinde soyut islemler yapabilen, hem de dijital model gibi somut ¢iktisi olan
hesaplamaya dayal: bir ortam olmasi dolayisiyla, kagit tabanli ortam ve maketle ifadeye dayanan

geleneksel ortamdan farkli 6zelliklere sahiptir.

Mimarlik tarihi boyunca, tasarimcilar belirtilen sekillerde hayallerindeki imgelemi bir ortam
araciligi ile temsil haline getirmis, etkilesime girdikleri ortam araciligi ile tasarimlarin
gelistirmislerdir. Bunun bir getirisi olarak temsil ve etkilesim bicimlerindeki degisimlerin,
mevcut fikir ve sanat akimlariyla birleserek, algi ve kavrayislarda farkliliklar yarattigi, bu sayede
ortaya cikan sonuc-Urunt etkiledigine isaret edilmektedir. Tarihi sire¢ dusunuldiginde

bilgisayar, sirekli gelisen, gun gectikce olanaklari daha derinlemesine kesfedilen ve
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benimsenen; hem tasarim, hem ¢izim hem de Uretim asamalarinda aktif rol alan ve butin bu
Ozellikleriyle dlstince, tasarim, temsil ve etkilesim iligkilerini yeniden sorgulattiran yeni bir
ortamdir. Onceleri sadece ¢izim ve sunum araci olarak goriilen bu ortamla etkilesimin tasarlama
bicimini, tasarim UrlnG ve dretim teknolojilerini etkiledigi aciktir. Akipek’in deyimiyle
“Bilgisayar destekli temsil, tasarim ve tretim imkanlari, mimarlara yeni bir gérme araci, tasarim

ortami ve Uretim modeli sunmaktadir” (Akipek, 2004).

Tasarim bilesenleri olarak saptanan tasarim dusuncesi, psikolojisi, striktir ve stratejisi ¢cok
degismemekle beraber, temsil anlayisinin degisimi ve dijital ortamin bir getirisi olarak tasarim
stirecinin kendisi bir tasarim nesnesi haline gelmistir. Bu cok alternatifli ve dontsumli temsil
ortami, beraberinde yeni kavramlari, terminolojiyi, kuramlari, yontemleri ve paradigma
degisimlerini beraberinde getirerek tasarim ve mimarligin etki ve arastirma alanim
genisletmistir. Dijital ortam ve teknolojiler sayesinde artik yasadigimiz gerceklige paralel bir
sanal gerceklik bulunmaktadir. Bu sanal gercgeklik icerisinde temsil nesnesi, kendinin temsili
oldugu icin bir meta halini almistir ve fiziksel gerceklikte temsil ettigi nesnenin disinda da
anlamhdir. Artitk mimarlik terminolojisine “emergent form”, *“dynamic form”, “hyperbodies”,
“hypersurface”, ““blob”, *“pliancy”, ““hybridization, “topological geometry”, *““rubber sheet

geometry”,

generative design™, “parametric design”, ““isomorphic architecure”,”performative
architecture”, “animated arcihtecture” gibi pek cok yeni kavram girmistir. Bir ¢cok kuram bu
kavramlar: dikkate alarak gelismektedir. Bigim bir Gslup Gzerinden degil slire¢ Uzerinden tarif
edilmektedir, yani bicim yerini bicimlendirmeye birakmigtir. Tasarimci ayn zamanda kendi
dijital tasarim arac ve bilesenlerini gelistiren bir arac gelistirici durumuna gelmistir. Tasarim ve
mimarhgin etki alan1 genislemis yeni uzmanlik alanlari ortaya ¢ikmistir ancak ayni zamanda
tasarim disiplinleri, tasarlama ve Uretim surecleri bakimindan birbirine daha ¢ok yaklagmstir.
Bir mimarlik Grlinu, otomotiv ya da ucak endstrisinde oldugu bir tasarim ve Gretim stirecinin
sonucunda ortaya ¢gikmaktadir ve mimarlik driint ayn1 zamanda endustriyel bir Grlin olarak ele
alinmaktadir. Bu baglamda geleneksel tasarim slrecindeki, birbirinden ayri1 6zerk surecler gibi
gorinen fikir olusturma ve oOn tasarim, projelendirme, mihendislik tasarim: ve uygulama
asamalar1 i¢ ice gecmis, tasarim bilgisi ayn1 zamanda bir Gretim bilgisi halini alarak “file to
factory” yani dosyadan fabrikaya seklinde ifade edilen ve dijital sureklilik olarak tanimlanan
bir sistem olusmustur. Ayn1 zamanda bilgi transferinin hizlanmas ile tasarim ve Gretim sireci,
her yerden ve her asamada mudahale edilebilecek ve ginin 24 saatinde devam eden global bir

stirece donusmdastur.

Dijital teknolojiler mekan ve uzam kavramlarinin da kapsamini genisletmistir. Artik bu



163

kavramlar sadece fiziksel bir gerceklik tGizerinde okunmamaktadir ve ortaya ¢ikan sanal mekan
bu anlamda alg: ve anlayisimizi kokten bir degisime ugratmistir. Castells, Ag Toplumunun
Yukselisi isimli kitabinda bu durumu soyle aciklar: “Yeni iletisim sistemleri, uzami ve zamanm
insan hayatinin temel boyutlarint kékten bir degisime ugratir. Yerellikler, kulttrel, tarihsel,
cografi anlamlarindan kopar, islevsel aglar ya da imaj kolajlari olarak yeniden birlesirler;
Boylece mekanlarin uzaminin yerini bir bakislar uzami alir” (Castells, 2005). Butin bu
kavramlarin yeni ve daha genis bir baglama oturtuldugu bu dénemde zaman ve mekan iligkisi
de payim almaktadir. Yine Castells’in deyimiyle: “Gec¢mis, simdi ve gelecek, ayni mesaj icinde
birbirleriyle etkilesim icinde olabilecek sekilde programlandiginda zaman silinir. Akislarin
uzami ve zamansiz zaman tarihsel olarak aktarilmis temsil sistemlerinin gesitliligini kapsayan ve
asan yeni bir kalttrin maddi temellerini olusturur: Kurgunun, kurmaya duyulan inan¢ oldugu
gercek sanallik kiilttrt” (Castells, 2005).

Bulundugumuz doénemin dijital olanaklari sayesinde bicim okumasinin da degistigi, bicimin
farkli kavramlar Uzerinden tarif edildigi gozlenmektedir. Bilindigi gibi bicim, sosyolojik,
psikolojik, antropolojik, dini, politik, geleneksel, sanatsal gibi bazi algi bigimleriyle insani
faktorleri; yerel ve iklimsel sartlarin belirledigi cevre faktorleri ve bigimin olusturuldugu temsil
sartlar altinda tanimlanmakta ve yorumlanmaktadir. Hesaplamali bir diinyanin yarattigi bigim
algilamasinda ise sayisallasan bilginin kendine 6zgi analojilerinin, gérsel alg: bicimlerinin ve
hareket, glc¢ alanlari, melezlendirme, evrilme, donisme, baskalasim, katlanma, algoritma
yoluyla olusum gibi kavramlarin etkin oldugu, bicimin bu kavramlar Gzerinden tarif edildigi

gorulmektedir.

Dijital tasarim yontemleri, bilgisayar destekli tasarim modelleri, dijital bicimlendirme modelleri
thretici tasarim modelleri, performansa dayali modeller ve bilesik modeller olmak Uzere bes
baslik altinda siniflandirilarak incelenmistir. Burada incelenen modeller, dijital tasarim
anlayisini, kuramsal-akademik sodylemler ve bunlarin pratikteki uygulamalari ile birlikte
belirlemek acgisindan nemlidir. Ayrica bu ¢alismanin 6zgun icerigini olusturan alan ¢alismasinin
kapsaminin belirlenmesi agisindan da 6nemli gorilmistur. Ancak, buradaki bazi tasarim
modellerinin lisansustl uzmanlasma gerektiren bilgiler icerdigi dustincesi ile, alan calismasi
olarak diizenlenen ampirik calismanin konusu, bu modellerin tamamini kapsamak yerine lisans
egitiminin kapsamina daha uygun gorulen, dijital bicimlendirme ve dijital model konularin

icerecek sekilde olusturulmustur.

Alan calismasi sematik tasarim asamasindan, tasarim gelistirme asamasina gegildiginde

ortamin katkist tzerinedir. Bu baglamda, yapilan degerlendirmelerde sonug Urlnlerin estetiginin
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tartisstilmasindan ¢ok, bu drdnlerin ortaya c¢ikmasini saglayan surecler karsilastiriimaya
calistimigtir. Calismanin 0zgin kism: olan ampirik ¢alisma da bu yonde kurgulanmistir. Bu
calismaya katilan 6grenciler 3. ve 4. simifa gegcmis, hem geleneksel ortamda tasarim gelistirme,
hem de temel bilgisayar programlari bilgisine sahip oldugu distndlen katilimcilardir. Bu
katilimcilar on Kisilik bir tasarim studyosu grubu olarak ele alinmis, bilgilendirici seminerlerin
yaninda 60 saatlik dijital modelleme bilgisi verilmis ve iki farkli ortamda tasarim gelistirmeleri
istenmistir. Burada NURBS ve poligon modelleme yontemlerini oldukca gelismis bicimde ve net

aynimlarla iceren Autodesk MAY A yazilimi modelleme programi olarak secilmistir.

Deney konular: olarak, ihtiya¢ programinin giderek karmasiklastigi obje tasarimindan, kompleks
bir yapinin kabuk tasarimina uzanan farkli délgeklerde dort tasarim problemi verilmistir. Bu
durum birka¢ acidan 6nemli gorilmdistur. Birincisi katilmcilarin aldiklari bilgiyi pekistirme
stirecinde basitten karmasiga giden bir yolla denemeler yapmaktir. Baska bir neden genel bir
yargiya ulasabilmek icin olabildigince fazla veri elde etmek olmustur. Ayrica dijital tasarim
ortami Olgeklendirmenin gerekmedigi “Olceksiz” bir ortam olarak adlandirilmakta, bu anlamda
obje tasarimindan, kentsel tasarim Olcegine kadar giden bir uygulama yelpazesi bulunmaktadir
ve calisma Olcegindeki bu farklihigin sireci etkileyen bir faktor olmadigr distnilmektedir.
Yapilan bu deneylerde verilen tasarim problemlerinde de, bu farkin 6zellikle dijital tasarim
gelistirme asamasinda 6grencilerin strecinde onemli degisiklikler yapan bir faktor olmadig
gOzlemlenmistir. Bununla beraber 6lgek kavraminin alisilagelmis bir bicimde dijital modelleme
ortaminda olmamas: dolayisiyla bazi katilimcilarin zorlandigini belirttigi gérilmistur. Benzer
bir durum snap denilen nokta yakalama araclarinin yetersiz bulunmasidir. Bunlar, katilimcilarin
kullanilan yazilimla ilgili beklentilerini ve elestirilerini belirttikleri s6zIi ve yazih ifadelerden

anlasilmaktadir.

