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KUTLE TASARIMI CALISMALARI iCIN
YAPAY ZEKA TABANLI ARTIRILMIS GERCEKLIK

OZET

Mimarlikta kavramsal fikirlerin hizli sekilde test edilmesi ve gorsellestirilmesi i¢in
kiitle calismas1 yaygin olarak tercih edilmektedir. Geleneksel maket tasarimcinin
diislincesini somutlastirmasin1 saglamaktadir; ancak bu yaklasim malzeme tiiketimi
ve anlik de8isime uygun olmama gibi sinirlar barindirmaktadir. Artirllmis gerceklik
(AG) teknolojileri, dijital icerik ile gergek diinyay1 birlestirme potansiyeliyle, tasarim
sireclerinde yeni bir deneyim alan1 agmaktadir. AG, modellerin {izerine sanal icerikleri
katmanlandirarak tasarim fikrinin gorsellestirilmesini saglamaktadir. Fakat mevcut
AG uygulamalari, 6zellikle kiitle maketi ¢alismasinda hedef izleme-takip kararliligi,
ortiisme problemleri gibi teknik zorluklara sahiptir. Bu nedenle, AG mecrasinda kiitle
calismalarinin mimari tasarim siireclerine entegrasyonu halen sinirli kalmaktadir. Bu
calisma, yapay zeka (YZ) destekli AG mecrasinin mimari kiitle calismalari tizerindeki
etkisini incelemek; ozellikle "MtAG-Malzeme tanimli Artirilmis Gergeklik" adi
verilen bir YZ tabanli AG tasarim mecrasi aracilifiyla malzeme goriiniimiiniin
doniistiiriilmesinin tasarim kesfi ve etkilesime nasil katki sagladigimi aragtirmak iizere
kurgulanmigtir. Calismanin temel hedefi, bu tiir bir hibrit mecranin mimari tasarim
slirecini nasil zenginlestirdigini anlamak ve mevcut AG sistemlerinin takip problemine
yonelik bir ¢6ziim sunmaktir.

Literatiir calismasinda, AG ve yapay zekanin tasarim siireclerine entegre edilmesine
yonelik 6nemli ¢alismalar sunulmus; tasarim destek araci olarak incelenmis; mimari
kiitle ¢alismalarindaki kisitlar1 belirginlestirilmektedir. Uretken Cekismeli Aglar
gibi derin 6grenme modellerinin ise mimari gorsellestirme ve tasarim fikirlerinin
olusturulmasinda artan Onemi; goriintiiden goriintiiye ceviri modelleri, goriintiiler
arasinda stil veya icerik doniisiimlerini gerceklestirebilme kapasitesi ile mimari tasarim
verilerini yorumlama agisindan sundugu firsatlar vurgulanmaktadir. Bu baglamda,
calismada, AG mecrasinda kiitle calismalarinin sinirlayict yoOnlerini yapay zeka
destekli goriintii ¢eviri modelleri ile asma ve bu iki teknolojinin sinerjisini mimari
tasarim pratigine tasima hedeflenmektedir.

Calismanin odaginda yer alan MtAG, derin O0grenme tabanli goriintli doniisiim
modellerini (CycleGAN ve Pix2Pix) artirllmis gerceklik tasarim ortamiyla birlestiren
hibrit bir mecradir. Bu yapi, tasarimcilarin kiitle calismalarinda malzeme goriiniimiinii
gercek zamanl olarak doniistiirmesine olanak tanimaktadir; boylece kullanicilar
fiziksel maketle calisirken eszamanli olarak sanal malzeme alternatifleriyle de
etkilesime girmekte ve tasarim siirecini ¢cok katmanli bicimde deneyimlemektedir.
Ik olarak, dijital ortamda olusturulan hacimsel modellerden sentetik goriintii
kiimeleri iiretilmektedir. Bu goriintiiler, farkli malzeme temsillerini icerecek bi¢cimde
kurgulanmakta ve GAN modellerinin egitimi i¢in kullanilmaktadir. CycleGAN
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tarafinda eslestirilmemis veri kiimeleri iizerinden malzeme doniisiimleri gerceklestir-
ilmekteyken, Pix2Pix modeli i¢in karsilikli eslesen goriintii ¢iftleri hazirlanmaktadir.
Egitilen modeller daha sonra artirllmis gerceklik ortamina entegre edilerek fiziksel
kiitle ile dijital malzeme temsilleri arasinda anlik ve etkilesimli bir gecis alani
olusturmaktadir.

Calisma kapsaminda gerceklestirilen kullanici ¢alismasi, toplam 40 tasarimci ile
gerceklestirilmistir.  Tasarimcilar MtAG kullanarak belirlenen bir mimari tasarim
problemi iizerinde 30 dakika calismistir. ~ Calismada, MtAG’in tasarimcilarin
diisiince siireclerini, tasarim kesfini ve etkilesimini nasil etkiledigi sistematik olarak
gozlemlenmis ve degerlendirilmistir. Kullanicilarin deneyimleri anketler ve ol¢iitler
ile analiz edilmistir. Bu degerlendirme siireci, nicel ol¢iimler ile nitel gbdzlem
ve gorlismeleri bir araya getiren karma yontem yaklasimi tizerinden kurgulanmus;
ozellikle tematik analiz ile Apriori algoritmasinin biitiinlesik kullanimi sayesinde,
kullanici geri bildirimlerinde ortaya c¢ikan kavramlarin yalnizca sikliklart degil,
birlikte goriinme Oriintiileri de incelenmistir. Bdylece calisma, tasarim biliginin
degerlendirilmesine yonelik yapilandirilmis ve cogaltilabilir bir yontemsel cerceve
sunmay1 amaglamaktadir.

MtAG, katilimcilarin malzeme seceneklerini kolayca degistirmesine ve farkli tasarim
varyasyonlarin1 hizli bicimde gorsellestirmesine olanak tanimaktadir. Bu durum,
ozellikle fiziksel maket ortaminda miimkiin olmayan dinamik ve hizli iterasyon
imkani saglamaktadir. Tasarimcilar, farkli malzemelerin kiitle tizerindeki etkilerini AG
mecrasinda gorsel olarak degerlendirebilmekte; bu siire¢c mekénsal algiyr ve tasarim
kararlarin1 olumlu yonde etkilemektedir. Kullanicilar ayrica AG ortaminin sundugu
etkilesimin tasarim siirecine yenilik¢i bir katki sagladigini belirtmektedir.

MtAG performansi, AG ile yiiriitiillen kiitle ¢alismalarindaki mevcut sinirlamalari
azaltmakta; geleneksel uygulamalarda karsilasilan etiket tamima ve takip dogrulugu
sorunlar1, YZ destekli goriintii doniisiimii sayesinde kismen agilabilmektedir. Sistem
yalnizca tasarimcilarin yaratici siireglerini genigletmekle kalmamakta, ayn1 zamanda
insan—bilgisayar etkilesimini zenginlestirerek daha bilingli tasarim kararlarinin
alinmasina katki sunmaktadir. Fiziksel malzeme tiiketimini azaltmas1 ise cevresel
acidan daha siirdiiriilebilir bir tasarim pratigi olusturmaktadir. Bununla birlikte
calisma, yapay zeka ve AG entegrasyonunun mimari tasarim ortamlarina daha etkin
bicimde taginabilmesi icin gercek zamanli veri igleme, model egitimi ve sistem
entegrasyonu gibi alanlarda gelistirilmesi gereken yonlere de isaret etmektedir.

Sonu¢ olarak bu calisma, yapay zeka destekli AG ortamlarinin mimari tasarim
sireclerinde ©nemli firsatlar sundugunu gostermektedir. ~ MtAG mecrasi, YZ
destekli AG, kiitle caligmalarinin dinamik, etkilesimli ve siirdiiriilebilir bir sekilde
yiiriitiilmesine katki saglamaktadir. Tasarimcilarin yaratict siireglerindeki gesitlilik
artarak; materyal goriiniimiinii degerlendirme, mekansal algi olusturma ve tasarim
kararlarin1 zenginlestirme gibi onemli alanlarda kullanict deneyimi olumlu yonde
etkilemektedir. YZ tabanli AG sistemleri mimarlikta kiitle calisma pratiginin 6tesinde
yeni bir tasarim paradigmasi sunmaktadir. Bu yaklagim, hem akademik arastirmalarda
hem de mimari pratigin erken tasarim asamalarinda gelecekte daha genis uygulamalara
zemin sunmaktadir.

Xxii



AI-BASED AUGMENTED REALITY
FOR MASS DESIGN STUDIES

SUMMARY

Architectural mass study is a fundamental component of early-stage architectural
design. Architectural mass study enables designers to explore form, scale, proportions,
and spatial relationships before committing to detailed representations. Physical
models have played a central role in this phase due to their tangible and intuitive nature,
supporting spatial reasoning, abstraction, and design cognition. However, physical
models also have limitations, including time-consuming fabrication processes,
material consumption, hard adaptability and limited capacity to represent alternative
material scenarios. As architectural practice increasingly demands flexible, iterative,
and sustainable workflows, there is a growing need for tools that can augment the
capabilities of traditional mass study methods.

Augmented reality (AR) has emerged as a promising technology for bridging
physical and digital design environments by overlaying virtual content onto real-world
environment. In architectural contexts, AR enables designers to enrich physical
models with digital information. Despite its potential, current AR applications for
architectural mass studies remain constrained by technical challenges such as tracking
instability, occlusion errors, scale inaccuracies, and limited representational flexibility,
especially when working with small-scale tabletop models. These limitations reduce
the effectiveness of AR as an exploratory design medium rather than a purely
visualisation tool.

Recent advances in artificial intelligence (Al) have opened new possibilities for visual
transformation and generation. Generative Adversarial Networks (GANs), such as
CycleGAN and Pix2Pix, have demonstrated strong performance in image-to-image
translation tasks, allowing one visual content to be transformed into another while
preserving underlying structural features. In architecture, GAN models have been
applied to facade generation, material visualisation, and stylistic transformation.
However, their use has been limited to offline workflows and post-processing stages,
with little integration into interactive, real-time design environments.

The study addresses this gap by proposing an Al-based augmented reality system
for architectural mass study, referred to as MtAG (Material tagged Augmented
Reality). The main aim of this research is to investigate how integrating GAN-based
image-to-image translation into an AR environment can support architectural mass
studies by enabling real-time material transformation of physical models. The study
explores how such a hybrid system influences design exploration, material use, spatial
understanding, and interaction during early-stage design.

The framework of this research consists of the intersection of three domains:
architectural mass studies, augmented reality in design, and Al-driven visual
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transformation. Physical models are understood not merely as representational assets
but as cognitive tools that support design thinking. AR acts as a medium capable of
extending these tools rather than replacing them, while Al is employed to overcome
constraints conventional AR systems. By combining these domains, the MtAG aims
to create a hybrid design space that supports fluid transitions between abstraction and
material interpretation.

The MtAG integrates physical architectural mass models with an AR interface
enhanced by GAN-based image translation. Two generative models—CycleGAN
and Pix2Pix are employed to transform the visual appearance of mass models into
different material representations without altering their geometry. To train these
models, synthetic datasets are generated using digitally modeled mass forms rendered
with a range of material textures. CycleGAN is trained on unpaired datasets to
enable flexible material style transfer, while Pix2Pix uses paired datasets to achieve
more controlled and multi-material transformations. Once trained, the models are
embedded into the AR pipeline, allowing users to select target materials and observe
real-time visual transformations applied to the physical model. Thus, MtAG enables
designers to explore multiple material scenarios dynamically, without the need to
rebuild or physically modify models. The system preserves the tactile and spatial
qualities of physical mass studies while extending their representational capacity
through Al-generated visuals. This hybrid setup allows designers to remain engaged
in hands-on model interaction while simultaneously benefiting from digital flexibility.

To evaluate the system, a user study involving 40 participants was conducted.
Participants, consisting of architects. They were asked to perform architectural
mass study tasks using the MtAG environment. During these tasks, they explored
different material alternatives and design variations using the Al-based AR interface.
Observational analysis and user feedback to assess how the system influenced design
exploration, spatial perception, material understanding, and workflow efficiency.
The evaluation framework was structured as a mixed-methods approach combining
quantitative metrics with qualitative observations and interviews. In particular, the
integration of thematic analysis with the Apriori algorithm enabled the identification
of not only the frequency of emerging concepts but also their co-occurrence patterns,
providing a more structured and reproducible methodological basis for examining
design cognition.

The results indicate that the MtAG environment significantly enhances early-stage
design exploration. Participants were able to rapidly iterate between material
alternatives, which encouraged experimentation and supported design thinking. The
ability to visualize different material options in real time has been reported to improve
understanding of materiality, the perception of abstraction, solid-void, architectural
style. Designers also noted that this capability allowed them to make more informed
design decisions earlier in the process, rather than postponing material considerations
to later stages. In addition to supporting design exploration, the system contributed
to improved workflow efficiency and sustainability. By eliminating the need for
repeated physical model fabrication or material replacement, MtAG reduced both time
investment and material waste. Participants recognized this aspect as particularly
valuable in educational contexts, where resources are often limited, as well as
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in professional practice, where rapid iteration is essential. User engagement was
another notable outcome of the study. The combination of physical interaction and
Al-enhanced AR visualization increased curiosity and immersion, with participants
describing the system as intuitive and stimulating. Rather than disrupting the design
process, the Al-based transformations were perceived as seamlessly integrated into
the workflow, supporting rather than constraining creative exploration. From a
technical perspective, the study demonstrates that image-based Al transformations
can mitigate some of the limitations associated with conventional AR systems. By
relying on image-to-image translation rather than precise geometric reconstruction,
the system reduces sensitivity to tracking errors and occlusion issues. This approach
allows visually convincing material representations to be achieved even in challenging
small-scale AR scenarios. From a design cognition perspective, MtAG supports
a fluid interplay between abstraction and realism. Designers can operate within
the conceptual domain of mass study while simultaneously assessing material
implications, effectively bridging a gap that traditionally exists between early form
exploration and material decision-making. This hybrid method aligns with the
contemporary understanding of design as an iterative and reflective process.

In conclusion, the study demonstrates that Al-based augmented reality environments
can enhance architectural mass studies by integrating physical models, AR
interaction, and generative Al. The proposed system, MtAG, enables real-time
material transformation of physical mass models, fostering exploratory design
behavior, improving spatial and material perception, and supporting sustainable design
workflows. By embedding Al-driven image translation into an interactive AR context,
the research introduces a new paradigm for early-stage architectural design. It
extends beyond visualization toward intelligent, adaptive design exploration. The
findings suggest the potential for the application of such hybrid environments in
both architectural education and professional practice. In terms of future research
directions, more advanced Al models can be implemented and multi-user collaborative
AR design systems can be studied.
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1. GIRIS
-Gelenekselin 6li agirhigindan kurtulmak-

Mimari tasarim siireci, yalnizca bicim iiretimine yonelik teknik bir faaliyet degil;
diisiinme, algilama, yorumlama ve yeniden yapilandirma eylemlerinin i¢ ice gectigi
cok katmanli bir biligsel pratiktir. Bu nedenle tasarim ortamlar1 ve temsil araclari,
yalnizca ¢iktinin iiretildigi notr zeminler olarak degil, tasarimcinin diisiinme bi¢imini
sekillendiren etkin bilesenler olarak ele alinmaktadir [I]-[3]. Gelisen dijital
teknolojilerle birlikte tasarimin gerceklestigi mecralar da doniismektedir. Fiziksel
ve sanal temsiller arasindaki simirlar giderek gecirgenlesmektedir. Bu calisma,
teknolojiyi tek basina amag ya da ara¢ olma konumundan alarak, tasarimcinin biligsel
ve deneyimsel etkilesimini genigleten bir tasarim ortami olarak degerlendirmeyi
onermektedir. Bu araglarin tasarim diisiincesini nasil doniistiirdii§ii ve hangi yeni

temsil olanaklarin1 miimkiin kildig1 sorusuna odaklanmaktadir.

Tasarimciyr ve tasarim diisiincesini sekillendiren temsil ortamlar1 ve biligsel
mecralar, mimari tasarimda bilisim temelli arastirmalarin temel odaklarindan birini
olusturmaktadir. Tasarim siireci biligsel, deneyimsel ve sezgisel bir yapiya
sahiptir; bu nedenle, tasarimcinin diislinme bicimini, {iretim hizin1 ve kesif
kapasitesini etkileyen tasarim araglart ve mecralart kritik bir rol oynamaktadir.
Gelisen teknolojilerle birlikte tasarimin gerceklestigi ortamlar da doniismekte;
fiziksel ve dijital etkilesim bicimlerinin birlestigi hibrit ortamlar giderek daha
fazla 6nem kazanmaktadir.Dolayisiyla arastirmalarda, geleneksel tasarim araclari ve
ortamlarin1 taklit edebilen, bunlara katki sunan yada Otesine gecerek tasarimciyi
tasarim hedeflerine ulagsmasinda destekleyici olabilecek tiim araclar ve teknolojiler
degerlendirilmektedir [4]. Dijital teknolojiler, ozellikle acik kaynakli parametrik ve
algoritmik tasarim araclarina ve liretim teknolojisine hazir erigim, mimari tasarim
siirecinin yapisin1 doniistiirmiis ve geleneksel yontemlerin yeniden kurgulanmasina

yol acmistir [5]—[9]. Tasarim bilgisinin temsiline yonelik bu doniisiim, eskiz,



cizim, modelleme ve maket gibi araglarin dijital ortamlarla etkilesim icinde yeniden
yorumlanmasini beraberinde getirmistir. Geleneksel temsil araglarindan biri olan
maket, mimari tasarim siirecinin vazgecilmez bir bilesenidir. Soyut diisiincelerin
somut bicimlere doniistiiriilmesini saglayarak, tasarimin hem kavramsal hem de gorsel
diizeyde daha iyi anlagilmasina katkida bulunur. Bu yOniiyle maket, yalnizca bir
sunum araci degil; ayn1 zamanda diisiincenin disavurumunu ve alternatiflerin kesfini
kolaylastiran bir iiretim aracidir [1.10]. Ozellikle tasarimin erken asamalarinda
maketler, farkli mekéansal iligkilerin, malzeme ve Olcege yonelik kararlarin test
edilmesine imkan tanimakta; bu da tasarim Onerilerinin iiretilmesi ve gelistirilmesinde
kritik bir rol iistlenmektedir [1/10]. Ayrica maket yapimi, tasarimciya sezgisel
kesif siirecleri i¢in bir zemin hazirlayarak, gorsel-uzamsal diisiinme bicimlerini
desteklemekte ve tasarim bilgisinin yeniden yapilandirilmasina katki sunmaktadir [9]].
Maketin, (Revit, Archicad, Rhino gibi) diger ii¢ boyutlu temsil araglarindan 6nemli bir
farki ise, insanin bedeniyle dogrudan ellerini kullanabildigi, dogal bir arayiiz sunmasi
ve tasarim Ogrencilerinin hizlica adapte olabildigi bir tasarim ortami sunmasidir [11]].
Bu durum, maketin yalnizca bicim iiretimine hizmet eden bir nesne olmaktan ziyade,
tasarimcinin zihinsel siireclerini genisleten bir dis temsil ve diisiinme ortami olarak ele

alinabilecegini gostermektedir.

Ancak gercek ortamda kullanilan malzemeler, sahip olduklar1 mekanik ve fiziksel
ozellikler nedeniyle tasarimcinin miidahale olanaklarini sinirlayabilmektedir. Maketin
Olcegi, malzeme dayanimi, iiretim siiresi veya yeniden bicimlendirme zorluklari;
tasarimcinin alternatif fikirleri hizli bicimde denemesini ve degisiklikler tizerinde anlik
geri bildirim almasim gii¢lestirmektedir. Bu durum, 6zellikle erken tasarim evrelerinde
fikir tiretim siirecinin siirekliligini kesintiye ugratabilmektedir. Ayrica, maketin statik
ve fiziksel dogasi, 151k, malzeme dokusu veya g¢evresel kosullar gibi degiskenlerin

dinamik bi¢imde temsil edilmesini de ¢cogu zaman miimkiin kilmaz.

Tasarim fikrinin temsili alaninda, tasarimcinin zihnindekini, siire¢ icerisinde en hizli,
en dogru aktarabilen, siireci kesintiye ugratmayan araclarin arayisi halen siirmektedir.
Bu baglamda dijital ortamlarda 3B temsiller ve bunlarin erken evre tasarim siirecine
entegre edilmesinde ileri teknolojilerin kullanimina yonelik pek ¢ok arastirma alani

bulunmaktadir. Bu ileri teknolojilerden birisi de karma gerceklik teknolojisidir. Karma



gerceklik, fiziksel maketlerle dijital modellerin eszamanl olarak etkilesime girmesine
olanak taniyarak, tasarimcinin mekénsal algisini ve karar verme siirecini destekleyen

yeni bir temsil ortam1 sunmaktadir

Artirllmig gerceklik (AG) pek ¢ok bagka alanlarda oldugu gibi tasarim araci ve ortami
olarak arastirilan bir teknolojidir [12]. Bu teknoloji dijital ortamda iiretilen nesnenin
fiziki gerceklik iizerinde bir katman olarak cakistirilmasi prensibi ile calismaktadir.
Ozellikle fiziksel ve dijital nesnelerin es zamanli degerlendirilebildigi AG ile tasarimin,
tasarimcilar i¢in mimari diisiince ve tasarim gelistirme potansiyeline sahip oldugu
goriilmektedir [13]. Bu nedenle, tasarim siirecinde maket ile ¢aligma ortaminda
kullanilmak iizere AG ¢ok uzun siiredir mercek altindadir [14]. Karma tasarim

mecralarinin temel amaci yaratici fikir iretmeyi ve gelistirmeyi desteklemektir [[15]].

Giintimiizde AG uygulamalar1: sabit kameraya tutulan gorsel etiketle ¢agirilan sanal
nesnelerden, giyilebilir teknolojilere entegre olmus derinlik kameralariin algiladig:
nokta bulutu ortamina ¢agrilan sanal nesnelerle olan etkilesime doniismiistiir [[16].
Sanal nesnelerin gercek ortam igerisine tutarli bigimde yerlestirilmesini saglayan
cesitli izleme ve konumlandirma yontemleri bulunmaktadir. Bunlar arasinda gorsel
etiket tabanli izleme, dogal ozelliklere dayali markerless yaklasimlar, CAD model
eslestirme yontemleri, SLAM temelli kamera konumlandirma teknikleri ile derin
ogrenme destekli poz tahmini ve ¢oklu sensor fiizyonuna dayali hibrit sistemler yer
almaktadir [[17]. Mevcut yontemler teknik dogruluk ve kararlilik acisindan hizla
gelismeye devam ederken, fiziksel maket ortaminin dinamik ve degisken dogasina
dogrudan yanit verebilen ¢alismalarin gorece sinirh kaldig1 goriilmektedir [[18]—[21].
Ancak artirllmis gercekligin tasarim baglamindaki de8eri yalmizca sanal nesnelerin
dogru bicimde yerlestirilmesiyle simirli degildir; AG ayni zamanda tasarimcinin
fiziksel ve dijital temsiller arasinda kesintisiz gec¢is yapabildigi, karsilastirma ve
yeniden yorumlama siireclerini destekleyen etkilesimli bir diisiinme yiizeyi olarak
da degerlendirilmektedir. Bu arastirmada da benzer bir yaklasim benimsenmis olup,
bu diisiinme yiizeyinin yapay zeka entegrasyonu ile nasil genisletilebilecegi iizerinde

durulmaktadir.



Son yillarda gelisen teknoloji ve arastirmalar ile yapay zekad konusu derinlesmis ve
erisilebilir hale gelmistir. Ozellikle 6grenen algoritmalarin dzellikle gorsel bilginin
islenebilmesi konusundaki 6zel basarisi ise gorsel bilginin 6n planda oldugu mimarlik
ve tasarim alaninda ayri bir ilgi odagi yaratmasina neden olmaktadir. Bdylece
farkli uygulama alanlarinda da hizla yer edinmektedir [22]. Tasarim egitiminden
uygulamaya pek ¢ok konuda “6grenen algoritmalarin™ neler basarabilecegini arastiran
calismalar halen devam etmektedir [23]-[26]. Ozellikle derin dgrenme alanindaki
gelismelerle birlikte, piksel verisini igleme {iizerine gelistirilmis olan Evrisimsel
Sinir Ag1 (ESA) (Convolutional Neural Network - CNN) gorsellerdeki parga—biitiin
iligkisini ¢oziimleyerek semantik bilgiye ulagsmayr miimkiin kilmaktadir. Bu yapilar,
goriintiideki kenar, doku, form ve derinlik gibi cok katmanh gorsel ozellikleri
otomatik olarak ayirt ederek tasarim siireclerinde ©nemli bir analiz kapasitesi
sunmaktadir. Ayrica, Uretken Cekismeli Aglarla (UCA) (Generative Adversarial
Networks-GAN) ile model egitimi, polis—kalpazan (generator—discriminator) yapisi
sayesinde biiyiik veri setlerinin hizli, nitelikli ve ¢esitlendirilebilir bicimde islenmesine
olanak tanimaktadir. Bu iki yaklagimin birlikte gelismesi, tasarimciy1 hem gorsel igcerik
tiretimi hem de varyasyon olusturma agisindan destekleyen yeni bir pencere acarak

tasarim arastirmalarina giiclii bir katki saglamaktadir [27]—[30].

Mevcut calismalardan farkli olarak, bu arastirma kapsaminda 6grenen algoritmalarin
(6rn.UCA) tasarimc1 ve tasarim iiriinii ile dogrudan iliskisinden ote bir tasarim
ortaminin nasil gelistirilebilecegi ve tasarim alaninda ne gibi potansiyel kullanimlar
olabilecegi konusuna odaklanilmaktadir. Bu aragtirmada, tasarimin erken evrelerinde
kullanilabilecek bir kesif mecras1 olarak, UCA ile desteklenen dinamik yapiya sahip
bir tasarim ortami, fiziksel maket ile birlikte calisan hibrit bir “yapay zeka tabanl
AG mecras1” onerilmektedir. Onerilen bu hibrit mecra ile maketin dogal arayiiziiyle
olan etkilesim korunarak tasarimcinin maketi iizerinde renk, desen, doku, 151k ve
golge arastirmasi yapabilecegi, miidehalelerin tasarim iizerindeki etkilerini gercek
zamanli degerlendirebilecegi goriilmektedir. Bu baglamda, Onerilen hibrit mecra,
yalnizca teknik bir gorsellestirme araci olarak degil, tasarimcinin diisiinme ve 6grenme
sireclerini destekleyen deneyimsel bir tasarim ortami olarak da ele alinmaktadir. Farkli

temsiller arasinda kesintisiz ge¢is olanagi sunmasi, tasarimcinin kesif, karsilastirma



ve yeniden yorumlama dongiilerini siireklilik i¢inde siirdiirebilmesini saglanmaktadir.
Bu yoOniiyle, dijital tasarim araglarini yalmzca iiretim odakli degil, aym1 zamanda
kuramsal ve pedagojik bir diisiinme zemini olarak konumlandiran bir yaklasim olarak

da Onerilmektedir.

Bu aragtirmanin temel savi, AG teknolojilerinin sundugu sanal katmanlarla
zenginlesen tasarim ortamlarinin, mimari tasarim siirecinde c¢esitli miidahaleleri
miimkiin kilarak tasarimcinin tiretkenligini genisletebilecegi yoniindedir. Geleneksel
maket ortaminin sagladigi temsil ve soyutlama olanaklarinin 6tesinde, AG tabanh
ortamlarin etkilesimli ve dinamik yapisi, tasarimcilarin alternatif ¢dziimler tiretmesini,
bu ¢oziimler arasinda gecis yapmasini ve farkli tasarim parametrelerini deneysel olarak
stnamasini destekleyebilir [31]. Dolayisiyla bu ¢alismada gelistirilen hibrit tasarim
mecrasinin, erken tasarim agsamasinda tasarimcinin diisiinme, kesfetme ve karar verme
stireclerini doniistiiriicli bir potansiyel tasidigi ileri siiriilmektedir. Bu baglamda
onerilen yaklagim, yalnmizca teknik bir gorsellestirme araci olarak degil, tasarimcinin
biligsel ve deneyimsel etkilesimini destekleyen biitiinciil bir tasarim ortami olarak

konumlandirilmaktadir.

1.1 Motivasyon

Bu arastirmanin genel motivasyonu, mimarlik alaninda ileri bilisim teknolojilerinin
tasarimciyr ve tasarimi destekleyen araclar ve mecralar olarak kullaniminin
tartisilmasi, degerlendirilmesi olup, 6zellikle tasarimin erken evrelerinde bir temsil

araci olan maket kullanimina yonelik yenilikci, 6rnek sistemlerin iiretilebilmesidir.

Mevcut arastirmalar incelendiginde, maketin dogal arayiizii ile tasarimci arasindaki
dogrudan etkilesimin dijital ortamlarda ¢ogu zaman bdliindiigii ve zayifladig
gozlenmektedir [32,33]. Geleneksel maketle calisilan tasarim ortaminda el-goz
koordinasyonu, dogrudan dokunsal ve gorsel geri bildirimle desteklenir [10,34].
Sanal ortamlarda ise, haptik (dokunsal) geri bildirimin eksikligi veya yetersizligi,
hareketlerin dogrulugunu ve hizin1 olumsuz etkiler [35/36]. Haptik teknolojilerdeki
ilerlemelere ragmen, insan dokunma duyusunun karmasikligi heniiz tam olarak sanal
ortama aktarilamamustir [36,37]. Bu durum, dijital araglarin potansiyellerine ragmen,

tasarim siirecinin biligsel ve deneyimsel biitiinliigiinii etkileyerek, tasarimcinin



sezgisel karar verme siireclerini sinirlayabilmektedir. Bu tespitle, bu arastirmanin
onemli motivasyonlarindan biri, fiziksel maket deneyimi ile dijital tasarim ortami
arasindaki bu boliinmiis etkilesimi yeniden biitiinlestiren bir tasarim mecrasinin nasil
geligtirilebilecegi, boyle hibrit bir ¢alisma ortaminin potansiyellerini anlamaktir. Bu
baglamda AG teknolojisinin potansiyellerinden faydalanilmasi diisiiniilmiis olup, AG
ortamimin fiziksel ve sanal nesneleri birarada sunma konusunda tasarimda erken
evre maketle caligma siirecine olumlu katkis1 olabilecegi degerlendirilmistir. AG
teknolojisi ile yapilmis ¢alismalarda ele alinan ortaminin ve nesnelerin takibinde
kullanilan etiketlerin dogru bi¢imde tanimlanmasi gerekliligi ya da calisma sirasinda
bu etiketlerin goriintii takibinden ¢ikmasi,carastirmacilarin karsilagtig1 zorluklardandir
[32]. Bu tiir teknik sinirhiliklar, AG ortamlarinin potansiyellerine ragmen etkilesim
siirekliligini zaman zaman zayiflatmakta; 6zellikle karmagik sahnelerde veya kullanici
hareketliliginin yogun oldugu durumlarda sistemin kararlilifim etkileyebilmektedir
[38]. Calisma ortaminin ve nesnelerin takibinde kullanilan etiketlerin tanimlanmaya
ihtiyag duyulmasi yada calisma esnasinda etiketlerin goriintii takibinden ¢ikmasi
tasarim siirecini kesintiye ugratabildigi belirtilmektedir [32]. AG tasarim ortaminda
tasarim siirecini kesintiye ugratabilen bu takip yontemindeki probleme ¢oziim altlig:

onermenin gerekliligi de diger bir motivasyonu olusturmaktadir.

1.2 Amag ve Arastirma Sorulari

Bu arastirma, erken tasarim siirecinde maket kullanimina yonelik bir hibrit tasarim
mecras1 gelistirebilmeyi hedeflemektedir. ~ Ozellikle, 6grenen bir algoritma ile
desteklenmis AG sistemi ile ¢alisan bir tasarimci icin, genisletilmis bir fiziki maket
ortaminin bilesenleri neler olmalidir? Bu hibrit maket ortami1 ne gibi malzeme
doniistimleri sunabilir? Sunulan malzeme doniisiimii tasarim siirecinde ne gibi etkiler
yaratabilir? Bu genel sorular 1s181inda, arastirmanin amaci hibrit 6grenen algoritma
destekli AG mecrasinin kullanict dostu bir tasarim araci olarak degerlendirilmesi
ve tasarimcinin etkilesimini nasil degistirdigini anlamak, tasarim diisiincesini nasil
gelistirdigini irdelemek ve teknik olarak tasarim ortaminin nasil iyilestirebilecegini

aragtirmaktir.