Ampirik calismanin kurgusu birinci anket, seminerler, dijital modelleme egitimi, deneyler ve
ikinci anket seklinde dusunulmis ve uygulamaya da bu sekilde gecirilmistir. Buradaki amag
ogrencilerin yapilacak deneyler dncesi durumunu belirlemek, deneylerden verileri elde etmek ve
bitun bu ¢alismanin katilimcilar Gzerindeki etkisini ve katkisini anlamaktir. Hedeflenen ise

farkindalik, bilgi ve beceri/basar: él¢Utleri Gzerinden bazi ¢ikarimlara ulasmak olmustur.

Katilimcilarin tasarim, tasarlama eylemi, tasarim sireci konusunda belli bir bilgi birikimine
sahip olduklar1 aciktir. Bununla beraber —belki de halihazirda 6grenim goérilen boltimlerin egitim
programinin bir yansimas: olarak- geleneksel ortamin daha ¢ok tasarim gelistirme, dijital
ortamin ise ¢izim ve sunum ortami olarak goruldugu saptanmistir. Deneylerden sonra yapilan

degerlendirmede ise, katihmcilarin tasarim gelistirme ve ortam ile etkilesim konusunda
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farkindalik ve bilgi birikimi agisindan belirli bir asama kaydettikleri, her iki ortami da tasarimin
erken evresinde tasarim gelistirme amach kullanma yoninde olumlu yonde gelistikleri tespit
edilmistir. Katilimcilarin yapmis oldugu tercihlerden, bu ¢alismanin bigim olusturma; ti¢c boyutlu
algi, rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bicimler Gzerinde da rahat calisabilme; mekan ve
bicim iligkilerini kurgulayabilme gibi konularda yapilan bu calismadan faydalandiklar:
anlasilmaktadir. Tasarim gelistirme ortami ve ortam etkilesimi konusunda gelistikleri noktalar
ise sirasiyla, farkli ortamlara hakim olup dlslenen tasarimi istenilen ortama daha net
aktarabilme; surre¢ icerisinde farkl: ortamlardan faydalanip tasariminizi daha fazla gelistirebilme;
farkli ortamlarin, tasarimcinin farkli yonlerine hitap ettiginin bilincinde olarak, tasarimda
istenilen sonuca daha hizl gotlrecek ortam: segebilme; istenilen ortamda daha hizli ve verimli
calisabilme; daha fazla alternatif Gretebilme; dlsuncelerinizi daha rahat sunabilme ve kars: tarafa
aktarabilme becerisi secenekleridir. Genel olarak bakildiginda yapilan bu degerlendirmelerden,

bu calisma 6zelinde farkindalik ve bilgi birikimi agisindan istenilen hedeflere ulasiimistur.

Yapilan deneylerde elde edilen veriler, hem kullanilan tasarim gelistirme ortaminin kendine
0zgu ozellikleriyle hem de belirlenen ortak basliklarin iceriklerine uygun olarak analiz edilmis
ve Kkarsilastirnlmistir. Ortak bagliklardan bicimlendirme stratejisinde, tumdengelim ve
timevanim yaklasimlari konusunda iki ortamin birbirine Ustlinlik saglayacak bir fark
olusturmadigi gdzlemlenirken, bicimsel geometri veya baska bir deyisle bicimlendirme
strikttrt ele alindiginda, geleneksel ortamda rasyonel geometrik bicimlerin, bilgisayar
ortaminda ise irrasyonel organik bigimlerin oncelikli olarak kullanildig: tespit edilmistir. Bu
baglamda katihmcilarin geleneksel ortamda temsili gii¢c olan bicimler yerine daha basit
geometriler kullanmaya yoneldigi, karmasik bicimlerin olusturulmasina ve temsiline kolaylikla
izin veren dijital ortamin ise, karmasik geometriler kullanma konusunda cesaretlendirici etkisi

oldugu gorulmektedir.

Baska bir analiz basligi olan tamamlanmus trin elde etme konusunda dijital ortamin énemli bir
fark yarattig: tespit edilmistir. Bu durum, dijital ortamin bitmise yakin bir bigimi birka¢ komutla
elde edebilme karakteristiginden kaynaklaniyor olabilecegi gibi, katilimcilar tarafindan ilk
duslincelerin daha hizli ifade edilebildigini dustnilen geleneksel ortamin yeteri kadar aktif

kullanilamamasiyla da iliskili olabilecegi dustintilmektedir.

Diger bir baglk ise alternatif olusturma konusudur. Yapilan deneylerde, geleneksel ortamin
sonu¢ bicimi hemen ortaya ¢ikarmayan bulanik yapisinin alternatif arama konusunda daha etkin
oldugu, bilgisayar ortaminin ise hizli elde edilen bitmis bicim Uzerinde daha detayh arastirma

yapma olanag: tanidigi kanisina varilmstir.
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Deneylerde goze carpan baska bir fark ise bicimsel detaylandirma konusunda ortaya ¢ikmustur.
Bilgisayar ortaminda yapilan 6rneklerin, geleneksel ortamda yapilan drneklere nazaran bigimsel
anlamda daha detaylandirilmis ve islenmis oldugu gézlenmektedir. Burada bilgisayar ortaminda
hizli bir sekilde bicime ulasiimasinin, bigimle cabuk bir sekilde etkilesime girilmesi ve direkt
olarak ulagilan bigcim Gzerine odaklaniimas:i sonucunu dogurdugu ve konsantrasyonun yeni

alternatifler olusturma yerine, ulasilan sonug bi¢cimi detaylandirmaya kaydig: gorulmustr.

Deney uygulamalar1 sirasinda verilen stirenin kullanimu ile ilgili olarak énemli gorilen bir
tespit yapilmigtir. Katilimcilara genel olarak bakildiginda geleneksel ortamda tasarim
gelistirirken batin strenin kullanilmadigi, bilgisayar ortaminda ise neredeyse bitiin deneylerde
katilimcilarin sdrelerinin tamamini kullanildigi g6zlemlenmistir. Bu durum birinci olarak,
Ogrencilerin kendilerini iyi ifade edebildiklerini dustinmedikleri ortamla yogun etkilesim
kuramadiklarin1 ve daha kisa zamanda konsantrasyonlarini kaybederek verilen sireyi sonuna
kadar kullanmadan UGriinlerini teslim ettiklerini dustundurtmektedir. Ikinci olarak ise bilgisayar
ortaminda kullanilan program icin tam olarak yetkin duruma gelmemis olmalarindan dolay,
istedikleri sonuca ulasana kadar belirli denemelerle sure gegirdikleri distinilmektedir. Ancak
bilgisayar ortaminda konsantrasyon kaybinin asgari diuzeyde oldugu, 6grencilerin bitmis Uriine
ortamla daha yogun etkilesime girdikleri ve bu ortamla calisma konusunda daha hevesli

davrandiklari sonucuna varilmstir.

Tasarim gelistirme ortaminin kendine 6zgl 6zellikleri incelendiginde de belirli tespitler yapmak
mimkun olmustur. Dijital ortamla ilgili yapilan analizlerde, katilimcilarin ¢ogunlukla daha
gorsel olan poligon modellemenin yerine, 6zellikle iki boyutlu egri ¢izgilerinden G¢ boyutlu
bicimler elde edilmesinde kullanilan, bu baglamda daha soyut duslinceye dayali NURBS
modelleme yoéntemini sectikleri gézlemlenmistir. Bu durumun, hizl bir sekilde bi¢cim olusturma
amaci gutmekle beraber, geleneksel olarak plan ve kesit dizleminde calismaya aliskin olan
tasarim 6grencilerinin, iki boyutlu cizgilerinden (¢ boyutu algilama aliskanliginin bir parcasi
oldugu duslnllmektedir. Ayrica NURBS modelleme yonteminin, bilgisayar ortamiyla daha
sezgisel bir etkilesime girilmesine olanak tamdigi kamsi olusmustur. Bunun nedeni
Katilimcilarin gorsel ve yazili kayitlari beraber incelendiginde eger imgelemde net bir bicime
yaklasildig1 distnultyorsa poligon modelleme yonteminin tercih edilebildigi, halen net bir bigim
hayal edilememisse ve bu arastirma devam ediyorsa genellikle NURBS modelleme y6nteminin
tercih edildigi gortlmektedir. Burada katilimcilarin, cesitli kesit egrileri ve farkli i¢ boyut

olusturma komutlar1 deneyerek olusan bicimler Uzerinden daha fazla geri bildirim aldig: ve



167

tatmin olana kadar bu denemeleri surdirdugiu distndlmektedir. Bununla beraber dijital
ortamdaki drtinlerde 151k, golge, yansima, gegirgenlik gibi cevresel ve malzemeye donuk

arastirmalarin ve ifadelerin siklikla kullanildig: gorilmektedir.

Geleneksel ortamda ise tasarim gelistirme asamasinda (¢ boyutlu arastirmalar sart kosulmus, iki
boyutlu plan, kesit ve goriiniis calismalar: serbest birakilmis olmasina ragmen, iki boyutlu ifade
aliskanhginin devam ettirildigi gézlemlenmektedir. Ayrica bazi 6rnekler disinda genel olarak
bakildiginda renk kullanimi, 151k, gélge ve malzeme efektlerinin ele alinmamis olusu, kagit
kullanim sekli ve kompozisyona dikkat edilmemis olmasi gibi bulgular, katilimcilarin geleneksel
ortami aktif kullanilmasi bilgi ve becerisi konusunda da beklenen seviyede olmadiklar: kanisini

uyandirmstir.