Bu c¢alisma, yapay zeka tabanl artirilmis gerceklik (YZ-AG) sistemleriyle gercek-
lestirilen malzeme doniisiimiiniin, mimari kiitle calismalar1 sirasinda tasarimcilarin
form-malzeme iligkisini deneyimsel ve baglamsal olarak algilamasini gii¢clendirdigi,
bu sayede erken tasarim asamasinda daha bilingli, siirdiiriilebilir ve gerekce-

lendirilebilir tasarim kararlarinin alinmasina katki sagladigi hipotezine dayanmaktadir.

Arastirmanin “YZ tabanli artirilmis gerceklik ortamlarinda malzeme doniisiimii sunan
sistemler, erken mimari tasarim siirecinde form algisi, gorsellestirme kapasitesi ve
tasarim kararlarinin olusumunu nasil etkilemektedir?” temel sorusuna ek alt sorular

asagida siralanmaktadir.

e Bu sistemin kullanini, tasarimcilarin tasarim kesfi, alternatif iiretimi ve karar

verme siireclerinde nasil bir degisime yol acmaktadir?

o Gercek zamanli malzeme doniisiimii, mimari kiitlenin mekdnsal, yapisal ve
cevresel niteliklerinin erken tasarum asamasinda degerlendirilmesine nasil katki

saglamaktadir?

e Kullanici deneyimleri dogrultusunda, YZ tabanli AG sistemlerinin mimari tasarim
stirecinde stirdiiriilebilirlik odakli farkindalik ve tasarim refleksleri iizerindeki etkisi

nasil tamimlanmaktadir?

1.3 Yontem

Literatiir taramast (2) tasarim siirecinde temsil araglar1 (2.1)), artirilmis gergeklik
(2.2) ve makine 6grenmesi (2.3) alanlarim kapsayacak bicimde ¢ok katmanli bir
yap1 izleyerek gerceklestirilmistir. Ilk olarak, mimarlikta maketin temsil araci
olarak tarihsel ve giincel kullanim pratikleri (2.1.1)), form iretiminde renk—doku—is1k
etkilesimleri (2.1.2) ve maketin dijital dontigimiine (2.1.3) yonelik arastirmalar
incelenmigtir. Ardindan artirilmig gerceklik teknolojilerinin mimari tasarim alanindaki
uygulamalari degerlendirilmis; mevcut AR yOntemlerinde kargsilasilan
dogruluk, hizalama, etkilesim kisitlar1 ve biligsel yiik gibi problemler (2.2.2) ele
alinmistir. Son asamada ise makine 6grenmesi ve 6zellikle Uretken Cekismeli Aglar

(GAN) (2.3.1) tizerine yapilan ¢alismalar taranmig, GAN tabanl iiretim tekniklerinin



mimarlik alanindaki potansiyel kullanimlari ve ornek uygulamalari (2.3.2) ortaya

konmustur.

Bu calismanin yénetimi, lic asamadan olusmaktadir. Oncelikle ¢alismada, erken
tasarim siirecinde maket kullanimina yonelik bir hibrit tasarim mecrasi olan "Malzeme
tammli Artirllmis  Gergeklik" (MtAG) (3.I) gelistirilmistir. ~ Bu hibrit tasarim
mecrasinda goriintiiden goriintiiye c¢eviri modelleri (image-to-image translation)
ile AG ortaminda tartisilmak {lizere malzeme doniisiimlerini (6rnegin bir maket
malzemesinin sanal olarak farkli bir malzemeye doniigiimii) miimkiin kilinmaktadir.
MtAG icin ilk olarak kullanilacak olan goriintii doniisiimiine yonelik sentetik veri
setleri (3.1.1) hazirlanmigtir. Mimari kiitle ¢alismalarinda kullanilan modeller igin
sentetik-goriintiiler iiretilmistir. Bu amacla Grasshopper eklentisi ile Rhino ortaminda
parametrik geometri ve malzeme atamasi yapilmig, pozisyon, olgek, oryantasyon
gibi degiskenler degistirilerek goriintiiler yakalanmistir. Fiziksel modellerde yaygin
kullanilan beyaz karton ve balsa gibi malzemeler ve “beyaz alc¢1”, “ahsap”, “beton”
gibi sanal malzemeler hedeflenmistir. CycleGAN icin eslestirilmemis goriintiiler
hazirlanmigtir; Pix2Pix igin ise eslestirilmis goriintiller kullanmilmigtir.  Gorlintii
doniisiimii icin segilen CycleGAN ve Pix2Pix modelleri, hazirlanan veri setleriyle
8 saat siireyle model egitimleri (3.1.2) gergeklestirilmistir. Egitilen yapay zeka
modellerinin degerlendirilmesi (3.1.3) i¢in ¢ikti goriintiilerinin kalitesi Doruk Sinyal
Giiriiltii Oran1 (Peak Signal-to-Noise Ratio) ve Yapisal Benzerlik Indeksi Olciimii
(Structural Similarity Index Measure) ile dlciilmiistiir. Son olarak egitilen yapay zeka
modellerinin ger¢ek zamanli kullanim entegrasyonu (3.1.4) icin tasarim ortaminda,
maketlerin bulundugu calisma diizlemi kurgulanarak kamera tarafindan yakalanan
gorlintiiler sunucu iizerinden islenmis ve doOniistiiriilmiis, gercek-zamanli olarak

monitdrde goriintiilenmistir.

Kullanic1 deneyimi tasarimi (3.2) bolimiinde deney ortamu (3.2.1) olusturularak,
MtAG’nin tasarim ortaminda 6n degerlendirilmesi gerceklestirilmistir. On
degerlendirmede, AG deneyimi olan dort uzman tasarimci kiitle tasarimi yaparken
sistemin sorunsuz c¢alistigi ve calisma ortaminin tasarim siirecini engellemedigi
goriilmiistiir. Bu siirecte katilimcilarin konugsmalar1 ve maketle etkilesimleri tizerinden

kullanic1 deneyimine iligkin 6nciil kategoriler belirlenmis ve ana deney icin tasarim



programi ile dlgme yontemleri netlestirilmistir. Ardindan, deneyler i¢in kullanilan
deney problemi Izmir’de 400 m? ev icin 1 : 200 &lgekli bir kiitle calismast,
katilimer durumu (3.2.4)) yas aralig1 20-46 olan 40 mimar ile 30 dakikalik deney siireci
(3.2.5) tanimlanmustir. Deney oncesi tasarimcilara ekrandaki modeller tanitilip test
etme firsati verilmistir. Calismamizda nitel ve nicel de8erlendirme yontemlerinden
faydalanilmistir. Deney siireci gorsel ve isitsel olarak kaydedilmis ve arastirmaci
tarafindan gozlemlenmistir. Arastirmaci tarafindan tasarimci davranigi, tasarim ve
tasarim siireci hakkinda notlar alinmistir. Go6zleme dayali bir arastirma yontemi
olan protokol analizi kullanilarak, tasarimcilarin tasarim siirecinde yaptiklar1 ve
diisiindiikleri hakkinda konugmalar1 istenmigtir. Deney siirecinde ve sonrasinda
tasarimciya yari yapilandirilmis sorular sorulmus; tasarim siireci ve ara¢ hakkindaki
diislincelerini paylagsmalar1 istenmistir.  Deney sonrasinda katilimcilardan genel
isyiikiinii 6lgmeye yonelik NASA TLX anketini (3.3.1), kullamilabilirligi 6l¢gmeye
yonelik Sistem Kullanilabilirlik Olgegi anketini ve arastirmaci tarafindan
hazirlanan Genel Degerlendirme Sorulart (GDS) ve yar1 yapilandirilmis sorulari[3.3.3)
yanitlamalar1 istenmigstir.  Ayrica yar1 yapilandirilmis sorular ile birlikte tasarim

siirecinde toplanan nitel veriler, Tematik Analiz (3.3.4) yontemi ile incelenmistir.

Dérdiincii bolimde (4] bulgular(.1)) baslig: altinda ¢alismanin nicel ve nitel sonuglari

@.1.1] B.1.2] F.1.3] @.1.4) sunulduktan sonra , degerlendirme (4.2) bashig:1 altinda
ise bulgular tasarim kesfi (4.2.1) , etkilesim (4.2.2) ve tasarim egitimi (4.2.3)

baglamlarinda ¢ok katmanl bigcimde degerlendirilmistir. Bu degerlendirme siirecinde,
elde edilen veriler yalnizca istatistiksel ciktilar olarak degil; temsil, soyutlama,
belirsizlik ve etkilesim gibi kavramsal temalar izerinden ele alinarak kuramsal cerceve
ile iligkilendirilmistir. Boylece MtAG’nin erken tasarim siirecindeki rolii, hem
deneysel bulgular hem de felsefi ve pedagojik yaklagimlar 1s1ginda biitiinciil bigimde

tartisilmasgtir.

1.4 Arastirmamn Sinirlar ve Kisitlar:

Her arastirmada oldugu gibi bu calismanin da belirli kapsam ve yOntem sinirlari
bulunmaktadir. Calisma, erken mimari tasarim siirecinde yapay zeka destekli artirilmis

gerceklik ortamlarinin etkisini incelemeye odaklandigindan, ele alinan problem alam



belirli 6l¢ek, siire ve katilimc profilleri ile sinirlandirilmistir. Bu sinirlar, ¢calismanin
derinlemesine incelenebilmesini saglamak amaciyla tercih edilmis olup, elde edilen

bulgularin yorumlanmasinda géz oniinde bulundurulmalidir.

Aragtirmanin Kisitlar1 (4.2.4)) boliimiinde detaylandirildig: gibi MtAG sistemi yalnizca
malzeme doniistimleri iizerine odaklanmigtir; daha gelismis tasarim bilegsenleri
(6rnegin cephe oOnerileri, ¢evresel simiilasyon, 151k analizleri vb.) heniiz sistemde yer
almamaktadir. Goriintii ¢evirim modellerinde teknik eksiklikler vardir: Egitim veri
seti tek bir form {izerinden olusturulmus, sinirh sayida diisiik ¢coziintirliiklii goriintii
kullanilmugtir. Arka plan ve 1siklandirma degiskenligi minimal tutulmustur — bu da
gercek diinya senaryolarina olan gecisi zorlagtirmaktadir. Kullanilan GAN modelleri
(CycleGAN ve Pix2Pix) ilk jenerasyon modellerdir ve sinirl veri setiyle egitilmistir;
ortaya c¢ikan goriintiilerde c¢oziiniirlik diisiikliigii gibi sorunlar mevcut. Yiiksek
cOziintirliklii (6rne8in 512x512, 1024x1024) iiretimler i¢cin ¢alisma yapilmamustir.
Uygulama su anda masaiistii/PC tabanlidir; mobil cihazlar ya da farkli goriintiileme
teknolojileri icin adaptasyon yapilmamistir — bu da etkilesimi, taginabilirligi ve pratik

uygulamay1 kisitlamaktadir.
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2. LITERATUR

Tasarim arastirmalarinda temsil araglari, yalnizca tasarim nesnesini “géstermek’ i¢in
kullanilan pasif medya olarak degil; tasarim diislincesini kuran, yoOnlendiren ve
doniistiiren etkin bilesenler olarak ele alinmaktadir [1)39]. Bu baglamda maket,
tic boyutlu ve dokunsal yapist sayesinde tasarimcinin kavramsal belirsizliklerle
caligmasina, alternatifleri hizlica stnamasina ve tasarim ile “karsilikl1 konugma” imkani
tantyan giiclii bir dis temsil formu olarak one ¢ikmaktadir [40]-[42]. Bununla birlikte,
erken tasarim siirecinde form tiretimi kadar estetik ve duyusal parametrelerin (renk,
doku, 151k) de karar verme ve mekansal alg1 iizerinde belirleyici oldugu; bu nedenle
maketin yalnzca kiitle/bicim degil, atmosferik niteliklerin de deneyimlenebildigi
biitiinciil bir ortam sundugu vurgulanmaktadir [43,44]. Giincel literatiirde ise maketin
dijital ortama aktarilmasiyla hassasiyet ve cesitlilik gibi avantajlar artarken, iki
boyutlu arayiizlere indirgenen etkilesim bi¢imlerinin dokunsallik, algisal siireklilik ve
ortak dikkat/igbirligi gibi makete 6zgii bazi nitelikleri zayiflatabildigi tartisilmaktadir
[[7.8.45]]. Bu kirilma noktasi, fiziksel maketin sezgisel ve duyusal giicii ile
dijital ortamlarin esnekligi ve iiretken kapasitesini ayni tasarim uzaminda bir
araya getirebilecek hibrit yaklagimlara olan ihtiyaci goriiniir kilmaktadir.  Bu
calisma kapsaminda 6nerilen MtAG (Makine 6grenmesi destekli Artirilmis Gergeklik)
mecrasi, maketi yalnizca izlenen bir temsil olmaktan ¢ikarip, 6grenen ve doniisen
dijital katmanlarla zenginlestirilen etkilesimli bir tasarim ortamina doniistiirmeyi
hedeflemektedir. Boylece tasarimci, fiziksel model iizerindeki dokunsal bilgisini
korurken; yapay zeka destekli gorsel doniisiimler ve artirilmig katmanlar aracilifiyla
renk, doku, malzeme ve form alternatiflerini eszamanl olarak deneyimleyebilmekte,
temsil ile diisiinme arasindaki dongiiyii kesintiye ugratmadan genisletebilmektedir.
Bu boliim, maketin tarihsel ve kuramsal konumunu ortaya koyarken, MtAG
yaklasiminin s6z konusu temsil ekolojisini nasil yeniden yapilandirmay1 amagladigina

dair kavramsal zemini hazirlamaktadir.
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2.1 Tasarimda Temsil Araci Olarak Maket

Tasarim siirecinde kavramsal grafikler, ortografikler, dinamik grafikler, perspektifler,
iic boyutlu (3B) temsiller, fiziksel veya bilgisayarla tiretilmis temsil tiirleri tasarimcilar
tarafindan siklikla dis temsil (external representation) olarak tercih edilmektedir
[39]. Tasarimcilar bu tasarim temsilleri iizerinde calisarak daha fazlasini gdrme,
tizerinde diisiinme bdylece tasarimlarini gelistirme imkani bulmaktadir [1]. Dis
temsil aract olan maket de 3B dogal bir etkilesim sunarak, tasarimcilar icin bir
cesit kargilikli konugma imkani sunmaktadir [40]. Maket, tasarimcinin ¢aligmasina
dogrudan miidahale edebildigi bir ortam saglayan [41], yeni tasarimlar hayal etme
siirecleri i¢in onemli bir aractir [42]]. Dokunma duyusuyla hissedilebilen malzemelere,
sekillere, hacimlere, agilara kolayca miidahale edilebilirken; sematik olarak tasarim ve
malzeme davraniglarinin da incelenebildigi bir tasarim ortami sunmaktadir [46]. Maket
ile ¢aligsan bir tasarimci zihinsel siireclerde kesintiye ugramadan, tasarim ortamiyla,
cevredeki nesnelerle ve diger katilimcilarla iletisim ve etkilesim halinde tasarima
devam edebilmektedir. Teknik cizimin aksine, egitimsiz bir gézlemci i¢in de kolay
iletisim ve etkilesim imkan1 sunabilmektedir [47]]. Maketin mekandaki zahiri varlig
nedeniyle mimarin en gercek¢i araci olarak nitelendirilmektedir [47]. 3B formlar ve
alanlar aydinlatma, ¢evresel konfor, akustik ve goriiniim gibi dier konular1 ele almak

icin de yararli olup, bir binanin daha algisal bagka bir temsilini de sunmaktadir [48].

Tasarim alaninda kullanilan maketler, temsil ettikleri tasarim 0Ogesine ya da
fonksiyonlarina gore farkli amaclar i¢in kullanilabilmektedir [49]. Maketin odagina
bagh olarak vurgulanan bilgiler ¢esitlilik gosterebilmektedir. Ozellikle tasarimin ilk
asamalarinda kullanilan kavramsal maketler ve tasarim kararlarinin netlegtirildigi ve
detaylarin incelenebildigi maketler; kavramsal belirsizlikler ve igerdikleri diisiik detay
seviyeleri nedeniyle sunum ve prototip maketlerinden ayrilirlar. Ornegin endiistriyel
tasarim alaninda maketler dort ana baglikta incelenmektedir: form, islev, temsil
ve fiziksel davranis test maketi [50]. Tasarimin erken asamalarinda, form bulma
siirecinde kullanilan form maketleri tasarimla gorsel ve dokunsal algiy1 aktif kilip,
iletisimi saglayarak hizli karar vermede onemli bir rol oynamaktadir. Tasarimi bazen
biitiinciil olarak bazen de kismi olarak ele almaya yarayan bu tiir ¢alisma maketleri

hizli olarak iiretilebilmektedir. Islev maketleri ise tasarimin belirli bir boliimiiniin,
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bir detayin veya odaklanilan fonksiyonu temsil eden modellerdir. Tasarimin gorsel
sunumunda genellikle sunum maketleri kullanilmaktadir. ~ Sunum maketleriyle
tasarimin malzemesi, dokusu veya mekéanin olusturdugu atmosfer sunulabilmektedir.
Test maketleri ise, maket lizerinde striiktiirel ve fiziksel testler yapmak amaciyla
tiretilmektedir. Bunlar, dis yiiklere, kuvvetlere dayali testler olabilmekle beraber; 1s1

ve 151k etkisinin de incelenebildigi testleri kapsayabilmektedir.