Tasarim gelistirme ortami kullanim: baglaminda belirlenen 6lgutlerle yapilan beceri/basar
degerlendirmesinde bilgisayar ortamimin 6n plana ciktigi gorilmektedir. Katilimcilardan on
kisiden dokuzu bilgisayar ortaminda daha basarili bulunmustur. Yapilan bu degerlendirme
kullanicilarin 6z degerlendirmesiyle de oldukga tutarlilik gostermektedir. Buradaki 6nemli bir
bulgu, bilgisayar ortaminda olusan grafigin daha duragan oldugu, geleneksel ortamda ise
oldukca dalgal: bir grafigin olustugudur. Yani el yeteneginin 6n plana ¢iktigi geleneksel ortamin
tasarim gelistirme acisindan kullanimina bakildiginda, katilimcilar arasinda oldukga onemli bir
fark ortaya ¢ikmustir. Bir sistematik icinde 6grenilebilen bilgisayar ortaminin ise ortam kullanimi

konusunda 6grencileri birbirine yaklastirdig: ve daha esit bir hale getirdigi gorilmektedir.

Burada Nigel Cross’un (1999), tasarim: insan zekasinin dogal bir parcas: olarak belirttigi,
“tasartmi bitin insanlarin yapabildigi, insanlari hayvanlardan ve simdilik makinelerden ayiran
bir 6zellik olarak” tanimladigi da g6z oniinde bulundurularak séyle bir soru akla gelebilir: El
yeteneginin 6n plana ciktigi geleneksel ortam tasarimi tasarimci baglaminda 6zellestirirken,
sistematik bigcimde Ogretilebilen dijital ortam, tasarimin herkes tarafindan yapabilecegi bir hale
donustirilmesine katk: saglayarak, tasarimi anonimlestirmekte midir? Tasarimciyr 6zel kilan
bilgi ve tecriibesinin yaninda, geleneksel ortamda el becerisi, dijital ortamda ise yazilim
kullanma yetkinligi midir? Bu calismada belirli bir izlenim edinilmekte beraber, calismanin
kurgusu yetkin tasarimcilara gore degil, tasarimci adaylarina gore diizenlendigi igin herhangi bir
cikarim yapmak mumkiin olmamis ve amacglanmamistir. Ancak ileriki aragtirmalar icin yol

gosterici olabilecegi distnulmektedir.

Bu ¢alisma bilindigi gibi kagit tabanli ortam1 geleneksel ortam, bilgisayar ortamin: dijital ortam

olarak kabul etmistir. Geleneksel ortamda fiziksel model yani maket calismalarindan, hatta



168

bilgisayar ortaminin geleneksel kullanimindan bahsetmek de mumkinddr. Burada tasarimcinin
baska duyularina hitap edebilecegi disunilen maketin ele alinamayisinin sebebi, tasarim
gelistirme ortami karsilastirmasinda ortak parametrelerin olusturulmasindaki gicliuk ve secilecek
katilimcilarin - maket yapma becerisindeki olgunlugun tam olarak tespit edilememis
olmasindandir. Ancak bu arastirmanin, bir ayaginin fiziksel model oldugu, ¢oklu ortamda
tasarim gelistirme arastirmasi olarak kurgulanacak bir ¢calismanin olusturulmasina katki yapacagi

dusunulmektedir.

Bu arastirmada katilimcilar tasarim o6grencileri olarak ele alinmistir. Caligmaya katilan
ogrencilerin timd, zihinde olusan imgelemi yazarak betimleme, tasarimlarini yazmay: ve dijital
ortamda tasarim gelistirmeyi; mimarlik égrencileri obje tasarimini; endustriyel tasarim égrencisi
ise mekan tasarimini ilk defa bu calisma sayesinde deneyimlediklerini ve butln bu sureci ufuk
acict bulduklarini belirtmislerdir. Bununla beraber ¢alismaya katilan dgrencilerin tasarima ve
tasarim egitimine bakis acgilarinin degistigini yazih ifadelerden ve gozlemlerden takip etmek
mimkun olmustur. Bu ¢alismanin da hedeflerinden biri olan “tasarimin dgrenciler tarafindan
hem bir butin olarak hem farkli yanlariyla algilanmasi” 6nemlidir ve bu baglamda olumlu
sonuclar elde edilmistir. Bir tasarimci adayr olan Ogrencilerin farkli tasarim ortamlarini ve
disiplinler arasi tasarim problemlerini -bir mimarlik 6grencisinin otomobil tasarimini, bir
endustriyel tasarim 0Ogrencisinin mekan tasarimini, bir i¢c mimarlik 6grencisinin ayakkabi
tasarimini gibi- deneyimlemis olmasi: durumu, sonrasinda bu bireyleri bir tasarimc: olarak farkh
analojiler, surecler, stratejiler ve yaklasimlarla Gstin yaraticilik seviyesine daha cabuk
ulastirabilecektir. Tasarim egitiminin de bu baglamda bir bitin olarak ele alinmasi ve bu

cercevede gelistirilmesi gerekliligi gorilmektedir.

Mimarhg da kapsayan tasarim disiplinlerinde, coklu ortam kullanma bilgi ve becerisinin
gerekliligi acikca gortlmektedir. Lisans egitim programlarinin iceriginde bilgisayar destekli
dersler bulunmakla beraber, bu derslerin bir ¢cok yonden diger derslerle butlinlesmesinin tam
olarak saglanamadigi bu arastirmanin ¢ikis noktalarindan biridir. Bu bdttinlesmenin ¢izim,
sunum ve gorsellestirme programlarinin yaninda, tasarim gelistirme ve bina bilgi modelleme
programlar: ile hem tasarim alan1 hem de yap: ve teknik hesaplamali alanlara yonelik olarak
gelistirilebilecegi dusunulmektedir. Arastirmaya katilan cesitli okullardaki lisans 6grencilerinin

ifadelerinden de boyle bir eksikligin hissedildigi gortlmastar.

Tasarim egitiminin 6nemli bir sorunsali, bir derste verilen bilginin 6grenciler tarafindan diger
derslerde, Ozellikle tasarim stiidyosu derslerinde tam olarak degerlendirilemeyisi olarak
gorulmektedir. Buradan su sonug cikarilabilir: Tek basina farkindalik, anlama/bilgi birikimi veya
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beceri yetmemektedir. Bu anlamda Faerch’in (1984) kelime ile ilgili yaklasimina dayanarak
sOylenebilir ki, bir bilginin kullanilabilmesi icin o bilginin potansiyellerinin farkinda olunmast;
bilgiyi dogru yerde kullanmak icin duruma uygun olup olmadiginin bilinmesi; bir bilginin diger
bilgilerle  nasil  birlestirileceginin  bilinmesi;  bir  bilginin  diger bilgilerle nasil
iliskilendirilebileceginin bilinmesi gereklidir. Tasarim sttidyosu verilen batun bilgilerin, bireysel
yetenegin ve yaraticiligin bitunlestigi yer olmahidir. Bu bakimdan stiidyo ders igeriklerinin ve
stidyo fiziksel alt yapistnin bu butlinlesmeyi destekleyecek donanima sahip olmasi

gerekmektedir.

Bu arastirmada 2.ve 3. sinifi bitirmis tasarim 6grencileri tzerinde, geleneksel ve dijital tasarim
streclerinin  karsilastirmali analizi yapilmis ve temsil ortamlarinin gérece avantajlari ve
dezavantajlar1 ortaya konmustur. Bu baglamda tasarim egitiminde geleneksel ve dijital streclerin
bitiinlesmesini saglayacak ipuclart verilmistir. Bu ¢alismanin, farkli tasarim disiplinlerinin bir
araya getirildigi ve tasarim etkilesiminin karsilastirildigr; kagit ortami, maket ve dijital ortamda,
sayisaldan-fiziksel gerceklige, fiziksel gerceklikten — sayisala donlstmlerin oldugu baska

calismalarla ileriye goturalebilmesi mumkindur.

Bermudez’in deyimiyle “Mimari egitim ve pratigin gelecegi, sadece sayisal olan degil sayisal ve
analog arasinda; sadece bir ortam/yaklasim degil bir ¢cok ortam/yaklasimin elindedir. Baska bir

deyisle, melez yaklasimlar ve cesitlilik gelecege acilan yolu paylasmaktadir” (Bermudez, 1997).

Tasarim egitimi ortaminda, damisan yani O0grenci, danigsman yani ders ydrituclsu, egitimde
kullanilan araglar yani kagit tabanli ortam, maket, dijital ortam ve verilen egitimin igerigi
birbirini karsilikli olarak etkileyen, birbirine sebep-sonug iliskileri ile bagli olan bilesenlerdir.
Tasarim problemlerinin  ve c¢odzimlerinin sonsuz sayida cesitlendigi, bireysel algi ve
psikolojilerin farkli oldugu dolayisiyla tasarim yaklasimlarinin farklilagtigi boyle bir ortamda,
Ozellikle tasarim egitimi gibi stidyo dersleri merkezli, uygulamaya donik egitim modelinde
temsil ortamlar1 ve ara¢ secimlerinin degisken ve esnek yapida olmasi, hem danigan olarak
ogrencilerin hem de danigsman olarak 6gretim elemanlarinin bu esnek yapiya ayak uydurabilmesi
bir gerekliliktir. Geleneksel tasarim stlidyosunun, boylesi bir tasarim pratiginin sartlarina ayak
uyduran, coklu ortam kullanimina olanak saglayan, yeterli fiziksel ve donanimsal sartlarin
olusturuldugu bir tasarim stlidyosuna dontismesi gerekliligi, bu ¢alismanin da destekledigi

sonuclardan biri olarak gortlmektedir.
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Ek 1 Tezde Kullanilan Bazi Terimlerin Karsiliklar:

ag mesh, s.54.

ara degerler interpolations, s.48.

aynstirma divergence s.12.

akiskan mimarhk liquid architecture s.24.

¢ozunme dissociation, s.49.

bastirma suppresion, s.49.

baskalasim morphing, s.48, 71.

betimsel descriptive, s.69.

bicim form.

bicimlendirme.formation.

bicim bulma finding of form, s.61, 71.

bicim yapma making of form, s.61, 71.

bilis cognition, s.31.

biligsel cognitive, s.41

bilgi uzayr information space, s.35.

birbirine uyum saglayarak butin hale gelmek blending, s.48.
blob damla benzeri dairesel kiitle. s.55, 62, 70, 78, 161.
blobitecture blob nesnesine dayanan mimari tasarim yontemi s.55, 62.
bolinme sayisi iteration, s.55.

bulastirma contamination, s.49.

bittnlesme integration, s.48.

bUyltme augmentation, s.49.

carpitilmag distorted, s.51.

cocuk child, s.48.

¢ozunme dissociation, s.49.

davranis action, s.48.

degisim modify

devinim motion

donustirme, dontusum transformation s. 12, 35, 60, 88.

ebeveyn parent, s.48.
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ekleme addition, s.49.

etkilesimli imgelem interactive imagery s.31, 160.

eylem icinde yansima reflection in action, s.6, 37.

guc alanlan force fields, s.63.

hacmini arttirma amplification, s.49

hasta tamimh ill-defined, s.32.

hasta-yapil ill-structured s.32.

hesaplamali computational s 34, 52, 73, 162.

hesaplamah tasarim computational design s.47, 52.

hyperspace l¢ boyut 6tesi uzam s.70.

hypersurface hiperylzey s.70.

ice girme penetration, s.49

imgelem imagery

indirgeme reduction, s.49.

kara kutular black boxes s.11

kati solid, s.55.

kesim amputation, s.49

melezlendirme hybridization s.52, s.61.

minyaturlestirme miniaturization, s.49

morfogenez morphogenesis, dis bigimin tekamuild, bigimin evrilmesi, s.41, 46, 62.
non-normative kurallar: olmayan, s.60.

non-repetitive tekrarl: olmayan, s.60

non-standart standartdisi, s.1, 60.

render ¢ boyutlu dijital bilginin taranarak dijital imaj haline getirilmesi, s.69.
olusa yonelik bicimlendirme stireci emergence-based formation process, s.70.
ortaya ¢cikan emergent, s.75, 93.

saydam kutular glass boxes s.11.

sonug deger extrapolation, s.48.

surtinme friction, s.49.

tahmini bilgi veren predictive, s.609.

tekinsiz wicked, s.32.
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tel cerceve wireframe, s.54.

tretici, turetken, Uretken generative.

uysal tame, s.32.

uzatma extension, s.49.

u¢ boyutlu sayisallastirma 3d digitising, s.36.
u¢ boyutlu tarayici 3d scanner, s.36.

yer degistirme displacement, s.49.

yerinden ¢ikarma dislocation, s.49.

yerine koyma substitution, s.49

yokluk absence, s.49.
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Ek 2 Anket 1

Ad1/ Soyad:
ANKET 1

Bu calisma kapsaminda tasarim siirecinin iki ayri ortamda kurgulanabildigi dustunilmistir. Tk
geleneksel ortam olarak adlandirilan kagit tabanli ortam (serbest el cizimleri/eskizler..) ve make
ortamlari ikincisi ise bilgisayar ortarmdir. Bu bilgiler 1s1g1nda asagidaki sorular: degerlendiriniz.

1. Size gore tasarim ve tasarlama eylemi nedir?

2. Tasarim yaparken izlediginiz adimlar: anlatiniz.



184

3. Asagidaki a,b,c ile belirtilmis her bir ifade icin sizin igin uygun olan: isaretleyiniz.

O

Tasarimlarimi herhangi bir kurgu izlemeden sezgisel olarak yaparim.
Tasarimlarim: adim adim giden mantiksal bir kurgu icerisinde yaparim.

|

o

00 Tasarnmlarimda genellikle rasyonel geometrik (kare, dikdortgen, daire, Uicgen, kup, kire,
prizma...) bigcimleri kullanirim.
00 Tasarimlarimda genellikle irrasyonel serbest bigimleri kullanirim.

|

Tasarimlarimda genellikle islevleri diisiindiikten sonra, bigimleri ona gore olustururum.
[0 Tasarimlarimda genellikle énce bicimleri dlstnir sonra islevleri igine yerlestiririm.

4. Tasarim yaparken hangi ortam: daha ¢ok kullaniyorsunuz?
00 Kagit ortam (eskizler, serbest el ¢cizimleri, teknik gizimler...)
00 Maket ortamu (Fiziksel maket ile ¢alisma)

00 Bilgisayar ortam (2boyutlu ¢izimler, dijital modelle ¢alisma...)

5. Tasarim yaparken hangi ortama daha yatkin oldugunuzu ve disuniyorsunuz? Asagidaki ifadelere
Evet yerine (E), Hay1r yerine (H) koyunuz.

Geleneksel  Bilgisayar
ortam ortam

Dustncelerimi daha hizh ifade edebiliyorum

Dustncelerimi ortama daha eksiksiz ve net aktarabiliyorum.

Dustncelerimi gelistirme ve ¢esitlendirme asamasinda daha
basaril oluyorum.

Ortamla daha yogun etkilesim kurabiliyorum / geri bildirim
(feedback) alabiliyorum.

6. Sizce geleneksel ortam tasarimin hangi asamalarinda kullanilmaktadir? Onem sirasina gore 1°den
5’e kadar rakam ile degerlendiriniz.

00 Bilgi toplama, kutliphane arastirmas: ve analiz
[0 Tasarim gelistirme
00 2 boyutlu ve 3 boyutlu sunum (¢izim, boyama, perspektif hazirlanmasi...vb.)

[0 Tasarimin sinanmasi ve yeniden degerlendirilmesi (Fiziksel gevre verileri, statik degerler...vb.
verilere gore performans degerlendirmesi yapip tasarimin tekrar diizenlenmesi.)

0 Kesif, metraj ve maliyet hesaplamalari

[0 Diger (Belirtiniz)
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7. Sizce bilgisayar ortami tasarimin hangi asamalarinda kullanilmaktadir? Onem sirasina gore 1°den
5’e kadar rakam ile degerlendiriniz.

00 Bilgi toplama, kitliphane arastirmasi ve analiz
[0 Tasarim gelistirme
00 2 boyutlu ve 3 boyutlu sunum (¢izim, boyama, perspektif hazirlanmasi...vb.)

[0 Tasarimin sinanmasi ve yeniden degerlendirilmesi (Fiziksel gevre verileri, statik degerler...vb.
verilere gore performans degerlendirmesi yapip tasarimin tekrar diizenlenmesi.)

0 Kesif, metraj ve maliyet hesaplamalari

[0 Diger (Belirtiniz)

8. Kendi tasarim surecinizi dusiindiigtiniizde, asagida verilen tabloyu, 1 ile 5 arasinda belirtilen
kriterlere gore degerlendirniz.

5 kesinlikle faydalamyorum 4 faydalaniyorum 3 kararsizim 2 genellikle faydalanmiyorum 1 kesinlikle faydalanmiyorum

Geleneksel Bilgisayar
Ortam Ortamu

Bilgi ve veri toplama

Kavram ortaya koyma ve gelistirme

Kavramlarin islevlerle 6rtusttrilmesi ve mantiksal kurgunun

degerlendirmesi

Bicim olusturma ve gelistirme

Tasarim problemine alternatif ¢coziim tretme

2 boyutlu ¢izimler

3 boyutlu gorsellestirme

Sunum

Diger (Belirtiniz)

9. Ogrenim gordiigiiniiz okulda, mimarlik alaninda bilgisayarin kullanimu ile ilgili derslerinin hangi
amaca/amaclara uygun olarak verildigini diisiiniiyorsunuz, uygun gérdiklerinizi isaretleyiniz.

0 Cizim

[ Gorsellestirme ve sunum

[0 Tasarim gelistirme

0 Mimarlikta bilgisayarin kullanimi ile ilgili dersler verilmemektedir.

001 Diger (Belirtiniz)
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10. Sttidyo dersinde size verilen bir tasarim problemini ¢ozerken hangi noktalarda guclik cektiginizi
dustntyorsunuz? Uygun oldugunu disindiginuz secenekleri isaretleyiniz.

Konu ile ilgili kaynak ve veri toplamak
Tasarlamaya nereden baglayacagini bilememek

Tasarim: zihinde canlandiramamak

O o o d

Ihtiyac programina ve/veya istenenlere gére, tasarim probleminin analizini yapmakta ve
tasarim kararlarim ortaya koymakta zorlanmak

Olgekli ¢izim ile gercek boyutlar arasinda iliski kuramamak

Kagit ortamina ve serbest el gizimlerine hakim olamamak

Bilgisayar ortamina hakim olamamak

Stiidyo ortaminin fiziksel sartlarinda dolay: verim alamamak

Sttidyo damismaniyla iletisim kurmada guclik

o O o o O od

Diger (Belirtiniz)

Tasarim studyosunun katkisi ile ilgili asagida verilenler size gdére dogru mudur? Su ana kadar almis
oldugunuz tasarim stlidyosu (proje) derslerinizin size ne kattigini diistiniiyorsunuz?