2.1.1 Mimarlk alaninda maket kullanim

Mimarlik alaninda maket, yaratim siirecinde tasarimcilar i¢in Aristo’nun metafiz-
igindeki potansiyel ilkesine temas halindedir: her olus (genesis) maddenin (hyle)
form (eidos — Platon’da morphe) kazanimudir [42)51]]. Alberti, fiziksel modelin nihai
iriiniin yani 1/1 dl¢gek yapim Oncesinde mimari fikrin gelistirilmesi i¢in énemli bir
ara¢ oldugunu vurgulamaktadir [52]. Callimachus’un Corinthian siitun basi i¢in ilham
aldig1 bitki kaph sepeti veya Gehry’nin kabuk tasarimi i¢in kullandigin1 burusturulmus
kagit (Sekil calismalar1 gibi fiziksel modeller sadece bir temsil araci olarak
degil bir ilham kaynag1 olarak da uzun siiredir degerlendirilmektedir [42]. Yirminci
ylizyilin baglarinda Alman mimarlarin yeni tasarimlara ilham vermesi icin antika
yapt parcalarim1 veya modellerini kullanmalari, giinlimiiz mimarlarin kirilmig veya
tanimlanabilir nesneleri yap1 temsilleri olarak yada yeni tasarimlari icin birer ilham
kaynag1 olarak kullanmalarina 6rnek olmustur [53]]. Gropius, Bauhaus’ta yarim yillik
zorunlu tasarim egitimi (Vorkurs) ile 6grencilerin “gelenekselin 6lii agirhigindan”
kurtarmay1 hedefleyen, farkli malzeme ve formlarin denendigi bir siireg izlemistir [[54]).
Ogrenciler, bulduklar1 atilmis, kirilmis nesnelerin gergek kimlikleri askiya alarak,
gorsel ve dokunsal niteliklerinden yararlanmis, yeni tasarimlarinin kompozisyonunda
oynayabilecegi rolii kesfetmis, yeni bir baglamda materyal ve bi¢imsel niteliklerinden
faydalanmiglardir [S3]. Graves de bir fikri modelledigimizde veya temsil ettigimizde,
nesnenin orijinal kavramdan biraz ayr1 veya otesinde kendine ait bir yasama sahip
olmaya bagladigini iddia etmektedir [55]. Mimarliktaki tiim ¢alisma maketleri aslinda

fikirleri forma doniistiirmeyi saglayan mekanizmalardir [56].
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Sekil 2.1: The Simpsons (16. sezon 14. boliim) ¢izgi dizisinde karakter olarak Frank
Gehry ve onun tasarim siireci mizahi olarak ele alinmaktadir.

2.1.2 Form iiretiminde renk, doku, 1s1k pratigi

Tasarim alaninda yaratici siirecin statik olmadigi, siireklilige sahip oldugu, ve
belirsizliklerin irdelenerek kisitlarin yeniden tanimlanabildigi bir diisiinme siireci
oldugu belirtilmektedir [43]]. Ayrica, duyular: tasarim siirecine entegre etmek, yaratici
bilginin tamamen dogustan gelmedigi veya Ogrenilmedigi aynm1 zamanda deneyim
yoluyla gecici olarak gelistirildigi (ampirist) sartina katkida bulunmaktadir [43]].
Form iiretimi, giiniimiizde devam eden teknoloji ve tasarim entegrasyonunun onemli
bir parcasi olmaya devam ederken; estetik konusunun yeterince takip edilemedigi,
duyularin ve belirsizliklerin faydasinin soniimlenebildigi gozlemlenmektedir [43]].
Ornegin, erken tasarim asamasinda karmagik bir CAD modeli olusturmak ve onu
gercekei bir sekilde canlandirmak, dogal 11k altinda ayarlanan basit mukavva
diizlemlerin ilgi ¢ekici olasiliklar1 daha hizli saglayabildigi icin mantikli degildir
[44]. Gorsellestirme araglart kullanim kolayligi agisindan etiit modellerine rakip
olmaya baglasa da, isi farkli bir sekilde gdormemizi sagladigi i¢in maketler hala
degerlidir [44]. Tasarim pratiginde renk, doku ve 151k degiskenleri de tasarimcinin
yaraticiliginda etkin rol oynamakta, tasarimi dogrudan etkilemekte ve niteliksel olarak
tasarim siireci gibi dinamik olgulardir. Rengin gorsel estetik tizerinde ¢ok dnemli etkisi
oldugu kabul edilirken, renk psikolojisinin etkisinin de tasarimda goz ardi edilmemesi
gerekmektedir [57]. Renk, insanlarin dogadaki nesneleri tanimasini saglayan temel
bir unsurdur . Insan beyninin neredeyse % 80’i gorsel uyaranlara yamt verirken
ve gozlerin Oonemli bir boliimii ise renk algisina islemeye yonelik calistigi One
siirtilmektedir [59)60]. Kandinsky, Gorsel Deger (fiziksel etki) ve Cagrisimsal Deger
(psikolojik etki) olmak iizere renk igin iki Onemli degeri belirtir [61]. Tarihgi
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Meyer Schapiro sanatta stil tanimu iizerine ii¢ yone dikkat cekmistir: bicim Ogeleri
ya da motif, bi¢cim iligkileri ve nitelikler [62]. Knight, renkleri stil taniminda
nitelikler yoniinde ele alarak, renk gramerlerinin yaratici tasarimda kullanilabilecegini
gostermistir [63]. Mimarlik alaninda renk, bir binanin karakterini vurgulamak, onun
bicim ve malzemesine dikkati cekmek, onun boliimlerini daha belirginlestirmek i¢in
kullanilmaktadir [64]. Motamed ve Tucker’in yaptig1 ¢calismadaki bulgular ise renk
kullanimi iki ana unsur ile iligkilendiriliyor: Renk Yo6nelimi ve Baglamsal Degiskenler.
Mimarlarin aldiklar1 renk egitim diizeyi, onlarin renklilik yonelimlerini belirlemede
cok az rolii olsa da bir mimarin renk bilgisi ne kadar fazlaysa tasarimlarinin o kadar
renkli olacagi belirtilmektedir [65]. Cagdas binalarin renklili§inin, bir tasarimin
kiiltirel ve fiziksel baglami, bina islevi veya miisteri direktifleri gibi baglamsal
etkilerden ziyade mimarlarin teorik renk bilgisi diizeylerinden ve kisisel tercihlerinden
daha fazla etkilendigi vurgulanmaktadir [65]. Renk gibi doku da tasarim egitiminde
onemli bir degisken olarak yer alirken, benzer sekilde ikincil bir parametre olarak
tasarimda girdi olmaktadir. Bir yiizeyin iic boyutlu yapisindan dolay1 sahip oldugu
nitelik ise doku olarak tanimlanmaktadir [66]. Isik ve goblge ise hem rengin hem
dokunun algilanmasin onemli bir etkendir. Mimarlik 6lgeginde, sanat diinyasinda
carpici ¢aligsmalar ortaya koyan sanat¢i Christo, giimiis yansitict kumagla kaplanmis
Reichstag binasi ile konuyla ilgili vurgulanmasi gereken bir alan daha a¢cmaktadir.
Kaplanan yapmin yarattig1 etki degerlendirildiginde, Christo etkisi, bir an i¢in de
olsa Almanya’nin Oniine gizlenmis ve bastirllmis olani iten uzamsal bir yeniden
yapilandirmay1 tetikledigi ancak bu alistirmayi belki de beklenmedik bir sekilde
zorlayici kilan seyin kiiltiirel alanda estetik deneyimin sorgulanmasinin aniden ortaya

cikmasi olarak yorumlanmaktadir [67].

Mekansal algi, kisinin ¢evresini gorsel, isitsel ve dokunsal olarak anlamlandirmasi
olarak tamimlanirken [68.69]; malzeme secimi bu etkilesimde ©Onemli bir rol
oynamaktadir . Mimari mekanlarda kullanilan malzemeler, sadece yapisal unsur
olmanin Otesinde, kullanicinin mekani nasil deneyimledigini dogrudan etkileyen
algisal araglardir [70]. Malzemenin yansiticilik diizeyi, dokusal o6zellikleri,
gecirgenligi gibi fiziksel nitelikleri, mekanin genislik, acgiklik, sicaklik ya da kapalilik

gibi temel niteliklerinin algilanmasinda etkilidir [[70].

15



Ornegin cam veya metal gibi seffaf ve yansitici malzemeler, mekansal siireklilik hissini
giiclendirirken; beton veya tas gibi opak ve dokulu yiizeyler sinirlar1 belirginlestirerek
daha ice doniik bir mekan deneyimi sunabilir. Benzer sekilde, ahsap veya tas
gibi dogal malzemeler sicaklik ve samimiyet hissi uyandirarak kullanicida olumlu
psikolojik etkiler yaratirken, plastik veya metal gibi yapay ve soguk yiizeyler mekéni
mesafeli ve steril algilatabilir. Dolayisiyla, mimari tasarim siirecinde malzeme secimi,
mekanin gorsel ve deneyimsel kalitesini artirmak amaciyla stratejik bir karar olarak ele
alinmaktadir [71]. Bu nedenle, mimarlikta duyusal deneyimi 6n plana ¢ikaran tasarim
kararlarinda malzeme 6nemli bir girdi olarak vurgulanmaktadir. Maket iizerinden de

bu degerlendirmeler, tasarim siirecinde ele alinmaktadir.

Maket tiim bu estetik degerlerin form ile aym anda degerlendirilebilecegi ve
tasarimcilarin daha fazla pratik yapmasin saglayabilen gercek bir ortam sunmaktadir.
Maket ile ¢alisan bir tasarimc1 form iiretimine paralel olarak kullanacagi malzemelerle
iligkili renk, doku ve 1s1k etkilerini tasariminda bir temsil veya yaraticiligin tetikleyici

unsur olarak degerlendirebilmektedir.

2.1.3 Maketin dijital doniisiimii

Giiniimiizde, maketlere ait uygulama basliklar1 dijitallesme kapsaminda deger-
lendirilebilmektedir. Bir maket CNC veya 3B yazici kullamilarak, dijital olarak
modellenmis bir iiriiniin hizli bir sekilde prototiplesmesi, fiziksele doniisiimii giderek
kolaylagsmaktadir. ~ Ters dongiide ise 3B tarama yontemleri ile dijital ortama
aktarilabilmekte, hareket ve miidahale 6zgiirliigii elde edilebilmektedir [72]. Fiziksel
ve dijital maket arasindaki bu biiyiiyen iligkiyle [73]], tasarim araci ve ortaminin
tasarim siirecinin herhangi bir noktasinda nitelik degistirerek tasarimci i¢cin daha
farkli bir anlam ifade etmeye baglayabilecegi diisiiniilmektedir. Maketin dijitallesmesi
ile beraber tasarim ortami konusu hizli bir sekilde arastirmacilarin arastirma
odaklarindan biri olmustur. Dijital maketlerin tasarimcilarin daha hassas calisarak
oneri gelistirmelerini sagladigir gibi, hizlica alternatif malzeme ve formlar taslak
olarak iireterek inceleme imkani sundugu vurgulanmaktadir [9)]. Fakat giiniimiizde
tasarimcilar, dijital maketler ile yaygin olarak 2B grafik arayiizler iizerinden etkilesime

girmektedir. Dijital maketler ile 2B grafik arayiizleri iizerinden etkilesime girilirken,
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teknolojinin tarihsel gelisimi nedeniyle masaiistii uygulamalarinin (metin isleme,
goriintii isleme vb.) mevcut sistematigi icerisinde kullanilan metaforlarin kullanimi
siirdiiriilmektedir [8]. Dijial olarak mimik edilen metaforlardan kes, yapistir, Gtele
gibi etkilesimler pratik geri doniisler sunsa da halen tasarimcilar icin maket ortaminin
sundugu bazi unsurlarin eksiklligi devam etmektedir. Frank Gehry gibi pek ¢ok
tasarimct tarafindan maketin sundugu dogrudan dokunsalligin tasarimeilar i¢in dnemli
oldugu vurgulanirken, 2B grafik arayiizleri iizerinden dokunsalligin ve beraberinde
algisal olarak saglanabilen dayanim bilgisinin aktarilamadig: belirtilmektedir [45].
Dijital maketler iizerinde gerceklestirilen manipiilasyonlara gore geleneksel maket ile
calismada tasarimci icin daha ¢ok kesif ortaminin sunuldugu vurgulanmaktadir [7]].
Peter Eisenmann da maketin fikir gelistirme siirecinde mimarlar i¢in ¢ok Onemli
oldugunu, 2020 yilinda etkisini gosteren Covid-19 pandemisi ve sonrasinda da tasarim
siirecinde varligin siirdirmeye devam edecegini diisiinmektedir [74]. Zumthor,
maketin gerceklikle yakin iligkisi ve dlcek duygusunun korunmasi nedeniyle dijital
cagda daha da onem kazandigimi savunmaktadir [75]. Bu noktada Onerdigimiz
karma ger¢eklik mecrasi, dijital maketle sunulamayan ve tasarimcilar i¢in degerli olan

etkilesimlerin ve algisal farkindaliklarin korunmasina destek olacagi diistiniilmiistiir.

Diger yandan, 2B grafik arayiizlerine gecis ile maketlerle gerceklestirilen tasarim
ortamindaki bir diger eksiklik de isbirligi siireclerinde yiiz ylize iletisim ve
etkilesim ortaminin olmasi gerektigi kadar etkin sunulamamasidir. 3B’lu model ile
caligan tasarimci dijital bir ortamda islemlerini gerceklestirirken, paydas tasarimci
ile iletisimini ve etkilesimini gercek ortamda yada ikincil bir sanal ortamda
gerceklestirebilmektedir. Tasarimcilarin birden ¢ok ortam arasindaki gecisleri tasarim-
cilar arasindaki iletisimin ve etkilesimin kesintiye ugramasina yada tasarimcilarin
tasarim siirecinden soyutlanmasina neden olmaktadir. Fiziksel modeller, 2B ekran
simiilasyonlarindan daha iyi iletisim saglayabilirler ¢iinkii nesneler izleyicinin gercek
alaninda bulunurlar. Tipki algilarimizin mekanizmasini aciklamak icin heykeli resimle
karsilastirildig: gibi gerceve ig¢inde hayali alanlar1 izole edilmektedir [[76]. Bu nedenle
aragtirmacilar, tasarim ortamindan soyutlanan tasarimcilar i¢in varolma, etkilesim
ve iletisim konularinda eksiklik oldugu konusuna dikkat cekerek ¢oziim olarak

Karma Gergeklik ortamim igaret etmektedir [[77]]. Bu kapsamda arastirmamizda, ileri
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bilgi teknolojileri kullanarak, fiziki maketle dijital uzamda iiretilen modelin birbirini
destekleyebilecegi, kesintisiz ve biitiinciil yaklagimlarin olusturulabilecegi bir ortamin

tasarimciya daha zengin bir ¢alisma ortami saglayabilecegi diisliniilmiistiir.