11. Tasarimda cesitli dlisinme yontemlerini deneyimleterek tasarim becerisinin artmasi.
[J.Kesinlikle katihyorum [Katihyorum [Kararsizim [Katilmiyorum [IKesinlikle Katilmiyorum

12. Bi¢im olusturma ve diizenleme ile ilgili bilgilerin verilmesi.
[J.Kesinlikle katihyorum [Katihyorum [Kararsizim [Katilmiyorum [IKesinlikle Katilmiyorum

13. Ug boyutlu diisiinmede kolaylik ve alginin gelistirilmesi.
[].Kesinlikle katihyorum  [JKatihyorum [JKararsizim UKatilmiyorum  [IKesinlikle Katilmiyorum

14. Problemin ¢6zumiine yonelik alternatifleri arttirma becerisi.
[J.Kesinlikle katihyorum [Katihyorum [Kararsizim [Katilmiyorum [IKesinlikle Katilmiyorum

15. Eskiz ve serbest el cizimlerinin tasarim gelistirme araci olarak kullaniimasi.
[J.Kesinlikle katihyorum [Katihyorum [Kararsizim [Katilmiyorum [IKesinlikle Katilmiyorum

16. Bilgisayar ortaminin bir tasarim gelistirme araci olarak kullaniimasi.
[J.Kesinlikle katihyorum [Katihyorum [Kararsizim [Katilmiyorum [IKesinlikle Katilmiyorum

17. Sunum tekniklerinin gelistirilmesine yardimci olmast.
[].Kesinlikle katihyorum [IKatihyorum [JKararsizim UOKatilmiyorum [IKesinlikle Katilmiyorum

18. Yapu bilgisinin gelistirilmesini saglamasi.
[].Kesinlikle katilhyorum  [IKatihyorum [JKararsizim UKatilmiyorum  [IKesinlikle Katilmiyorum

19. Kegsif, metraj...vb. maliyet hesaplar: ve teknik konularda bilgi edinilmesi.
[J.Kesinlikle katihyorum [Katihyorum [Kararsizim [Katilmiyorum [IKesinlikle Katilmiyorum

20. Simdiye kadar kullanicist oldugunuz 2 ve/veya 3 boyutlu bilgisayar destekli ¢izim ve tasarim
(CAD) yazilimlar: nelerdir? Bunlar: genelde hangi amaclara yonelik olarak kullanmaktasiniz?
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Ek 3 Anket 2
Ad1/ Soyad:

ANKET 2

Bu cahsma kapsaminda tasarim stirecinin iki ayri ortamda kurgulanabildigi distntlmistir. ilk
geleneksel ortam olarak adlandirilan kagit tabanli ortam (serbest el cizimleri/eskizler..) ve make
ortamlari, ikincisi ise bilgisayar ortamidir. Bu bilgiler 1s1ginda asagidaki sorular: degerlendiriniz.

1. Bu calistaya (workshop) katildiktan sonra tasarlama eylemi ile ilgili dustincelerinizde farklilik
oldugunu disuntyor musunuz? Olumlu ve/veya olumsuz dustincelerinizi lutfen aciklayiniz.

2. Aldigimz egitimin kendi tasarim siirecinize katkisi olacagint diisiniyor musunuz? Olumlu ve/veya
olumsuz dustncelerinizi litfen agiklayiniz.
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3. Size gore geleneksel ortamda calismak, tasarimlarinizi gelistirirken
a. Size nasil yardimci olacak bir aragtir?

b. Size nasil yardimc: olamayacak bir aragtir?

4. Bilgisayar ortaminda ¢alismak, tasarimlarinizi gelistirirken
a. Size nasil yardimci olacak bir aragtir?

b. Size nasil yardimci olamayacak bir aractir?

5. Aldigimz egitimin;
a) size gore eksik ve/veya yanlis buldugunuz yanlart nelerdir?

b) size gore faydal yanlari nelerdir?
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6. Aldiginiz egitimin size katki yaptigim diisiiniyor musunuz? (Cevabiniz Evet ise 7. sorudan, Hayir
ise 9. sorudan devam ediniz.)

[].Evet [JHay1r
7. Aldiginiz egitimin katkis: ile ilgili olarak, uygun oldugunu disiindiglintiz secenekleri isaretleyiniz.
[0 Farkli ortamlara hakim olup duslediginiz tasarimi, istediginiz ortama daha net aktarabilme
1 Sureg icerisinde farkl ortamlardan faydalanip tasariminizi daha fazla gelistirebilme.
[ Rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bicimler (izerinde daha rahat ¢alisabilme.
1 Istediginiz ortamda daha hizli ve verimli calisabilme.
[1 Daha fazla alternatif tretebilme.

[0 Farkli ortamlarin, tasarimcinin farkli yonlerine hitap ettiginin bilincinde olarak,
tasarimlarinizda sizi istediginiz sonuca daha hizl gétiirecek ortami segebilme.

O Disuncelerinizi daha rahat sunabilme ve kars: tarafa aktarabilme becerisi.

O

Diger (Belirtiniz)

8. Aldiginiz egitimin sizi hangi alanda daha fazla gelistirdigini distiniyorsunuz? Uygun oldugunu
dusiindiglintiz 5 secgenegi isaretleyiniz.

71 Mekan duzenlemek.

[ Bicim olusturmak.

(1 Mekan, bigim ve diizen iliskilerini daha rahat kurgulamak.

[0 Kagit tabanh ortamda daha ¢ok alternatif tretebilmek.

[0 Bilgisayar ortaminda ile daha ¢ok alternatif Uretebilmek.

(1 Farkli ortamlara hakim olup duslediginiz tasarimi, istediginiz ortama daha net aktarabilme.
[0 Sureg icerisinde farkli ortamlardan faydalanip tasariminizi daha fazla gelistirebilme.

(1 3 boyutlu distinebilme ve alg: becerisi.

[0 Rasyonel geometrik ve irrasyonel organik bicimler (izerinde daha rahat ¢alisabilme.

[ Diger (Belirtiniz)
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9. Geleneksel tasarim stiidyosundan beklentileriniz nelerdir? Kutulara dogru (D) veya yanlis (YY)
isareti koyunuz.

0

O

Distnmede tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi

Tasarim fikirlerini G¢uincl kigilere aktariminda ve iletisim kurmada kolaylik getirmesi
Mimari tasarimi 6grenmede daha iyi bir yontem olmasi

Uc boyutlu diisiinmede kolaylik

Daha fazla alternatif tretme

Cizim kalitesinin ylkselmesi

Keyifli bir ¢calisma ortami saglama

Kesif, metraj, maliyet hesaplama gibi konularda yardimci olmasi.

Teknik konularda yardimci olmast

Diger (Belirtiniz)

10. Bilgisayar destekli bir tasarim stidyosundan beklentileriniz nelerdir? Kutulara dogru (D) veya
yanhs () isareti koyunuz.

0

O

Dustnmede tasarimda ve Uretmede yardimci olarak verimi arttirmasi

Tasarim fikirlerini G¢unci kigilere aktariminda ve iletisim kurmada kolaylik getirmesi
Mimari tasarimi 6grenmede daha iyi bir yontem olmasi

Uc boyutlu diisinmede kolaylik

Daha fazla alternatif tretme

Cizim kalitesinin ylkselmesi

Keyifli bir ¢calisma ortami saglama

Kesif, metraj, maliyet hesaplama gibi konularda yardimci olmasi.

Teknik konularda yardimci olmast

Diger (Belirtiniz)
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11. Tasarim gelistirme stirecinde serbest el ve eskizin kullaniminda, ortama hakim olamama, kendini
iyi ifade edememe gibi sebeplerden dolay: zorlandiginizi diislintiyor musunuz?

[].Evet [JHay1r

12. Size gore, tasarim gelistirme slrecinde bilgisayarin kullanimina yonelik zorluklar var midir?
(Cevabiniz Evet ise 13. sorudan, Hayir ise 14. sorudan devam ediniz.)

[].Evet [JHay1r

13. Yukaridaki soruyu evet olarak cevaplandirdiysaniz, size gore tasarim slrecinde bilgisayarin
kullanimina ydnelik zorluklar nelerdir? Uygun gordiigliniiz segenekleri isaretleyiniz.

0

Donanmimsal sitirlamalar: Klavye, fare ve monitdre ayri ayri hakim olmak gerekiyor, bu
durum geleneksel tasarim ortamina gore dezavantaj olusturuyor.

Yazihmsal sitnirlamalar: Bilgisayar programlarinin arayizleri (konutlar, ikonlar...) karmasik
oldugundan dolay: anlamak zor. Karmasik geometrilerle ¢alismak icin bilgisayar
programlarin: ¢ok iyi bilmek ve tzerinde ¢cok zaman gecirmek gerekiyor. Bu programlari iyi
kullanamayanlar basit bicimlere egilim gdsteriyor. Bu durum yaraticiligi koti yonde etkiliyor.

Dokunabilirlikten yoksunluk: Butiin bilgiler dijital ortamda iki boyutlu olan monitérde
kalhyor ya da aslinda 3 boyutlu olan bilgi kagit ortaminda ¢ikti alinmasi igin tekrar 2 boyutlu
hale getiriliyor. 3 boyutlu sanal etkilesim olmasina ragmen, fiziksel etkilesim ve geri besleme
olmuyor. Bu durum yaraticiligi kot yénde etkiliyor.

Mekan olgusu hassasiyetinin azalmasi: Bilgisayarin 3 boyutlu sanal uzayinda élcek
kavrami kayboluyor. Tasarimci gercek mekan ve bigim tecriibesinden uzaklasiyor.

Fikir yerine teknoloji tGizerinde yogunlasmak: Tasarim ¢oziimleri ve alternatifleri
uzerinde degil, teknoloji Uzerinde yogunlasiliyor. Bu durum yaraticihig kétl yonde
etkiliyor.

Diger (Belirtiniz)

14. Katilmis oldugunuz deneylerdeki tasarim problemlerine cevap ararken, hangi ortamdan daha ¢ok
verim aldiniz? Hangi ortamda tasarimlarinizi daha iyi gelistirdiginizi distiniiyorsunuz?

1 geleneksel ortaminda 2 bilgisayar ortaminda 3 kararsizim 4 her iki ortamda 5 hig bir ortamda

O

O

0

0

DENEY 1. Obje Tasarimi
DENEY 2. Tek Islevli Bir Mekan Tanimlayan Kabuk Tasarim
DENEY 3. Farkh islevlere Sahip Mekanlar Barindiran Bir Kabuk Tasarim

DENEY 4. Farkh islevlere Sahip Mekanlar Barindiran Bir Yapr Kompleksinin Kabuk
Tasarim
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Bu caligtay bir dijital tasarim stiidyosu olarak degerlendirdiginizde, kendi deneyiminizle ilgili
asagidaki ifadeleri degerlendiriniz.