2.2 Artirillmis Gergeklik

1994 yilinda Milgram ve Kishino, artan insan bilgisayar etkilesim ydntemlerini
kavramsal olarak ele alarak, Artinlmis Gergeklik (AG) ve Artirilmis Sanallik
(AS) mecralarimi iceren gercek ortamdan sanal ortama kadar degisen gerceklik
Olcegini ifade eden Karma Gergeklik (KG) uzamini tanittilar [78]]. Arastirmamizda
kullanilan teknoloji AG ortamina daha yakin durmakta olup, mevcut AG tekniklerinin
uygulama problemlerinin altin1 ¢izerek yeni bir ¢oziim Onerisi sunmasi nedeniyle
ve uygulama ortaminda fiziki ortam ve nesnelerle etkilesim sonucu sanal nesnenin
etkilenmesi sebebiyle Karma Gergeklik terimi tercih edilmistir. “Uzam” (continuum)
tanim itibariyle hem yakinlik (proximity) hem de uzaklik (distance) anlamlarini
barindirirken; hem mevcuttan uzak kendi alanina mensup, hem de belirli bir enerjiyle
yakinsanabilecek bir mesafeyi ifade etmektedir [79]. KG uzaminda, belli bir
enerjiyle uzamda katedilen mesafe, insan bilgisayar etkilesimini saglayan teknolojinin
sundugu katmanlar sayesinde gerceklesmektedir. AG, uzamin gerceklik ucundan
uzaklagildiginda varilan ilk yakinsamadir. Fiziki diinyada dijital nesnelerle es zamanl
etkilesimi saglayan AG [80] calismalarin baglangic1 60’11 yillara dayanmaktadir. Bir
goriintii yonetmeni olan Morton Heilig, goriintii, ses, titresim ve kokunun beraber
sunuldugu bir simiilator olan Sensorama i¢in 1962 yilinda patent alir. Ivan Sutherland,
1968 yilinda hareket ettikce degisen perspektif bir goriintii sunabilen basa takilan
bir optik tabanli bir sistem tamitmustir [81]]. AG calismalarinda Oncii isimlerden
biri olan Steve Mann ilk giyilebilir bilgisayari, fotograf aracili bir sahnede metin ve
grafik bindirmeli bir bilgisayar goriis sistemi gibi teknolojiler yaratmistir [82]. ABD
Deniz Arastirma Laboratuvari, egitim amaclh kent i¢inde gorev yapan askerler icin
ilk giyilebilir sistem c¢aligmalarin1 Battlefield Augmented Reality System (BARS) adli
bir arastirma programinda yiriitmiistiir [83]. 2000’lerin sonunda, Bilgisayarla Gorii
(Computer Vision) sistem calismalar ile gorsel etiketi takip ederek tarayici iizerinde

calisabilen sistemler tamtilmistir [84]. Uygulama senaryolarina bagh olarak, farkli
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izleme teknikleri kullanilabilmektedir. Sensor (6rnegin, manyetik, akustik ve mekanik)
ve goriintii tabanl izleme teknikleri beraber islenerek hibrit izleme teknikleri adi
altinda degerlendirilmeye baslanmig olup [85]], gelisen cihaz teknolojileri ve teknikle

bir¢ok farkli alanda AG uygulamalart i¢in giderek daha popiiler hale gelmistir.

Giiniimiizde kullanilan cihazlara ve teknige gore degerlendirilirken ii¢ ana baglik 6ne

cikmaktadir.

1. Gercek ortama eklenecek dijital verinin takip yontemi: Kullanilan bilgisayar
veya mobil cihazda bulunan kamera ve algilayici teknolojilerine bagh olarak cesitli
isaretleyici (karekod etiket (QR), gorsel etiket, model etiket vb.), GPS (kiiresel

konumlama sistemi), ylizey tanima ve nokta bulutu ile ¢aligan sistemdir.

2. Dijital verinin sunulmasi icin kullanilan goriintiileme yontemi: 1- Optik tabanl
goriintiileme (see-through), cam gibi gecirgen bir yiizey kullanilarak sadece fiziki
ortama eklenen sanal nesnenin yiizeye yansitilmasiyla (Ornek: Google Glass,
Hololens, Magic Leap vb.), 2- Video tabanli goriintiileme (monitor-based), gercek
ortamin kamera ile yakalanan goriintiisiiniin iizerine sanal nesnenin eklenerek bir biitiin
olarak ekrana yansitilmasiyla (Ornek: Cep telefonu, tablet, Microsoft Mixed Reality
Headset vb.); 3- Projeksiyon (projection-based) ile goriintileme, sanal nesnenin
gercek ortamda yer alan herhangi bir yiizeye veya nesne lizerine yansitilmasiyla

olusturulmaktadir.

3. Kullanilan cihaz tiirii: sabit (mobil olmayan) kameranin yer aldigi sistemler
(bilgisayara entegre veya harici kamerali teknolojiler), tasinabilir teknolojiler (cep
telefonu, tablet vb.) ve giyilebilir teknolojiler olmak iizere 3’e ayrilir (Ornek: KG

bagliklari, AG gozliikleri vb.).

2.2.1 Tasarmm alaninda artirilmis gerceklik

Tasarim alaninda AG ile yapilan calismalar incelendiginde mimarlar i¢in etkin
ve faydali olabildigi goriilmektedir. Ornegin, tasarim egitimi [86]-[89], erken
tasarim siireci [90,91], tasarim analizi [92/93]], yap1 yonetimi ve insas1 [94]-[97]
gibi farkli siireclerde; mimari [98]], kentsel [99]-[101], peyzaj [102]103], i¢ mekan

[104,105]], endiistri triinleri tasarimu [106]-[108] gibi farkli tasarim Olceklerinde;

19



ayrica yapim [109]-[111]], yonlendirme [112,113]], kent yonetimi [114{]-[116], kiiltiir
mirast [117]-[120] ve arkeoloji [[121]—[[123] gibi mimarlik alamyla iliskilenen pek ¢ok

uygulama konusu i¢in yapilmis AG caligmalar1 bulunmaktadir.

Yapilan bu caligmalar incelendiginde farkli olcekler i¢in, odaklandigi konuya gore
ve kullanilan kamera ile algilama teknolojisine bagli olarak, sanal nesnenin farkli
yontemlerle gercek ortama cagirildigi ve takip edildigi goriilmektedir. Mimarlik
alanindaki uygulama Olceklerine gore yapilan caligmalardaki takip yOntemleri
incelendiginde: masaiistii c¢alismalar icin gorsel etiket [86l91], model etiket
[324100,118]] ve yiizey tanima [88], mekansal ¢alismalar icin yiizey tanima [112] ve
nokta bulutu [[111]], kentsel calismalar icin ise GPS [117,118]], yiizey tamima [[122] ve
nokta bulutu [124]] yontemlerinin 6ne ¢iktig1, bahsi gecen yontemlerin tekil yada karma

olarak da uygulanabildigi goriilmektedir.

AG, mimarlik alanindaki tiim uygulamalarda 3B temsillerin sunulmasinda etkin
olarak kullanilabilmektedir. ~AG, tasarim c¢alismalarinda fikir iretilmesinde ve
gelistirilmesinde biligsel yiikil azaltmakta, iletisimi ve etkilesimi korumakta, ylizyiize
veya uzaktan ig birligine imkan tamimaktadir [88/99,125]]. Gergek ortamda dijital
nesnelerle birebir yada farkli olgeklerde caligma imkanini sunmaktadir [[104/108].
Ingaat yada arkeoloji gibi calisma sahasina yonelik gelistirilen uygulamalarda gercek
ortam bilgisinin es zamanli olarak degerlendirilebildigi ¢alisma ortami sunmaktdir

[L1TJ112]121]].

AG teknolojileri, mimarlik egitiminde bicimsel ve estetik/duyusal parametrelerin
—renk, doku, 151k gibi— tasarim siireciyle eszamanli olarak ele alinmasina imkan
taniyarak geleneksel egitim modellerindeki 6nemli bir sinirliligit asma potansiyeli
tasimaktadir. Son yillarda yapilan aragtirmalar [126]—[128] AG ortamlarinin 68ren-
cilerin hem bicimsel hem de duyusal unsurlart biitiinciil bicimde deneyimlemesine
olanak saglayarak estetik farkindaliklarimi gelistirdigini gostermektedir.  Gergek
zamanli, etkilesimli ve ¢ok duyulu bu ortamlar, 6grencilerin mekansal ozellikleri,
malzeme niteliklerini ve 1s1k etkilerini bigcimle birlikte degerlendirmesine imkén
tanimakta; boylece erken tasarim asamasinda siklikla ihmal edilen atmosferik ve

algisal bilesenleri siirecin aktif parcasi haline getirmektedir. Ayrica yapilan ¢alismalar
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[129,130] AG temelli tasarim ortamlarinin 6grencilerin yaraticiligini, motivasyonunu
ve tasarima katilimimi artirdiini, uzamsal farkindaliklarimi giiclendirdigini ve teorik
bilgiyi uygulamaya aktarmayi kolaylastirdigin1 ortaya koymaktadir. Bu baglamda,
AG’nin mimarlik egitimine entegrasyonu, 6grencilerin hem bicimsel hem de estetik
parametrelerle biitiinciil bicimde etkilesim kurmasini saglayarak daha derin bir
mekansal kavrayis, artan yaraticilik ve zenginlestirilmis bir 0grenme deneyimi

sunmaktadir.

Tasarim aragtirmalarinda son yillarda dijital ve artirllmig ortamlarin yalnizca
gorsellestirme araglart degil, tasarim diisiincesinin iiretildigi biligsel ve deneyimsel
ortamlar olarak ele alindig1 goriilmektedir. Bu yaklasim; temsil ekolojileri, dagitik
bilig, olanaklilik (affordance) ve fenomenolojik algi kuramlar1 gibi farkli kuramsal
cerceveler altinda, tasarim araglarinin 6grenme ve diisiinme siireclerini yapilandiran
etkin aktorler olarak konumlandirilmasina dayanmaktadir [[131]—[134]. Calismamizda
da, s0z konusu literatiirde tartigilan insan—arag—temsil iligkisi baglaminda konum-

landirmay1 amaglamaktadir.

2.2.2 Tasarim siirecinde kullanilan artirllmis gerceklik yontemlerindeki prob-

lemler

Mimarlik alaninda tasarim ortaminin AG uzamindaki doniisiimii Seichter’in calig-
malariyla beraber baslamistir [98]]. Ozellikle fiziksel ve sanal nesnelerin es zamanl
degerlendirilebildigi AG ortami tasarimcilara hizli ve esnek bir sekilde tasarim
tretimi ve degerlendirme imkani tanidig: i¢in mimari diisiince ve tasarim gelistirme
potansiyeline sahip oldugu goriilmektedir [13]. Bu nedenle, tasarim siirecinde maket
ile calisma ortaminda kullanilmak iizere AG cok uzun siiredir mercek altindadir.
Bugiin maket ile calisma ortami i¢in Onerilen AG uygulamalari: sabit kameraya
tutulan gorsel etiketle cagirilan sanal nesnelerden, giyilebilir teknolojilere entegre
olmus derinlik kameralarinin algiladig: nokta bulutu ortamina ¢agrilan sanal nesnelerle
olan etkilesime doniigmiistiir [16]. Onceki arastirmalar, AG nin mimari ofislerde
heniiz SG veya maket kadar benimsenmedigini gosterse de, uygun fiyatli cihazlar
araciligiyla kullanimi kayda deger firsatlar sunmaktadir [135]. Bu tiir cihazlar,

tasarimcilarin modelleri hem harici hem de dahili olarak kesfetmelerine ve mekansal
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yapilandirmalar1 farkli perspektiflerden ortaya c¢ikarmalarina olanak tanir [31].
Ancak, AG ortamlarindaki mevcut gorsellestirme kalitesinin, teknolojinin mimari
gorsellestirme i¢in tamamen uygulanabilir bir alternatif olarak hizmet verebilmesi i¢in

daha fazla gelistirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir [31].

Mevcut calismalarda AG icin takip yontemi olarak kullanilmak iizere gorsel yada
nesne etiketlerden faydalanilan calismalarda, secilen etiket AG sisteminde maket
ortaminda calisma baglamadan ©nce tanmitilmaktadir.  Etiketler, sanal nesneleri
gercek ortama istenen konuma cagirarak takip etmek icin kullanilmaktadir. AG
etiketleri bir tiir anahtar olarak ¢alismakta ve ¢alisma siirecinde etiketler tasarimcilarin
miidahalesine acgik degildir. Etiketlerin, kamera tarafindan net ve miimkiin oldugunca
biitiin bir sekilde goriiniir olmasi, fiziki niteliklerini miimkiin oldugunca korunmasi
gerekmektedir. Bu nedenle, tasarim ortaminda etiket olarak kullanilan gorseller yada
nesneler, fiziki niteliklerine miidahale edilmeyecek olan objelerden (statik nesneler)
secilmektedir. Ornegin, mimari tasarimda bir arazi veya kat plan1 gorsel etiket olarak
yada arazi maketi veya calisma alanina yakin bir yapt modeli nesne etiketi olarak
kullanilabilir ve sanal arazi modelini veya istenen bir sanal modeli ¢caligmak iizere
cagirmak igin kullanilabilir [136/137]. Ote yandan, calisma siirecinde iiretilen veya
degistirilen calisma maketi, mevcut takip yontemlerinde anlik bir sekilde etiket olarak
tanimlanamamaktadir [32]. Bu nedenle, tasarim siirecinde bir ¢calisma maketinin fiziki
niteliklerine siirekli miidahale edildigi icin kesin bir forma sahip olmamasi nedeniyle

calismamizda dinamik nesne olarak tanimlanmaktadir.

Mevcut AG yontemleri, calisma maket ile beraber kullanilmak {izere deger-
lendirildiginde problemler barindirdigini goéstermektedir. Bu problemler yontemlere
gore sirastyla ele alindifinda: 1- QR veya gorsel etiket goriintiisiiniin kamera
tarafindan takip edilememesinde (etiketin kamera agisindan ¢ikmaya baslamasi, etiket
diizleminin kamera agisina paralel duruma gelmesi veya ters donmesi durumunda) AG
sona ermektedir [138]] . 2- QR, gorsel yada nesne tabanli etiket kullaniminda, etiketlere
fiziki bir miidahale ile zedelenmesi, kamera ile arasina bagka bir engel gelerek
kismi olarak kapanmasi durumunda (okliizyon-occlusion) veya degisiklik yapilmasi
halinde AG sona ermektedir. 3- Nokta bulutu kullanominda mevcut kamera ve

sensOr sistemlerinin hassasiyetinin diisiik olmasindan dolayi, 6lgekli liretime yonelik
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Sekil 2.2: Mevcut AG yontemlerinin masaiistii tasarim ¢alismalarinda barindiridig
problemler [[147].

yapilan AG calismalar degerlendirildiginde sanal nesneler ile gercek ortam nesneleri
arasinda goz ardi edilen kayma paylari bulunmaktadir [139,140]. 4- GPS tabanh
etiketler [[141,142]] konum odakli caligmalara uygun olmasindan dolay1 6lcekli tasarim
calismalarin yiiriitiildiigii masaiistii ortam icin uygun degildir. Asagidaki tablo mevcut
AG takip yontemleri incelendiginde masaiistii tasarim ortami ¢alismalarinda ortaya

¢ikan problemleri gostermektedir (Sekil [2.2).

Gorsel etiketlerin dinamik yapisina yonelik yapilan ¢alismalar son donemde dikkat
cekmektedir [19,143]. Ancak dogrudan fiziksel nesnelerin formlarinda meydana
gelen degisim ile kesintiye ugrayan AG tasarim alaninda problem olarak varligini
hala siirdiirmektedir.  Bilgisayarla gorme alaninda yogun olarak calisilan derin
o0grenme yoOntemlerinin AG konusundaki etkileri hem mevcut takip yontemlerini
gelistirmede hem de karma sistem Onerilerinde dikkat cekmektedir [144]. AG
ortamima eklemlenebilecek Uretken Cekismeli Aglarin dinamik nesnelerin takibi igin
bir ¢oziim sunabilecegi diisiiniilmektedir [21,145,146]. Bu nedenle, calismamizda
bir Uretken Cekismeli Aglar ile tasarimda dgrenen bir AG ortamu onerilerek, AG’de
dinamik nesnelerin barindirdig1 problemlerin 6niine gecilebilecegi ve tasarim siirecinin
desteklenebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica ¢alismamizda, tasarim siirecinde maket
ortamini zenginlestiren bir sistem arastirildig: icin degerlendirme siirecinde 6zellikle
maketin etiket olarak kullanilabildigi nesne tabanli AG takip yontemi tasarim ortami

icin karsilagtirllmali olarak degerlendirilmektedir.
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2.3 Makine Ogrenmesi

“...perdeli seslerin armoni ve miizikal kompozisyon bilimindeki temel iligkilerinin,
ifade ve uyarlamalara ac¢ik oldugunun varsayimiyla bir Analitik Motor. .. herhangi bir
karmagiklik derecesinde veya boyutta bir miizik parcasi olusturabilir.”” Ada Lovelace’in

Analitik Motor tizerine notlar [[148]].

1843 yilinda Charles Babbage’in Analitik Motor’u {izerine yayinlanmis Ada
Lovelace’a ait bu notlarda [148], miizik, harfler ya da goriintiiler gibi sayilara
doniigtiiriilebilecek herhangi bir semboliin, bilgisayar algoritmalar1 tarafindan
islenebilecedi vurgusu yapilmaktadir. Ada Lovelace, notlariyla Analitik Motor gibi
bir makinenin, sadece matematik diinyasinda degil tiim alanlara niifuz edebilecek bir
etkisinin oldugunun altin1 ¢izen, ilk bilim insanm1 olmustur. O dénemde fazla dikkat
cekmeyen bu notlar bir sonraki yiizyilda devrim niteligindeki etkilerini gostermistir.
Alan Turing’in 1950 yilinda “Makineler diistinebilir mi?” sorusu ile beliren “diisiinen
makine” kavrami [149] 1956 yilindaki ¢agri sonrasinda giiniimiizde halen “yapay

zeka” adi altinda ¢alisilmaya ve tartisiilmaya devam etmektedir .

“1956 yazinda New Hampshire, Hannover’deki Dartmouth Koleji’'nde 2 ay siirecek
10 kisilik yapay zeka calismasinin yapilmasini oneriyoruz. Caligsma, prensipte her
acidan Ogrenmenin veya zekaya dair herhangi bir 6zelligin hassas bir sekilde tarif
edilebilecegi ve onu taklit edebilecek bir makinenin yapilabilecegi varsayimiyla
ilerleyecektir. Makinelerin dili nasil kullanacaklari, soyutlamalari ve kavramlar1 nasil
olusturacaklari, insanlara 0zgiin problemleri nasil ¢ozecekleri ve kendilerini nasil
gelistirecekleri bulunmaya calisilacaktir.”” Dartmouth Al Project Proposal; J. McCarthy
et al.; Aug. 31, 1955.

McCarthy vd.’nin cagrisiyla karmagsiklik teorisi, dil simiilasyonu, néron aglari,
duyusal girdilerden igerigin soyutlanmasi, rastgelelelik ile yaratict diisiinme iligkisi
gibi konularda calisan Onemli arastirmacilarin bir araya geldigi bir yaz caligtay1
gerceklesmis ve 1956 yilinda ilk defa “yapay zeka” (artificial intelligence) terimi
kullanilarak yapay zeka (YZ) arastirma alani ortaya ¢ikmistir [[150]. YZ bilgisayar

biliminin bir alt alan1 olmakla birlikte bilgisayar bilimi, bilgi miihendisligi, matematik,
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psikoloji, dilbilim, felsefe ve diger bir¢ok alandan faydalanmir. Canlilar tarafindan
gerceklestirilen akil yiiriitme ve davranig gerektiren gorevleri yapabilen sistemlerin
geligtirilmesini kapsayan bir caligma alanidir. Bunlar goriintii tanima (etrafinizda
gordiiklerinizi yorumlamanizi gerektirir), konugsma tanima (dili ve ifade ettigi anlami
anlamanizi gerektirir) gibi ¢ok sayida kritere dayanan karmasik karar iceren gorevleri

kapsamaktadir.

YZ caligmalarinda farkli tiirdeki gorevleri yerine getirebilme amaciyla uzman
sistemler, yapay sinir aglari, genetik algoritmalar, bulanik 6nermeler mantig1, zeki
etmenler gibi farkli yaklasimlar gelistirilmistir. Bu yaklasimlar arasinda yer alan Yapay
Sinir Aglar1 (YSA), insan beyninin 6zelliklerinden olan 68renme yolu ile yeni bilgiler
tiretebilme, yeni bilgiler olusturabilme ve kesfedebilme gibi yetenekleri, herhangi
bir yardim almadan 6rnekler iizerinden otomatik olarak gerceklestirebilmek amaci ile
geligtirilen bilgisayar sistemleridir [151]. YSA, YZ icin biyolojik sinir aglarindan
esinlenilerek gelistirilmis bir yaklagim olup, ilk defa hesaplamali bir YSA modeli
Warren McCulloch ve Walter Pitts [[152] tarafindan sunulmustur. Wiener (1948) kendi
kendini diizenleyen mekanizmalara atifta bulundugu "Cybernetics" isimli kitabinda,
sinirlerin ¢aligmas1 ve davramig Ozelliklerinden bahsedilmistir [153]]. 1949 yilinda
Donald Hebb, yapay 6grenmenin altli§1 olarak da goriilen norofizyolojik kurami ile
O0grenmenin temelini noral plastisite mekanizmasina dayandirmistir. Hebb Teorisi
[154]], birlikte ateslenen noronlarin birbirlerine baglandigini belirtmektedir. Farley ve
Clark [[155] ilk defa bir Hebbian agim simiile etmek icin "hesap makineleri" olarak
adlandirdiklari bilgisayar sistemini yaratmiglardir. Biyolojik sistemlerde sinir hiicreleri
(nOron) birbirleri ile sinapsler vasitasi ile iletisim kurarlar, 6grenme ise noronlar
arasindaki sinaptik (synaptic) baglantilarin ayarlanmasi ile olur [151]. Ogrenme bir
stirectir ve bu siire¢ i¢inde beyin siirekli bir gelisme gostermektedir. Deneyimlerle
sinaptik baglantilar diizenlenir ve yeni baglantilar olusur [156]. Benzer yaklasim
YSA igin de gegerlidir [[157]. Ogrenim, drnekler iizerinden, girdi/cikt1 verilerinin
islenmesiyle, egitme algoritmasinin bu verileri kullanarak baglanti agirliklarimi
(weights of the synapses) bir yakinsama saglanincaya kadar, tekrarlanmasiyla
gerceklesmektedir [158]. YSA’lar, agirliklandirilmis sekilde birbirlerine baglanmis

noronlardan olusan matematiksel sistemlerdir: bir islem elemani, diger néronlardan

25



Esik girdisi=1
s

XY —
TKA E

Sekil 2.3: TKA modeli — Perceptron [[151].

sinyalleri alir; bunlar1 birlestirir, doniistiiriir ve sayisal bir sonug ortaya ¢ikartir [158]].
Islem elemanlar1 kabaca gercek noronlara karsilik gelir ve bir ag icinde birbirlerine
baglanirlar; bu yap1 da sinir aglarim olusturmaktadir. YSA, disaridan gelen bilgileri
bir toplama fonksiyonu ile toplar ve aktivasyon fonksiyonundan gecirerek ¢iktiy1
tiretip agin baglantilarinin tizerinden diger yapay sinir hiicresi elemanlarina (Proses)
gonderir. Cesitli toplama ve aktivasyon fonksiyonlar1 vardir ve yapay sinir aglarini
birbirlerine baglayan baglantilarin degerlerine agirlik degerleri denilmektedir [151]].
Girilen degerler ile agirlik degerleri ¢arpilip esik degerin eklenmesiyle sonug ortaya
cikar [151]. Burada 6grenme igin gereken olay en iyi sonucu veren agirlik ve
esik degerlerinin hesaplanmasidir. En basit tek katmanli sinir modeli, Perceptron
(Algilayic) olarak adlandirilmaktadir (Sekil [2.3). YSA ile ilgili gelistirilen modeller:
tek katmanl algilayicilar (TKA), Perceptron ve Adaline / Madaline’dir.

Giiniimiiz makine 6grenmesinin temel bilgisi olan Algilayici (Perceptron) algoritmasi
Frank Rosenblatt tarafindan 1958 yilinda sunulmustur [159]. Bu 0grenme
algoritmasinin amaci, pozitif girdileri ve negatif girdileri dogru siniflandirabilen bir
karar smir (¢izgi) olusturmaktir, bu nedenle dogrusal ikili siniflandirict olarak da
adlandirilir. Temel olarak egitilebilecek tek bir yapay sinir hiicresinden olugmak-
tadirlar. Bernand Widrow ve Marcian Hoff (1959), dogrusal olmayan sistemler
icin tercih edilen ADALINE (Adaptive Linear Neuron) modelini gelistirmistir
[160]. ADALINE, YSA’larin miithendislik uygulamalar1 i¢in baglangici olarak kabul
edilmektedir. Adaline/Madaline ile Perceptron arasindaki fark, 6grenme asamasinda
agirliklarin girdilerin agirlikli toplamina (net) gore ayarlanmasidir. Perceptronda ag,

aktivasyon (transfer) fonksiyonundan gegirilmektedir ve fonksiyonun ¢iktis1 agirliklar
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ayarlamak icin kullanilmaktadir [160]. Tek katmanli YSA, dogrusal olmayan
ayrilabilir veri noktalarimi siniflandiramaz, ¢ok katmanli parametreleri iceren karmasik
problemleri ¢bzemez ve lineer olmayan ayrilabilir veri noktalarini siniflandiramazlar
[160]. Bu nedenle ¢ok katmanli YSA’lart tercih edilmektedir [160] (Sekil [2.4).
Ivakhnenko ve Lapa tarafindan ¢ok katmanli fonksiyonel aglar “Group Method of Data
Handling” (1965) [161]], ardindan ise siirekli geri yayilimin temelleri - kontrol teorisi
altinda Kelley (1960) ve Bryson (1961) tarafindan dinamik programlama prensipleri

kullanilarak sunulmustur [[162].

1960’larin sonlarina dogru, Minsky ve Pappert tarafindan yazilan Perceptrons
adli kitap sonrasi YSA iizerine yapilan calismalar yavaslasada Anderson, Amari,
Cooper, Fukushima, Grossberg, Kohonen, Hopfield’in aralarinda bulundugu bazi
bilim adamlar1 hesaplamali aglarda gergek noronlarin davramigim1 daha yakindan
modellemek ve oOriintiilerden 6zellikleri ¢ikarmak, Oriintiileri sinifflandirmak ve i¢inde
depolanan bilgi parcalarinin kendisinin biitiin bir bellegi geri almaya hizmet ettigi
"iligkisel bellek" icin matematik ve mimari gelistirmek icin calistt [164]. 1982-1984
yillarinda Hopfield, Yapay Sinir Aglarinin genellestirilebilecegi ve c¢oziimii zor
problemlere ¢oziim iiretebilecegini gostermistir. Daha sonra artan bir hizla yapay
sinir ag modelleri, calismalar ve uygulamalar sunulmustur [164]. 1959‘da Amerikan
bilgisayar bilimcisi Arthur Samuel tarafindan bilgisayarin agik¢ca programlanmadan
ogrenme yetenegi “Makine Ogrenmesi” olarak tanimlanmistir. Makine Ogrenmesi
(Machine Learning), veri Oriintiisiinii/dizgisini/diizenlerini/desenlerini (pattern) tani-
mak icin tekniklerin gelistirilmesine odaklanmaktadir. Makine 68renimi, 6rnek verileri

veya gecmis deneyimleri kullanarak bir performans Olciitiinii optimize etmek ig¢in
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bilgisayarlarin programlanmasidir [[165]. Makine Ogrenmesinde cikti degerlerini
kabul edilebilir bir aralikta tahmin edebilmek icin girdi verilerini kullanarak analiz
eden programlanmig algoritmalardan yararlanilmaktadir. Modellerin olusturulmasinda
yaygin olarak kullanilan regresyon algoritmalari, karar agaglari, vb. algoritmalar ve
uygulamalar mevcuttur. Algoritmalar yeni veriler kullanarak performansi iyilestirmek
ve zaman icerisinde zekad gelistirmek icin operasyonlar1 deneyerek 6grenmekte ve
optimize etmektedir. Makine 68renmesi, 6grenme/deneyim paradigmalarina gore
iki ana gruba ayrilir [166]; Gozetimli (Supervised) ve Gozetimsiz (Unsupervised).
Ote yandan, Gozetimli (Supervised), Gozetimsiz (Unsupervised), Yart Denetimli
(Semi-Supervised) ve Pekistirmeli-Takviyeli (Reinforcement) olarak dorde ayiran
yaklagimlarda bulunmaktadir [[167]. Denetimli yada Gozetimli Ogrenme verilen
X girdi kiimesinden istenen Y ¢ikti kiimesinin elde edilmesi icin bir fonksiyonun
ogrenilmesidir [165]. Denetimli 6grenmede, Ogretilmek istenen bilgi ile ilgili
toplanan veriler bir egitim kiimesi olarak sunulur. Egitim kiimesinde her ornek icin
istenen ¢ikt1 degerleri de verilir. Bu bilgiler kullanilarak giris ve ¢ikis arasinda bir
iligki olusturulur ve gelecekte karsilasilacak ciktilar tahmin edilebilir. Denetimsiz
yada Gozetimsiz Ogrenme’de ise yalmzca girdileri iceren bir veri kiimesi alinir
ve onceden etiketlenmemis veri noktalarindaki kiimelenmis yapilar bulunur [[165].
Yar1 Denetimli Ogrenme’de, egitim icin limitli sayida etiketlenmis veri setleri
kullanilir [168]. Pekistirmeli Ogrenme, gorevin nasil basarilacagim belirtmeye gerek
kalmadan, aracilar1 6diil ve cezaya gore programlamadir [[169]. Dogrusal Regresyon,
Lojistik Regresyon, Karar Agaci, Destek Vektor Makinesi, Bayes Aglari, Genetik
Algoritmalar, K-En Yakin Komgsu, K-Ortalama, Rassal Orman, Boyut indirgeme,
Gradyan Artirma ve YSA gibi algoritmalar varyasyonlar halinde farkli 6grenme
modellerinde siklikla tercih edilmektedir [170]. Veriye hizli ve kolay erisimin
saglanmasi, Grafik Islem Birimi (Graphic Processing Unit - GPU) gelismesi ve
Merkezi Islem Birimi (Central Processing Unit - CPU ) ile beraber hesaplama
islemlerine dahil edilebilmesinin etkisiyle makine 6grenimi alaninda YSA o6zellikle

son donemlerde ilgi odagi olmustur [[171]].
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2.3.1 Uretken cekismeli aglar

Makine Ogrenmesinin bir sinifi olan Derin Sinir Aglarmin (DSA) (Deep Neural
Network - DNN) ortaya cikmasi, verilerdeki nitel kaliplart tanima gerektiren
gorevlerin otomasyonunda devrim yaratmistir [172]. DSA giris ve c¢ikis katmanlari
arasinda birden fazla katmana sahip bir YSA’dir (Bengio, 2009). Ozellik ¢ikarma ve
doniistiirme icin bir¢ok dogrusal olmayan igslem birimi katmanini kullanilir; her ardisik
katman, onceki katmandaki ¢iktiyr girdi olarak almaktadir [[173]. DSA, her ¢iktinin
olasiligin1 hesaplayan katmanlar arasinda hareket etmektedir. Goriintii Simiflandirma
(Image Classification), Nesne Bulma (Object Detection), Nesne Takip Etme (Object
Tracking), Dogal Dil Isleme (Natural Language Processing), Stil Transferi (Style
Transfering) gibi problemlerin ¢6ziimii i¢in bugiin derin 6grenme c¢oziimlerinden
faydalanilmaktadir [[173]]. Standart bir yapay sinir a81 modeliyle ndronlar ve katmanlar
arasindaki baglantilar ve 6grenilen parametreler ¢ok biiyiik hesaplama zorluklarina
neden olmaktadir. Ozellikle gorsel bilgiye dayali problemlerde, verinin biiyiikliigiiniin
artmast ve veriden daha anlamli bilgilere ulagma iste8i, farkli optimizasyonlara
bagvurulmasina neden olmaktadir. Modern derin 6grenme modellerinin bir ¢ogu,
yapay sinir aglarina, ozellikle de Evrisimsel Sinir Aglarina (ESA) (Convolutional
Neural Network - CNN) dayanmaktadir [174]]. Bilgisayarli gbrme (computer vision)
alanindaki problemler i¢in Yann LeCun’nun Evrigimli Sinir Aglart [175] siklikla
tercih edilmektedir.  Evrigsimli Sinir Aglar1 verideki oOriintiiyli simiflandiran bir
algoritmadir [146], diger YSA’lardan farkli olarak goriintii vb. verileri 6grenme
icin olusturulmus evrisimli bir katmanlama kullanilmaktadir.  Goriintii isleme,
simniflandirma, segmentasyon ve nesne algilama gibi bilgisayarli gérme gorevi icin
tercih edilmektedir. ESA’da diizenleme, verilerdeki hiyerarsik kaliptan yararlanarak,
daha kiiciik ve basit kaliplar kullanarak daha karmagik kaliplar olusturma iizerine
ilerlemektedir [176]]. Tipki, insanin bir nesne gorselini degerlendirirken nesneye ait
alt eleman bilgilerini tamimlayarak nesnenin iist dl¢cekte ne oldugu tanimlamasi gibi bir

siirecten bahsedilmektedir (Sekil [2.5)).