15. Geleneksel tasarim ve bilgisayar ortaminda tasarim modellerini inceleyerek tasarim bilgisinin
arttirilmasi ve tasarima farkli agidan bakilmasinin saglanmasi.
[J.Kesinlikle katihyorum  [IKatihyorum [IKararsizim [OKatilmiyorum  [Kesinlikle Katilmiyorum

16. Tasarimda cesitli yontemleri deneyimleterek tasarim becerisinin gelismesine destek olmasi.
[J.Kesinlikle katihyorum  [IKatihyorum [lKararsizim [OKatilmiyorum  [Kesinlikle Katilmiyorum

17. Bigim olusturma ve diizenleme ile ilgili bilgilerin verilmesi ve becerinin gelismesi
[J.Kesinlikle katihyorum  [IKatihyorum [Kararsizim [OKatilmiyorum  [Kesinlikle Katilmiyorum

18. Ug boyutlu diisiinmede kolaylik ve algimin gelistirilmesi
[J.Kesinlikle katihyorum  [IKatihyorum [IKararsizim [OKatilmiyorum  [Kesinlikle Katilmiyorum

19. Problemin ¢6zimiine yonelik alternatifleri arttirma becerisine katki
[J.Kesinlikle katiliyorum  [IKatihyorum [Kararsizim UKatilmiyorum  [Kesinlikle Katilmiyorum

20. Sunum tekniklerinin gelistirilmesine katki
[J.Kesinlikle katihyorum  [IKatihyorum [lKararsizim OKatilmiyorum  [Kesinlikle Katilmiyorum
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Ek 4 Deney Sorularn
DENEY 1. Obje Tasarimi

Tasarim Problemi 1:

Bicime odaklanarak bir “masa lambasi” tasarlayiniz.

1. Asama
Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim.

2. Asama
Tasarim gelistirme.

Tasarim Problemi 2:

Bicime odaklanarak bir “sokak lambasi” tasarlayiniz.

1. Asama
Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim.

2. Asama
Tasarim gelistirme.
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DENEY 2. Tek fslevli Bir Mekan Tammlayan Kabuk Tasarim
Tasarim Problemi 1:

Bicime odaklanarak yaklasik alani 4 - 5m? olan bir “barinak” tasarlayiniz.

1. Asama
Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim.

2. Asama
Tasarim gelistirme.

Tasarim Problemi 2:

Bicime odaklanarak yaklasik alani 4 - 5m? olan bir “otobus durag:” tasarlayiniz.

1. Asama
Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim.

2. Asama
Tasarim gelistirme.
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DENEY 3. Farkh Islevlere Sahip Mekanlan Banindiran Bir Kabuk Tasarimi

Tasarim Problemi 1:

“Ay’da yapilacak bir insan yerlesimi” tasarlayiniz.
ihtiyac program:

a. Yasam Uniteleri: 12 birimden olusan her bir yasam (initesinin icerisinde bir yasama
mekan, bir 1slak hacim (wc/banyo) ve mutfak bulunacaktir. Her birimde iki kisi
kalmaktadir.

b. Laboratuvar ve Gézlem Evi: Her bir yasam Unitesiyle baglantisi olan bu birimde
bitin bireylerin ¢alisma alanlart bulunmaktadir. Bu ¢alisma alanlar: yatayda ve/veya
duseyde iliskilendirilebilir.

c. Sera: Laboratuvar ve gozlem evi ile direkt baglantis: bulunmaktadir.

d. Teknik hacimler: iklimlendirme, elektirik tesisatlar1 gibi mekanlarin bulundugu bu
unitenin laboratuvar ve gézlem evi ile direkt baglantisi bulunmaktadir.
Tasanm asamalar:

1. Asama
Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim

2. Asama
Tasarim gelistirme
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DENEY 3. Farkh Islevlere Sahip Mekanlan Banindiran Bir Kabuk Tasarimi

Tasarim Problemi 2:

Su altinda yapilacak “konaklama Uniteleri” tasarlayiniz.
ihtiyac program:

a. Konaklama Uniteleri: Su altinda bulunacak konaklama tiniteleri 20 odadan
olusmaktadir. Her bir odanin i¢inde bir yasama alani ve islak hacim (wc/banyo)
bulunacaktir.

b. Yemek mekani: Konaklayan ve disaridan gelen misterilere hizmet edecek bu yemek
mekan, su altinda tasarlanacaktir.

c. Giris ve Lobi: Resepsiyon, bekleme salonu, personel odalarinin bulundugu bu birim
su (stunde tasarlanacaktur.

a. Teknik hacimler: iklimlendirme, elektirik tesisatlar1 gibi mekanlarin bulundugu bu
unitenin giris ile direkt baglantis1 bulunmaktadir.

Tasarim asamalari:

1. Asama
Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim

2. Asama
Tasarim gelistirme
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DENEY 4. Farkh islevlere Sahip Mekanlari Barindiran Bir Yapr Kompleksinin Kabuk
Tasarimi

Tasarim Problemi 1:

Galatasaray Spor Kultibu Adasi’nda bir “deniz muzesi” tasarlayiniz.
ihtiyac program:

a. Genel sergi salonu: Gergek buyuklukteki gemiler, gemi maketleri, denizcilik
malzemeleri ve atesli silahlar (Bayraklar, giysiler, halatlar, top, tufek...vb.) gibi
objelerin sergilenebilecegi genis aciklikli ve yiiksek tavanli bir sergi alan:
tasarlanacaktr.

b. Tematik sergi salonlar: iki adet tematik sergi salonu tasarlanmasi istenmektedir. Bu
salonlarda i¢ mekan tecrtibeleri 6nemlidir. Onerilen tematik kavramlarin algilanan i
mekana yansitiimasi beklenmektedir.

Salon 1. Tema: Deniz
Deniz canlilar1 (baliklar, deniz memelileri, deniz kabuklari, bitkiler...), su
dalgalar1, yelkenler gibi temalarin islenebilecegi salondur.

Salon 2. Tema: G0l
Dinginlik, durgun su, sakinlik, huzur gibi temalarin islenebilecegi salondur.

c. Cok amach salon: Toplantilarin ve ¢esitli gdsterimlerin yapilacag: 150-200 kisilik
salon bulunacaktir.

d. Kafe ve Restoran: Kafe ve restoranin denizle gorsel iliskisi bulunacaktir.
e. Anagiris: Yapinin ana giris kismi, danisma, tanitim, kitap satisi, hediyelik esya gibi
birimleri barindiracak olup, disaridan algilanacak bicimde tanimlanmal: ve

tasarlanmalidir.

Not: Teknik hacimler, depolar, tuvaletler, personel odalari ve benzeri servis alanlarinin, sonug
bicime dahil edildigi varsayilacaktir.

Tasarim asamalari:

1. Asama
Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim

2. Asama
Tasarim gelistirme

Not: Yapinin genel perspektifi disinda, tematik salonlardan i¢ mekan perspektifleri, yapinin
giris kismindan dis mekan perspektifleri beklenmektedir.
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DENEY 4. Farkh islevlere Sahip Mekanlari Barindiran Bir Yapr Kompleksinin Kabuk
Tasarimi

Tasarim Problemi 2:

Galatasaray Spor Kulibu Adasi’nda bir “kultir merkezi” tasarlayiniz.
Ihtiyag program:
a. Cok amagh salon: Muzik, tiyatro, performans ve sahne sanatlarinin sergilenebilecegi
minimum 1000 Kisilik, genis aciklikli bir salon tasarlanacaktir. (Salon, sahne ve fuaye

bir buttn olarak distnulecektir.)

b. Fuaye: Seyircilerin gosteri aralarinda kullanacag: dinlenme mekani olan fuaye ¢ok
amag ile iligkilendirilecektir ve deniz ile gorsel iliskisi oldugu dustnulebilir.

c. Tematik sergi salonlar: iki adet tematik sergi salonu tasarlanmasi istenmektedir. Bu
salonlarda i¢ mekan tecrtibeleri 6nemlidir. Onerilen tematik kavramlarin, algilanan i¢
mekana yansitilmas: beklenmektedir.

Salon 1. Tema: Nese

R /\ Muzik, ritim, dans, hareket, dinamizm gibi temalarin islenebilecegi
\) o~ salondur.
{
A [b
N
- r‘q 8 Salon 2. Tema: Hizln
o Dinleti, siir, dinginlik, huzur, meditasyon, duraganlik, sakinlik gibi

temalarin islenebilecegi salondur.
d. Kafe ve Restoran: Kafe ve restoranin denizle gorsel iliskisi bulunacaktir.
e. Anagiris: Yapinin ana giris kismi, danisma, tanitim, kitap satisi, hediyelik esya gibi
birimleri barindiracak olup, disaridan algilanacak bi¢cimde tanimlanmal: ve

tasarlanmalidir.

Not: Teknik hacimler, depolar, tuvaletler, personel odalar: ve benzeri servis alanlarinin, sonug
bicime dahil edildigi varsayilacaktir.

Tasarim asamalart:

1. Asama
Yazarak anlatim (betimleme) ve sematik tasarim

2. Asama
Tasarim gelistirme

Not: Yapinin genel perspektifi disinda, tematik salonlardan i¢ mekan perspektifleri, yapinin
giris kismindan dis mekan perspektifleri beklenmektedir.
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Sekil Ek 5.1 Katilimci 1 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “masa lambasi” tasarim.

Sekil Ek 5.2 Katilimc: 1 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “otobis durag:” tasarimi.
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Sekil Ek 5.4 Katilimc 1 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “kultir merkezi” tasarimi.

Sekil Ek 5.5 Katilmc 1 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “sokak lambasi1” tasarima.
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Sekil Ek 5.6 Katilimc: 1 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “barinak” tasarima.
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Sekil Ek 5.7 Katihmc 1 tarafindan dijital ortamda gelistirilen *“ay tssi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.8 Katilimci 1 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “deniz muzesi” tasarimi.
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Cizelge Ek 5.1 Katilimcr 1, basar: degerlendirmesi.

Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 1 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
T |DENEY 1 80 70 80 70 76
é E DENEY 2 90 90 80 80 87
% G|DENEY 3 75 75 50 80 70,5
O |DENEY 4 80 85 80 90 82,5
5 |DENEY 1 100 100 90 90 97
§ % DENEY 2 100 90 70 90 90
o 5|pENEY 3 100 100 90 100 98
“  IDENEY 4 100 90 90 90 94
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 1 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) |(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 60 40 50 50 51
é g DENEY 2 75 70 50 70 68
% S|DENEY 3 75 50 30 70 58
O |DENEY 4 70 50 40 70 58
5 |DENEY1 70 80 60 70 71
5 E DENEY 2 60 75 30 50 57,5
© 5|DENEY 3 90 90 80 80 87
2 IDENEY 4 80 85 60 80 77,5
Denetleyen 2
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 1 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 50 50 50 50 50
é % DENEY 2 75 40 50 70 59
% S|DENEY 3 45 60 20 60 46
O |DENEY 4 70 70 50 70 66
5 [DENEY 1 100 100 100 50 95
@ E|DENEY 2 95 90 50 50 80
© 5IDENEY 3 100 100 100 100 100
®  IDENEY 4 100 100 75 80 93

Denetleyen 3
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Katilimci 2




®
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Q)

Sekil Ek 5.11 Katilimci 2 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “ay ssi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.12 Katilimc 2 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “deniz muzesi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.13 Katilimci 2 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “masa lambasi” tasarimi.
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. Sekil Ek 5.14 Katilimc: 2 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “otobus durag:” tasarima.



Sekil Ek 5.15 Katilimci 2 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “su alt1 oteli” tasarima.
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Sekil Ek 5.16 Katilimci 2 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “kultir merkezi” tasarimi.

Cizelge Ek 5.2 Katilmci 2, basar1 degerlendirmesi.

Tasarimin
ortama aktariimasi ve

Ug boyut algisi

Detaylandirma

Diger
(Cizgi kalitesi,

sunum Kkalitesi,

KATILIMCI 2 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) |(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 60 30 30 30 42
% E|DENEY 2 80 60 40 70 65
% S|pENEY 3 80 60 40 70 65
O DENEY 4 85 85 75 85 83
5 DENEY 1 100 90 75 90 91
@ E|DENEY 2 90 80 60 85 80,5
© 5IDENEY 3 90 80 60 80 80
®  IDENEY 4 90 90 80 75 86,5
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktariimasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 2 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 50 20 10 10 29
é g DENEY 2 65 35 25 25 44
% S|DENEY 3 60 40 20 30 43
O DENEY 4 80 70 40 50 66
5 DENEY 1 80 80 50 70 73
@ E[DENEY 2 70 70 40 40 61
o 5|pENEY 3 70 65 30 50 58,5
®  IDENEY 4 75 70 40 60 65
Denetleyen 2
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 2 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
g DENEY 1 60 20 10 30 35
é g DENEY 2 65 70 20 10 52
% S|DENEY 3 60 30 20 30 40
O DENEY 4 90 70 40 50 70
5 _ DENEY 1 100 70 50 65 77,5
E g DENEY 2 80 70 20 40 61
k=) E DENEY 3 100 100 30 50 81
©  IDENEY 4 100 100 50 60 86

Denetleyen 3
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Katilimci 3

Sekil Ek 5.17 Katilimci 3 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “sokak lambasi” tasarimi.

Sekil Ek 5.18 Katilimci 3 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “barinak” tasarima.
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Sekil Ek 5.19 Katilimci 3 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “ay ssi” tasarimi.

Sekil Ek 5.20 Katilimci 3 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “deniz miizesi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.21 Katilimci 3 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “masa lambasi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.22 Katilimci 3 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “otobis duragr” tasarima.

Sekil Ek 5.23 Katilimci 3 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “su alt1 oteli” tasarim.
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Sekil Ek 5.24 Katilimci 3 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “kultir merkezi” tasarimi.

Cizelge Ek 5.3 Katilimc 3, basar1 degerlendirmesi.

rasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 3 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) |(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 85 75 70 80 78,5
% E|DENEY 2 80 60 70 50 69
% 5|DENEY 3 60 60 40 70 57
O DENEY 4 70 70 40 80 65
5 DENEY 1 90 100 70 80 88
@ E|DENEY 2 90 90 100 90 92
© 5IDENEY 3 90 90 75 90 87
®  IDENEY 4 100 100 90 100 98
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktariimasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 3 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 50 40 50 70 49
§ E DENEY 2 60 40 50 50 51
% S|DENEY 3 40 40 20 60 38
O DENEY 4 40 40 30 60 40
5 DENEY 1 80 80 40 70 71
@ E[DENEY 2 80 85 80 75 81
© S|DENEY 3 70 60 50 60 62
D IpENEY 4 80 50 70 60 67
Denetleyen 2
lasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 3 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
g DENEY 1 50 40 30 50 43
é E DENEY 2 50 30 30 30 38
% S|DENEY 3 60 60 50 40 56
O DENEY 4 50 30 30 30 38
5 _ DENEY 1 85 100 40 30 75
E E DENEY 2 100 100 100 80 98
k=) %' DENEY 3 90 100 50 60 82
©  IDENEY 4 100 100 85 60 93

Denetleyen 3
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Sekil Ek 5.25 Katilimci 4 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “sokak lambasi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.26 Katilimci 4 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “barinak” tasarimi
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Sekil Ek 5.27 Katilimci 4 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “ay ssi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.28 Katilimci 4 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “deniz mizesi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.29 Katilimci 4 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “masa lambasi” tasarimi.
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~ 33

Sekil Ek 5.30 Katilimci 4 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “otobis duragr” tasarima.




Sekil Ek 5.31 Katilimci 4 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “su alt:1 oteli” tasarim.
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Sekil Ek 5.32 Katilimci 4 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “kultir merkezi” tasarimi.

Cizelge Ek 5.4 Katilimc 4, basart degerlendirmesi.

Tasarimin
ortama aktarilmasi ve

Ug boyut algisi

Detaylandirma

Diger
(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,

KATILIMCI 4 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
T |DENEY 1 90 90 85 80 88
é § DENEY 2 80 70 75 80 76
% G|DENEY 3 90 90 90 100 91
O |DENEY 4 90 90 80 90 88
3 DENEY 1 100 100 100 100 100
E % DENEY 2 90 90 80 100 89
o 5|pENEY 3 100 100 100 100 100
“  IDENEY 4 100 100 100 100 100
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 4 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) |(%20) kompozisyon- %10) Toplam
g DENEY 1 70 60 70 60 66
é g DENEY 2 70 60 50 60 62
% S|DENEY 3 80 70 70 80 75
O |DENEY 4 75 75 70 80 74,5
5 |DENEY1 95 90 80 90 90
§ % DENEY 2 85 85 80 80 83,5
© 5|pENEY 3 85 80 70 90 81
©  IDENEY 4 80 80 70 70 77
Denetleyen 2
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 4 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 80 70 60 60 71
é g DENEY 2 50 70 30 60 53
% S|DENEY 3 90 80 70 80 82
O |DENEY 4 90 70 60 80 77
5 [DENEY 1 100 100 100 100 100
@ E|DENEY 2 100 100 80 100 96
© 5IDENEY 3 100 100 60 70 89
®  IDENEY 4 100 100 100 100 100

Denetleyen 3
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Sekil Ek 5.33 Katilimci 5 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “sokak lambasi” tasarimi.

Sekil Ek 5.34 Katilimci 5 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “barinak” tasarima.
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Sekil Ek 5.35 Katilimei 5 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “ay tUssi” tasarimi.
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Ust el

Sekil Ek 5.36 Katilimci 5 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “deniz mizesi” tasarimi.

Sekil Ek 5.37 Katilimci 5 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “masa lambasi” tasarimi.



Sekil Ek 5.38 Katilimci 5 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “otobis duragr” tasarima.
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Sekil Ek 5.39 Katilimci 5 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “su alt1 oteli” tasarim.




236




237

Sekil Ek 5.40 Katilimci 5 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “kultir merkezi” tasarima.

Cizelge Ek 5.5 Katilimc: 5, basar: degerlendirmesi.

Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 5 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
T |DENEY 1 70 50 70 50 62
é § DENEY 2 40 30 30 30 34
% S|DENEY 3 50 50 60 50 52
O |DENEY 4 50 40 40 50 45
3 DENEY 1 100 100 100 100 100
E % DENEY 2 100 90 85 90 93
o 5|pENEY 3 100 90 80 90 92
2 |bENEY 4 90 80 80 80 84
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 5 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) |(%20) kompozisyon- %10) Toplam
T |DENEY 1 60 40 40 30 47
é g DENEY 2 40 20 20 10 27
2 S|DENEY 3 40 30 20 30 32
O |DENEY 4 40 20 20 20 28
5 |DENEY1 70 70 60 50 66
§ g DENEY 2 80 75 70 65 75
© 5|pENEY 3 70 70 60 60 67
©  IDENEY 4 80 70 60 60 71
Denetleyen 2
Tasarimin Diger
ortama aktariimasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 5 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 40 30 30 10 32
é g DENEY 2 40 30 30 10 32
% S|DENEY 3 40 30 30 10 32
O |DENEY 4 30 30 30 10 28
5 [DENEY 1 90 90 60 60 81
@ E|DENEY 2 85 90 70 70 82
© 5IDENEY 3 90 90 90 90 90
@ |bENEY 4 100 100 100 100 100

Denetleyen 3
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Sekil Ek 5.41 Katilimci 6 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “masa lambasi” tasarima.
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Sekil Ek 5.42 Katilimci 6 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “otobis duragi” tasarimu.
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Sekil Ek 5.43 Katilimci 6 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “su alt: oteli” tasarim.
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Sekil Ek 5.44 Katilimci 6 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “kaltir merkezi” tasarima.



Sekil Ek 5.45 Katilimci 6 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “sokak lambasi” tasarimi.




Sekil Ek 5.46 Katilimci 6 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “barinak” tasarimu.
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Sekil Ek 5.47 Katilimci 6 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “ay issti” tasarimu.
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Sekil Ek 5.48 Katilimci 6 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “deniz mizesi” tasarimi.

Cizelge Ek 5.6 Katilimc 6, basar1 degerlendirmesi.

rasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 6 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %20) |(%15) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 70 60 70 60 66
s E|DENEY 2 60 50 40 50 52
% 5|pENEY 3 60 50 50 50 54
O DENEY 4 60 60 60 60 60
5 DENEY 1 100 100 100 100 100
@ E|DENEY 2 100 100 90 90 97
© 5IDENEY 3 90 90 90 90 90
®  IDENEY 4 80 80 70 70 77
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktariimasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 6 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %20) [(%15) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 50 30 30 20 37
§ E DENEY 2 30 30 35 30 31
% S|DENEY 3 40 30 20 10 30
O DENEY 4 50 40 30 20 40
5 DENEY 1 80 70 50 70 70
@ E[DENEY 2 80 70 50 70 70
o 5|pENEY 3 60 60 40 50 55
D IDENEY 4 70 60 30 60 58
Denetleyen 2
lasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 6 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %20) [(%15) kompozisyon- %10) Toplam
g DENEY 1 50 50 50 50 50
é E DENEY 2 40 20 30 20 30
% S|DENEY 3 40 30 30 10 32
O DENEY 4 50 50 50 50 50
5 _ DENEY 1 100 100 100 100 100
E E DENEY 2 85 80 85 80 83
k=) g DENEY 3 85 80 80 80 82
©  IDENEY 4 85 85 85 85 85

Denetleyen 3
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Katilimci 7

Sekil Ek 5.50 Katilimci 7 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “barinak’ tasarima.
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Sekil Ek 5.51 Katilimci 7 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “ay ssi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.52 Katilimci 7 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “deniz mizesi” tasarimi.



Sekil Ek 5.53 Katilimci 7 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “masa lambasi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.54 Katilimci 7 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “otobis duragr” tasarima.



Sekil Ek 5.55 Katilimci 7 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “su alt:1 oteli” tasarim.
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Sekil Ek 5.56 Katilimci 7 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “kultir merkezi” tasarimi.

Cizelge Ek 5.7 Katihmc1 7, basar1 degerlendirmesi.

rasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 7 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) |(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 85 60 70 60 72
s E|DENEY 2 75 60 60 50 65
% 5|DENEY 3 60 50 50 40 53
O DENEY 4 70 60 60 70 65
5 DENEY 1 100 100 100 100 100
@ E|DENEY 2 100 100 90 90 97
© 5IDENEY 3 100 90 80 80 91
©  |DENEY 4 100 100 100 100 100
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktariimasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 7 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 60 50 40 40 51
é g DENEY 2 60 50 40 40 51
% S|DENEY 3 60 50 50 60 55
O DENEY 4 65 65 60 65 64
5 DENEY 1 90 90 75 90 87
@ E[DENEY 2 80 80 80 80 80
o 5|pENEY 3 75 70 30 70 64
@ DENEY 4 80 80 60 60 74
Denetleyen 2
lasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 7 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
g DENEY 1 40 40 40 40 40
é E DENEY 2 40 40 40 30 39
% S|DENEY 3 50 40 30 30 41
O DENEY 4 40 40 30 70 41
5 _ DENEY 1 100 100 100 100 100
E g DENEY 2 100 100 100 100 100
k=) E DENEY 3 90 90 40 60 77
@ DENEY 4 100 100 100 100 100

Denetleyen 3
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Katilimci 8
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Sekil Ek 5.57 Katilimci 8 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “masa lambas1” tasarima.
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Sekil Ek 5.59 Katilimc 8 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “su alti oteli” tasarima.
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Sekil Ek 5.60 Katilimci 8 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “kiltir merkezi” tasarim.

Sekil Ek 5.61 Katilimci 8 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “sokak lambasi” tasarimi.



Sekil Ek 5.62 Katilimci 8 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “barinak” tasarima.




Sekil Ek 5.63 Katilimci 8 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “ay tssu” tasarimi.







269

Sekil Ek 5.64 Katilimci 2 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “deniz muzesi” tasarimi.

Cizelge Ek 5.8 Katilimc: 8, basar: degerlendirmesi.

Tasarimin
ortama aktarilmasi ve

Ug boyut algisi

Detaylandirma

Diger
(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,

KATILIMCI 8 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
T |DENEY 1 100 100 100 100 100
§ E DENEY 2 100 100 100 100 100
% G|DENEY 3 100 100 100 100 100
O |DENEY 4 100 100 100 100 100
3 DENEY 1 100 90 100 100 97
E % DENEY 2 100 90 80 100 93
o 5|pENEY 3 100 90 70 80 89
2 |bENEY 4 100 90 80 90 92
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 8 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) |(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 85 85 70 85 82
é g DENEY 2 80 70 70 80 75
2 S|DENEY 3 80 90 50 70 76
O |DENEY 4 85 80 70 80 80
5 |DENEY1 80 70 80 70 76
§ E DENEY 2 70 70 50 70 66
© 5|pENEY 3 60 50 40 50 52
©  IDENEY 4 70 60 50 70 63
Denetleyen 2
Tasarimin Diger
ortama aktariimasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 8 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
T |DENEY 1 100 100 80 100 96
§ § DENEY 2 100 100 80 100 96
% S|DENEY 3 100 100 100 100 100
O |DENEY 4 100 100 80 100 96
5 [DENEY 1 100 90 100 70 94
@ E|DENEY 2 100 90 100 70 94
5 g DENEY 3 85 75 65 75 77
©  |DENEY 4 80 80 70 70 77

Denetleyen 3
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Sekil Ek 5.65 Katilimci 9 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “masa lambasi” tasarima.

#
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Sekil Ek 5.66 Katilimci 9 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “otobis durag:” tasarimu.
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Sekil Ek 5.67 Katilimci 9 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “su alt1 oteli” tasarim.
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Sekil Ek 5.68 Katilimci 9 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “kultir merkezi” tasarima.

Sekil Ek 5.69 Katilimci 9 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “sokak lambasi” tasarimi.
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Sekil Ek 5.70 Katilimci 9 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “barinak” tasarima.



Sekil Ek 5.71 Katilimci 9 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “ay tssi” tasarima.
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Sekil Ek 5.72 Katilimci 9 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “deniz muzesi” tasarimi.

Cizelge Ek 5.9 Katilimc: 9, basar1 degerlendirmesi.

Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 9 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
T |DENEY 1 95 85 95 85 91
§ E DENEY 2 75 70 75 60 72
% G|DENEY 3 65 50 65 60 60
O |DENEY 4 70 60 70 70 67
b DENEY 1 80 80 70 70 77
§ % DENEY 2 90 90 80 80 87
o 5|pENEY 3 90 90 85 80 88
©  |bENEY 4 90 80 75 80 83
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 9 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) |(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 80 70 70 60 73
é g DENEY 2 70 60 50 40 60
2 S|DENEY 3 60 50 20 30 46
O |DENEY 4 55 40 30 30 43
5 |DENEY1 70 60 40 50 59
§ E DENEY 2 60 50 30 60 51
© 5|DENEY 3 60 50 35 60 52
©  IDENEY 4 80 80 50 70 73
Denetleyen 2
Tasarimin Diger
ortama aktariimasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 9 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %30) [(%20) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 70 60 80 70 69
§ g DENEY 2 50 40 50 40 46
% S|DENEY 3 45 30 40 30 38
O |DENEY 4 45 30 25 30 35
5 [DENEY 1 90 80 50 70 77
@ E|DENEY 2 90 85 45 65 77
© 5IDENEY 3 80 80 40 60 70
@ |bENEY 4 95 100 90 90 95

Denetleyen 3
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Katilimcr 10
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Sekil Ek 5.73 Katilimci 10 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “sokak lambasi”
tasarima.
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Sekil Ek 5.74 Katilimci 10 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “barinak” tasarimi.
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Sekil Ek 5.75 Katilimcr 10 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “ay Ussu” tasarima.
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Sekil Ek 5.76 Katilimci 10 tarafindan geleneksel ortamda gelistirilen “deniz mizesi” tasarimi.

Sekil Ek 5.77 Katilimci 10 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “masa lambas1” tasarima.



Sekil Ek 5.78 Katilimci 10 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “otobls durag:” tasarimi.




Sekil Ek 5.79 Katilimci 10 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “su alt1 oteli” tasarima.
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Sekil Ek 5.80 Katilimci 10 tarafindan dijital ortamda gelistirilen “kiltir merkezi” tasarimu.

Cizelge Ek 5.10 Katilimei 10, basar: degerlendirmesi.

Tasarimin
ortama aktarilmasi ve

Ug boyut algisi

Detaylandirma

Diger
(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,

KATILIMCI 10 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %20) [(%15) kompozisyon- %10) Toplam
T |DENEY 1 50 30 50 30 42
§ E DENEY 2 70 60 60 50 63
% G|DENEY 3 55 50 50 40 51
O |DENEY 4 40 40 30 30 37
b DENEY 1 100 100 100 100 100
E % DENEY 2 100 100 100 100 100
o 5|pENEY 3 85 90 80 80 85
“  IDENEY 4 85 90 70 80 83
Denetleyen 1
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 10 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %20) |(%15) kompozisyon- %10) Toplam
g DENEY 1 30 20 20 20 24
é E DENEY 2 30 10 20 20 21
2 S|DENEY 3 20 20 20 20 20
O |DENEY 4 20 15 20 20 18,5
5 |DENEY1 85 80 80 80 82
§ E DENEY 2 85 70 80 80 79
© 5|DENEY 3 60 50 40 40 51
©  IDENEY 4 70 75 35 55 63
Denetleyen 2
Tasarimin Diger
ortama aktarilmasi ve Ug boyut algisi Detaylandirma |(Cizgi kalitesi, sunum kalitesi,
KATILIMCI 10 tamamlanmighk (%40) (Derinlik, oran, malzeme- %20) [(%15) kompozisyon- %10) Toplam
E DENEY 1 40 35 30 25 35
§ § DENEY 2 40 35 30 25 35
% S|DENEY 3 35 30 30 25 31,5
O |DENEY 4 30 25 30 25 28
5 [DENEY 1 100 100 100 90 99
@ E|DENEY 2 100 100 90 90 97
© 5IDENEY 3 85 80 75 70 80
®  IDENEY 4 90 90 90 80 89

Denetleyen 3
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Dogum tarihi
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Lisans

Yiksek Lisans

Doktora

31.07.1977

Ankara

1991-1995

1995-1999

1999-2002

2003-2009

Cahstiga kurum(lar)

2001-2003

291

Kagithane Profilo Anadolo Teknik Lisesi

Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik Fak.
Mimarlik Bolimi

Yildiz Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisi
Mimarlik Anabilim Dalj,
Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Programi

Yildiz Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisi

Mimarlik Anabilim Dals,
Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Programi

YKA Insaat Yap1 Tic. Ltd Sti.

2003-Devam ediyor T.C. Bahgesehir Universitesi

Mimarlik Fak. Ars. Gor.