Derin Ogrenme bashig1 altinda pek cok yapay sinir ag1 modeli 6nerilmistir. 2014
yilinda Uretken Cekismeli Aglar - UCA (Generative Adversial Networks - GAN) adi
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altinda Ian Goodfellow ve ekibi tarafinda Onerilen yapay sinir agr modeli olduk¢a
etkileyici sonuglar ¢ikarmustir [166]. Gelistirilmis olan bu ag modeli birbirine zit
sekilde calisan iki sinir aginin, sifir toplamli bir oyunda birbirlerine meydan okudugu,
ayni tiirde ve yeterli sayida veriyi kullanarak, benzer fakat yeni drnekleri iirettirebilen
bir modeldir . Ornegin, sisteme binlerce sandalye fotografi verirseniz sistem,
bir sandalyenin nasil goriinmesi gerektigini 6grenerek ve yeni sandalye fotograflar
iiretilebilmektedir. UCA modellerinde birbiriyle ¢ekisme halinde bulunan 2 farkli
yapay sinir ag1 bulunmaktadir . Bunlar Uretici (Generator) ve Ayirt Edici
(Discriminator) ag olarak adlandirilmaktadir. Uretici ag, gercege benzeyen yeni veriler
(resimler, sesler, modeller vb.) iiretirken, Ayirt Edici ag ise model tarafindan iiretilmis
olan yeni verileri sahte ve gercek veri olarak ayirmaya calismaktadir. Bu iki sinir ag1
birbiriyle cekisirken Ayirt Edici ag giderek gercek ve sahte resimleri daha iyi ayirt
etmeye baslar. Uretici ag ise daha gercekci sahte resimler iiretir. Bu nedenle sistem
kalpazan ve polis ikilisine benzetilmektedir [166]. Zaman gectikce polis, kalpazanlari
bulabilmek i¢in sahte paralari yakalamada daha basarili hale gelmektedir. Kalpazan
ise polisi yenebilmek icin daha gercek¢i sahte paralar iiretmeye devam etmektedir.
Aragtirmamizda da kullanilan bu sistem, goriintiillerde Oriintii arama ve olusturma

konusunda bagarist nedenediyle mimarlik alanindaki konularda tercih edilmektedir.

2.3.2 Uretken cekismeli aglarm mimarlik alanindaki kullamimlari

UCA’larda goriintii olusturma [[177/178], goriintiiden goriintiiye ceviri [[179]-[182],
metinden goriintiiye ceviri [183|/184] ve siiper ¢oziiniirliik [[185,186] olduk¢a basarili

sonucglar vermektedir.  Mimarhigin da gorsel ile dogrudan iliskisi, UCA’larin
mimarlikta farkli amagclarla kullanimina olanak saglamaktadir. UCA yontemi ile
mimari cephe [25]], kentsel gorsel [[187]], etiketle geometrik sekil tiretimi [[188]], renkli

etiketler ile tanimlanmis model parcalar1 arasinda stil transferi [189]], miisterinin
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tercihini "ruh hali panosu" iizerinden degerlendirerek tasarim Onerisi sunma [27]],
taslak tizerinden kent plani, kampiis plan1 [190] , konut plan1 [29]191/192]], kesit ve
i¢ mekan gorseli [193]], oda yerlesim plan1 [191]], iligkisel plan sablonu tiretimi [[194]],
iligkili konfigiirasyon i¢in veri sayisini arttirma [195/196]], cephe goriintiisiinden i¢
mekan 151k ve golge analizi [197]], riizgar, 1s1, 151k, radyasyon gibi kentsel konfor
simiilasyonlar1 [[198]] gerceklestirilmistir. Gorsel tabanli verinin degerlendirilerek
oldukca farkli olgek, konu bagligi ve problem icin yaratict Oneri gelistirebilen

UCA’larin mimarlik alanindaki 6nem ve potansiyelini gostermektedir.

Yapilan calismalarda mimarlik alaninda 2B gorsel bilgi tabanli iiretimlerin gergek-
lestirilmesi, yani 3B formlar i¢in indirgeme durumu giincel bir tartigma konusudur
(Digital Futures 2020 — Tartismalar). Yakin zamanda 3B UCA calismalar1 da ivme
kazanmstir. Ancak 2B UCA calismalarinda islem giicii gereksiniminin az olmas1, hizl
geri doniis saglamas1 ve modellerin artarak iyilesmesi nedeniyle arastirilmaya devam

edilmektedir.

UCA’larin gorsel doniisiimdeki basarisi, bagska bir gorsel calisma alan1 olan AG
icin de potansiyel tagimaktadir. Mimarlik alaninda, UCA ile zenginlestirilecek
bir AG ortam1 dinamik yapiya sahip olan calisma maketlerindeki nesne tanima
problemine yanit olmasi miimkiindiir. Onceden egitilen modeller ile dgrenen bir
AG ortami, maket iizerine eklenecek sanal katmanlar ile erken tasarim asamasindaki
tasarimc1 es zamanli olarak desteklenebilecektir. Bauhaus egitiminde kullanilan
“nesnelerin gercek kimliklerini askiya alma” yontemi, YZ tabanli AG ile dijital
olarak gerceklestirildiginde tasarimcilar dokunsal olarak korudugu bilgiye eklenen
yeni katmanlar ile gorsel ve formal olarak yeniden kesfedebilecektir. Ayrica mimarlik
alaninda yapilan farkli UCA calismalarinin fiziki ortamda gergeklestirilen calismalara
aktarilmasi i¢in de gecis-baglanti-portal imkani da sunacaktir. ~ Bu cercevede
onerdigimiz sistem, maket calismasinda kullanilmak {izere kameradan alinacak
goriiniintiiniin UCA ile egitilmis modellerle goriintii doniisiimiinii saglamaktir.
Calismamizda, goriintii doniisiimiinde iki farkli UCA modeli: CycleGAN ve pix2pix

modelleri kullanilmagtir.
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3. YONTEM

Bu boliimde, arastirma kapsaminda gelistirilen Malzeme tanimli Artirilmis Gergeklik
(MtAG) mecrasinin teknik olusturulma siireci, kullanici deneyimi tasarimi ve
sistemin degerlendirilmesinde izlenen yontemsel yaklagim biitiinciil bir yapi i¢erisinde
sunulmaktadir. Calisma, erken tasarim siirecinde fiziksel maket ile dijital
temsil ortamlarini biitiinlestiren hibrit bir tasarim mecrasinin hem teknik hem de
deneyimsel boyutlarin1 incelemeyi amacladigindan, yontem kurgusu ii¢ ana eksen
tizerine yapilandirilmigtir: sistem gelistirme, kullanici etkilesimi ve ¢ok katmanli

degerlendirme.

Bu dogrultuda oncelikle MtAG ortaminin olusturulmasinda izlenen veri iretimi,
yapay zekd modeli e8itimi ve artirilmig gergeklik entegrasyonu gibi teknik adimlar
aciklanmakta; ardindan gelistirilen ortamin tasarimci deneyimi tizerindeki etkilerini
gozlemleyebilmek amaciyla kurgulanan kullanici calismasinin yapisi aktarilmaktadir.
Boliimiin son kisminda ise tasarim siirecinin yalnizca ortaya ¢ikan iriin lizerinden
degil, tasarimcinin diisiinme, algilama ve karar verme dongiileri {izerinden
incelenebilmesi amaciyla benimsenen karma degerlendirme yaklasimi sunulmaktadir.
Boylece aragtirma yontemi, temsil ortamlarinin tasarim bilisi tizerindeki doniistiiriicti
roliinii hem nicel Olciitlerle hem de nitel gozlem ve soylem analizleriyle ele alan ¢ok

katmanli bir inceleme c¢ercevesi ortaya koymaktadir.

3.1 MtAG: Malzeme tammmh Artirllmis Gergeklik

Bu boliimde sunulan MtAG sistemi, yalnizca farkli teknolojik bilesenlerin bir araya
getirildigi teknik bir biitiin olarak degil, erken tasarim siirecinde temsil, algi ve
diisiinme bicimleri arasindaki iligkiyi yeniden kurgulamayi amaglayan biitiinciil bir
tasarim ortami olarak ele alinmaktadir. Sistem kurgusu olusturulurken, fiziksel
maketin sezgisel ve bedensel etkilesim imkanlarini koruyan yapr ile dijital goriintii

doniistiirme ve artirllmig gerceklik katmanlarinin sundugu dinamik varyasyon iiretimi
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arasinda dengeli bir iligki kurulmasi hedeflenmektedir. Bu dogrultuda verilen
teknik kararlar, yalnizca yazilimsal verimlilik ya da gorsel dogruluk olgiitlerine
gore degil, tasarimciin kesif, karsilastirma ve yeniden yorumlama siireglerini
kesintiye ugratmadan siirdiirebilmesini destekleyecek bicimde sekillendirilmektedir.
Dolayisiyla MtAG sistemi bu ¢alismada, aracsal bir uygulamadan 6te, fiziksel ve dijital
temsiller arasinda siireklilik kuran deneyimsel ve biligsel bir tasarim mecrasi olarak

konumlandirilmaktadir.

Boliimde, erken tasarim evresinde bi¢im ve malzeme iligkisinin eszamanli deger-
lendirilmesine olanak taniyan MtAG mecrasinin gelistirilme siireci agciklanmaktadir.
Onerilen yapi; fiziksel maket, yapay zekd tabanli goriintii doniistiirme modiilleri
ve artirtlmig gerceklik bilesenlerinin biitiinlesik calisti§1 hibrit bir tasarim ortami
olarak kurgulanmaktadir. Bu ortamda tasarimci, fiziksel maket iizerinde bigcimsel
degisiklikler yaparken yapay zeka destekli aglar araciligiyla farkli malzeme tiirlerini
(6rnegin beton, ahsap, alc1) anlik olarak deneyimleyebilmektedir. Bdylece tasarim
stireci, form ve malzemenin birlikte degerlendirilebildigi etkilesimli bir kesif alanina

doniismektedir.

MtAG’nin olusturulmas: siirecinde Oncelikle maketli mimari kiitle ¢alismalarinda
tercih edilen ¢alisma ortami degerlendirilmis, 6lcek, malzeme ve 151k kosullarina bagh
olarak yapay zeka modellerinin egitimi i¢in uygun sentetik veri setleri hazirlanmistir.
Bu veri setleriyle egitilen CycleGAN ve Pix2Pix modellerinden elde edilen ¢iktilar
degerlendirilmis ve gercek ortamda maket iizerine dijital katman olarak yansitilarak

tasarimcinin eszamanli gorsel geri bildirim almasi saglanmugtir.

Bu bilesenlerin biitiinlesmesiyle ortaya c¢ikan yapi, tasarim siirecini destekleyen,
O0grenen ve gorsel geri bildirim iiretebilen bir sistem olarak caligmaktadir. Boliimiin
devaminda sirasiyla: maket malzemelerine gore olusturulan sentetik veri setinin
hazirlamis1 (3.1.1), CycleGAN ve Pix2Pix aglartyla gergeklestirilen egitim siiregleri
(3.1.2), bu modellerin ¢iktilarinin degerlendirilmesi ve karma gerceklik
entegrasyonunun teknik yapisi (3.1.4)) ayrintihi bicimde sunulmaktadir ($ekil [3.1)).
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Sekil 3.1: Calismanin is akisi.
3.1.1 Sentetik veri setlerinin hazirlanmasi

Sistem mimarisinde dinamik hedef olusturma, dinamik yapiya sahip model takibi
icin gerekmektedir. Onceden kesin bir forma yada gorsel bilgiye sahip olmayan
ve bu nedenle dinamik yapiya sahip model olarak nitelenen hedefin dijital ortamda
tanimlanabilmesi gerekmektedir. Denetimsiz 6grenme yontemi, ¢ok sayida benzer
gorselden olusan iki farkli veri seti arasindaki iligkiyi 6grenebildigi i¢in dinamik
yaptya sahip modeli tanimada kullanilmaktadir. Calismadaki veri seti i¢in gerekli olan
cok sayida gorsel, sentetik olarak dijital ortamda olusturulmustur. Sentetik veri setinin
hazirlanabilmesi icin Rhino ve Grasshopper3D’den faydalanilmistir (Bkz. Ekler - Sekil
[AT).

Dijital ortamda malzeme bilgisinin tanimlanabilmesi i¢in Oncelikle fiziki ortamda
hangi maket malzemesi ile calisilacagi karar verilmistir. ikinci olarak hedeflenen
goriintii dontisiimiinde elde edilmek istenen malzeme goriintiisii belirlenmistir. Rhino
eklentisi Grasshopper3D ile parametrik bir kiip olusturularak sirayla belirlenen
malzemeler (beyaz siva, ahsap ve beton doku goriintiisii) atanmistir. Son olarak
belirlenen malzemelerin ¢aligma ortamindan ayirt edilerek gercek ortamdaki maketin
goriintiisii iizerine eklenecek katman olarak ayristirilmasinda kolaylik saglanabilmesi
icin arka plan siyah olarak ayarlanmistir. Veri setini olusturan gorsellerin gercekligini
arttirmak i¢in golge ve 1s1k ayarlarina dikkat edilmistir. Malzeme atanan ve gerekli
ortam ayarlar1 yapilan parametrik kiipiin farkli kamera acilarindan ve kamera cerceve
icerisindeki farkli konumlarindan goriintiileri toplanarak veri seti olusturulmustur
(Sekil [3.2)). Veri setini olustururken secilen malzemeler, tasarim ortaminda siklikla
tercih edilmesi nedeniyledir. Gegirgen veya yansitict malzemeler model egitiminde

arka fon bilgisiyle karigmaktadir, bu nedenle tercih edilmemistir. Form olarak
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kiip secilmesinin nedeni ise kenar ve kose iligkileri kiitle maketlerinde siklikla
karsilasilmaktadir ve egitilen modelin bu iligskileri 0grenmesinin faydali olacagi
diistiniilmesidir. Bagka formlarla da iiretim yapilabilir ancak veri setinin biiylimesi

model egitimini siiresini etkilemektedir, bu nedenle kiip ile sinirlandirilmagtir.

i
“ b i
g W & -

Sekil 3.2: CycleGAN i¢in egitim veri setini olusturan 6rnek gorseller.

Farkli malzemelerin kullanildig1 ancak malzemeler arasi egslestirmenin denendigi
ikinci asamada bagka bir goriintiiden goriintiiye doniisim yontemi olan Pix2Pix
uygulamas1 i¢in veri seti hazirlanirken de benzer sentetik veri iliretimi eglestirme
ile gerceklestirilmigtir. ~ Sekil [3.3]de beton ve beyaz siva boya arasindaki gecisi

ogretebilmek i¢in birlestirilen goriintii ikilileri goriilmektedir.

LK

Sekil 3.3: Pix2Pix icin egitim veri seti, ahsap sabit tutularak beton-beyaz siva
doniisiimii 6gretebilmek icin iiretilen 6rnek gorsel ikililer.
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3.1.2 Yapay zeka modellerinin egitimi

Goriintii doniisiimii, goriintiiden goriintiiye ceviri olarak da bilinen yontem, bir
yaz manzarasini ki manzarasina ¢evirme yada bir zebray:r ata ¢evirme gibi belirli
degisikliklerle belirli bir goriintiiniin yeni sentetik bir versiyonunun {iiretilmesidir.
Goriintiiden goriintilye ceviride bir modelin egitimi i¢in eglestirilmis 6rnek veri
kiimesinin olduk¢a biiyiilk olmasi gerekmektedir. Bu tiir veri kiimelerinin
hazirlanmasi uzun siiren ve zor bir siire¢ olabilir. CycleGAN, eglestirilmis 6rnekler
olmadan goriintiiden goriintiiye ¢eviri modellerinin otomatik egitimini saglayan bir
tekniktir. CycleGAN modelleri kaynak-hedef iligkilendirmesi gerekmeyen bir goriintii
koleksiyonu kullanilarak denetimsiz olarak egitilmektedir. Bu nedenle, CycleGAN
modeli dinamik yapiya sahip model takibi i¢in ilk yontem olarak tercih edilmistir.
CycleGAN’da eslestirme gerekmeksizin goriintiiler arasi iligkilendirme yontemi fiziki
makette Ongoriilemeyen form degisikliklerinin de tanimlanabilmesini saglamaktadir.
Boylece CycleGAN ile goriintii doniisiimii gerceklestirilerek bir katman olarak

maketin goriintiisii izerine eklenebilmektedir.

Calismamizda CycleGAN modeli olarak Zhu vd. modeli [182] temel alinarak egitim
materyali olarak da kullanilan bir kaynaktan (URL 16) yararlamlmistir. Kaynakta
kullanilan katman mimarisinde hiper-paraametreler iizerinde bazi degisiklikler
yapilarak model egitimi gerceklestirilmistir. Sinir aglarinda klasik hiper-parametreler
ag katmanlarimi, agirlik baslangic degerlerini, her katmandaki ndron sayisini ve
o0grenme oranini [199]]; ayrica veri seti boyutunu, mini-batch boyutunu, optimizasyon
algoritmasi1 sec¢imini, egitim tekrar (epoch) sayisini, aktivasyon fonksiyon se¢imini,
seyreltme (dropout) boyutunu, kernel boyutunu, veriler i¢in filtreleme teknigini

(pooling) ve filtre sayisini icermektedir [200].

Kullanilan ayirt edicinin tasariminda, modelin bir c¢iktist ile girdi goriintiisiindeki
piksel sayis1 arasindaki iligkiyi tanimlayabilen etkin alic1 alan1 temel alan PatchGAN
modeli tercih edilmis ve modelin her bir ¢ikti tahmininin girig goriintiisiiniin 70*70
karesine veya yamasina eslenmesi i¢in tasarlanmistir (URL 16). Bdylece model
farkli boyutlardaki girdi goriintiilerine uygulanabilmektedir. Modelin ¢iktisi, girdi

goriintiisiiniin boyutuna baghdir. Her deger, girdi goriintiisiindeki bir yamanin gergek
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olma olasilig1 icin bir olasiliktir. Gerekirse, genel bir olasilik veya siniflandirma
puant vermek i¢cin bu degerlerin ortalamasi da alinabilinmektedir (URL 16). Derin
evrisimli ayirt edici modellerde yaygin olan bir Convolution-BatchNorm-LeakyReLLU
katmanlar1 kullanilmaktadir, ancak CycleGAN ayirt edicisinde BatchNormalization
yerine InstanceNormalization kullanmaktadir [[182]]. InstanceNormalization basit
bir normallestirme tiiriidiir ve bir yigindaki (batch) ozellikler yerine her bir
cikti icin Ozellik haritasindaki degerleri standartlagtirmayi (standart bir Gauss’a
Olceklendirme gibi) icermektedir. Kullanilan modelde yapilan degisiklikler Grafik
Islem Birimi’'nin performansina uygun olarak indirgenmis ve model egitimi
denemeleri gerceklestirilmistir. Filtre boyutu ve filtre sayis1 egitim siiresi lizerinde
etkili olmaktadir [201]]. Filtre sayis1 diisiiriildiigiinde goriintii doniisiimiiniin ¢alisma
icin zaman kazandirdigi; veri setinin ¢oziiniirliigii diisiik oldugu i¢in gozlemlenebilir
etki yaratmadig icin tercih edilmistir. Katman sayis1 arttirildiginda da beklenen fark
yaratan bir etki sunmamistir. Filtre boyutu, halihazirda kullanilan goriintii boyutu ¢cok
kiigiik oldugu i¢in minimumda tutulmustur. Veri setinin boyutlar1 ve goriintii sayisinin
az olmasi nedeniyle, egitim verisinin tamami, her egitim tekrarinda gruplandirilmadan

dahil edilmistir.

Caligmada goriintii doniistimii, kullanilan maket malzemesinin ¢evirisi olarak
hedeflenmektedir. Veri seti olarak toplanan 120 beyaz siva ve 120 ahsapdan olusan
kiip goriintiileri egitilecek modele A ve B veri seti olarak tanitilmigtir. 128*128 piksel
ciktilar tiretebilmek lizere 8 saat egitilen model test edilmek iizere farkli formlardaki
nesne goriintiileri ile ¢alistirlmistir (Sekil [3.4] Sekil 3.5] Sekil [3.6] Sekil [3.8] Sekil
3.9).

Alfa kanali ile goriintiiller iist iiste eklenerek arka planda kalan fiziki ortam
goriintiisiiniin golgelerinden yararlanilmaktadir (Sekil 3.7). Goriintii alfa degerleri,
dijital goriintii birlestirme akisinda birlestirme katmanlarinin her birinde bir pikselin
yar1 saydamlig1 nasil temsil ettigini tammlamaktadir [202]. Uretilen goriintiiniin
arka planinda yer alan siyah pikseller silinerek sadece doniistiiriilen nesnenin katman
olarak eklenmesini saglamaktadir. Ayrica doniistiiriilen goriintii ile belirginligini
yitiren kenar ¢izgilerinin arka planda kalan goriintiiden geri kazanilarak, gercek¢iligi

arttirilabilmektedir.
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Model_B

Sekil 3.4: Egitilmis CycleGAN model 6rnekleri. Model A ve Model B, beyaz sivay1
ahsap dokuya doniistiirmeyi amaclayan egitilmis CycleGAN modelleridir. 20800
egitim tekrar1 sonucunda elde edilen Model B, 8800 egitim egitim tekrar1 sonucu elde
edilen Model A’dan ¢ok daha 1yi calismaktadir.

Sekil 3.5: Goriintiide yer alan beyaz yumak (1) malzeme olarak beyaz siva boya
etkisi yakalanmak lizere doniistiiriilmustiir. 10400. e8itim tekrari (2) ile ve 30160.
egitim tekrar1 (3) ile elde edilen ¢iktilar sunulmaktadir.



Sekil 3.6: Goriintiide yer alan beyaz yumak (1) malzeme olarak ahgap kullanimi
etkisi yaratmak iizere doniistiiriilmiistiir. 10400. egitim tekrar1 (2) ile ve 30160.
egitim tekrar (3) ile elde edilen c¢iktilar sunulmaktadir.

MM

Sekil 3.7: Alfa ayarlar1 degistirilen goriintii ile fiziki maket ve ortam bilgisinin
katman olarak arka planda kullanilmas.

o hal

Sekil 3.8: Parlak yiizeye sahip seramik bir nesnenin goriintii doniisiimii. 30160.
egitim tekrarina ait beyaz siva boya ve ahsap ¢iktilari.

t+ ¥ L

Sekil 3.9: Alci ile iiretilen bir maketin malzeme doniisiimii (Gorsel Kaynak [203]).
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Sekil 3.10: Sunta ile iiretilen bir maketin malzeme doniisiimii (Gorsel Kaynak [204]]).

CycleGAN ile yapilan denemelerde (Sekil [3.8] 3.9} [3.10] 3.11)), birden fazla maket
malzemesi kullanildiginda takip edilen model degiskenlik gosterdigi i¢cin arzulanan
doniisiimiin gergeklesmesi i¢in uygun olmadig1 gézlemlenmistir (Sekil 3.11). Bu
nedenle ikinci asamada eglestirilmis veri seti kullanilan Pix2Pix ile model egitimi

gerceklestirilmistir.

Sekil 3.11: Coklu malzeme kullaniminda goriintii doniisiimii(Gorsel Kaynak [205]).

Pix2Pix modeli, kosullu UCA (Conditional GAN - GAN) olarak nitelenmektedir
[179]. Ayiriciya (Discriminator) hem kaynak goriintii hem de hedef goriintii saglanir
ve hedefin kaynak goriintiiniin makul bir doniisimii olup olmadigimi belirlenir.
Uretici (Generator) ise hedef etki alaninda makul goriintiiler olusturmaya tesvik eden
cekismeli kayip (adversarial loss) yoluyla egitilir. Uretici, olusturulan goriintii ile
hedeflenen cikt1 goriintiisii arasinda regresyon fonksiyonu (L1 loss - Least Absolute
Deviations: Gergek deger ile tahmin edilen deger arasindaki tiim mutlak farklarin
toplam1 olan hatay1 en aza indirmek i¢in kullanilir [206].) aracilifiyla da giincellenir.

Boylece kaynak goriintiiniin makul ¢evirilerinin olusturulmasi tegvik edilir.
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3.1.3 Egitilen yapay zeka modellerinin degerlendirilmesi

UCA modellerini AG tasarrm ortaminda uygulamadan 6nce goriintii gevirisinin
kalitesini 6lgmek i¢in iki niceliksel degerlendirme gerceklestirilmistir. Sanal model
tizerinden alinmis islenmis gorseller, egitilmis modele bagli olarak kaynak ve hedef
gorseller olarak kullanildi.  Sistem, cevrilmig goriintii (hedef malzemeli model)
ile islenmis hedef goriintii arasindaki benzerligi hesaplayarak, cevrilmig goriintiiniin
islenmis hedef goriintiiye ne kadar yakin oldugunu dogrulamaktadir (Cizelge [3.1]
ve Cizelge . Bu calismanin amact UCA modellerini basarilarin1 karsilastirmak
degil, kullanic1 deneyimini destekleyecek nitelikte anlamli doniisiim saglayabildigini

gostermek icin gergeklestirilmisgtir.

Modelin yeterliligini nicel olarak o©Ol¢mek igin iki yaygin benzerlik metrigi
uygulanmugtir: Doruk Sinyal Giiriiltii Oran1 (Peak-Signal-to-Noise Ratio: PSNR) ve
Yapisal Benzerlik Indeksi Olgﬁsﬁ (Structural Similarity Index Measure: SSIM) [207].

Doruk Sinyal Giiriilti Oran1 (DSGO), o6zellikle sikistirillmig goriintiiler ile orijinal
arasindaki farki dB cinsinden ifade eder. 40 dB iizerindeki degerler genellikle
mitkemmel, 20 dB alt1 ise kabul edilemez olarak degerlendirilir [208]]. Tipik DSGO
degerleri 30 ila 50 dB aralifindadir; daha yiiksek degerler daha iyi Kkaliteyi
gostermektedir [208].

DSGO (PSNR) su sekilde tanimlanir:

PSNR = 10l0g (255> /MSE) (3.1)
e MSE (Ortalama Kare Hata), orijinal goriintii ile bozulmu,s goriintii arasindaki
ortalama kare farkidir.
e 255, 8-bitlik bir goriintiideki maksimum piksel degerini temsil eder.
Yapisal Benzerlik Indeksi Olgiimii (YBIO) ise insan gorsel sistemine benzer sekilde,
aydinlik, kontrast ve yap1 parametrelerine dayali olarak -1 ile 1 arasinda skorlar verir

[209]. 1 puani tam benzerligi, O puan1 hi¢cbir benzerligin olmadigini ve -1 puani tam

ters-korelasyonu ifade etmektedir.
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Cizelge 3.1: CycleGAN i¢in benzerlik hesaplamasinin sonuclari. Kabul edilebilir
DSGO araligi: 30-50 dB. 20 dB’nin alt1 kabul edilemez, 40 dB miikemmel sonuctur.
YBIO 6l¢iim puani 1 tam benzerligi, O hi¢ benzerligi ve -1 tam anti-korelasyonu

belirtir.

Kaynak Gorsel = Hedef Gorsel Doniismiis DSGO YBIO

(Render) (Render) Goriinti (dB)
<
0]
a 32.89  0.7607
~
S
&
&,
<
%)
M 33.33  0.7968
%)
o
< 3280 07193
"
S
£
S
%)
o
< 3278 0.7123

YBIO (SSIM) su sekilde tanimlanr:
SSIM()C,y) - [l(x7y>]a ’ [C(xvy)]ﬁ ' [S(x7y)]y (32)
e [(x,y): Aydinlik (luminance) kargilagtirma fonksiyonu
Zuxuy +C
l(x,y) = 55—+ 33
) uZ+p?+C ©-3)

Burada i, ve Uy, sirastyla x ve y goriintiilerinin ortalama parlaklik degerleridir.
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e ¢(x,y): Kontrast karsilagtirma fonksiyonu

200, +
=5 34
Burada oy ve 0y, x ve y goriintiilerinin standart sapmalaridir.
e s(x,y): Yapisal kargilagtirma fonksiyonu
s(x,y) = ——— 3.5
(ey)=o g (3.5)

Burada oy, x ve y arasindaki kovaryansi temsil eder.

Cizelge 3.2: Pix2Pix icin benzerlik hesaplamasinin sonuglari. Kabul edilebilir
DSGO: 30-50 dB. 20 dB’nin alt1 kabul edilemez, 40 dB miikemmel sonugtur. YBIO
Olctim puani 1 tam benzerligi, O hi¢ benzerligi ve -1 tam anti-korelasyonu belirtir.

Kaynak Gorsel  Hedef Gorsel Doniismiis DSGO
(Render) (Render) Goriinti (dB)

YBIO

A
w
/M 32.85  0.8825
<
o
/0]
A 32.72  0.8648
~
S
=
<
<
n
/0]
M 3276 0.8474

Degerlendirme i¢in oncelikle Villa Savoye’nin ac¢ik kaynakli 3B modeli kullanilmigtir
[210]. Rhino ortaminda 6nceden tanimlanmis malzemelerle render alinarak hem

kaynak hem de hedef gorseller olusturulmustur. Daha sonra, egitilmis modellerle
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elde edilen cikt1 gorsellerle hedef gorseller arasinda DSGO ve YBIO hesaplamalar
yapilmistir (Cizelge [3.1] ve Cizelge[3.2).

Ornegin, beyaz siva » ahsap (BS-A) doniisimii CycleGAN modeliyle deger-
lendirilmistir. Bu modelin ¢iktisiyla hedef render gorsel arasinda DSGO = 32.89 dB,
YBIO = 0.8825 olarak bulunmustur. Test setindeki diger orneklerde DSGO 32.72 ile
33.33 dB, YBIO ise 0.7123 ile 0.8825 arasinda degismistir. Bu sonuglar, modellerin
yeterli benzerlikte ve kullanilabilir gorsel doniisiimler sagladigimi gostermektedir. Bu

nedenle, modeller MtAG mecrasina entegre edilmistir.

3.1.4 Egitilen yapay zeka modellerinin gercek zamanh kullanim entegrasyonu

Bu boliimde, goriintii doniisiimii saglayan egitilmis modellerin MtAG entegrasyon
yaklagimlar1 degerlendirilerek, kullanilacak yontem belirlenmistir. Onceki boliimde
egitimi tamamlanmis modeller, .hS formatinda kaydedilerek harici kamera ile ekranda

goriintiileme degerlendirilmistir.

Bu entegrasyonda c¢alisma ortaminda yer alan sabit/mobil harici kameradan alinan
gorlintiiniin phyton ortamina aktarilarak es zamanli goriintii doniisiimii saglanip,
tasarimcinin  Oniinde bulunan ekrana yansitilmaktadir.  Goriintii doniistimiinde

gecikmeler Ol¢iilerek, deney ortami i¢in uygunlugu degerlendirilmistir.

Calismamizda Azure Kinect ile 30 SKS (Saniyede Kare Sayist - Frame Per
Second) ile 90°x 74,3° GA (Goriis Alan1 - Field of View) kullamilarak ekranda
goriintiileme yontemi tercih edilmistir. Kamera bu 6zelliklerle daha fazla nesneyi
kapsayabildiginden, goriintii ¢eviri modeli i¢in yakalanan akis1 128x128 ve 256x256
piksellik bir girig goriintiisii olarak cevirerek, daha sonra goriintii ¢ceviri modelinden
elde edilen c¢ikt1 goriintiisii, tasarim ortamindaki monitore aktarilmaktadir. MtAG icin
siyah arka-kose plan kurulumu bulunmaktadir. Ciinkii goriintii ceviri modelleri benzer
bir arka plan rengiyle egitilmistir. Gelistirilen kurulumun, olusturulan goriintiileri
gercek zamanl olarak aktarabildigini ve islem hizinin tasarim siireci i¢in yeterince
hizl1 oldugu teyit edilmistir. Yakalanan mevcut sahnenin bilgisayara gonderilmesi,
bilgisayarda islenmesi ve ardindan ¢iktinin masaiistiinde goriintiilenmesi arasindaki

zaman gecikmesini olctiik. Islem siiresinden hesaplanan ortalama kare hiz1 yaklagik
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9,7 SKS, standart sapma ise yaklasik 2,35 SKS olarak gerceklestirildi (Cizelge [3.3).
Dogas1 geregi psikomotor ve algisal olanlar da dahil olmak tizere bircok insan gorevi

icin makul esik, yaklagik 15 SKS’dir [211]].

Cizelge 3.3: Gecikme siiresi hesaplama testi.

Test No Zaman (ms) SKS

1 28 14

2 16 14

3 18 14

4 16 14

5 26 14

6 16 14

7 16 14

8 16 14

9 24 14
10 18 9
Ortalama 19.4 9

Standart Sapma 4.7187 2.3593

3.2 Kullanici Deneyimi Tasarim

Bu boliimde, MtAG mecrasinin degerlendirilmesine yonelik olarak gerceklestirilen
kullanici deneyi tasarimi agiklanmaktadir. Calismada erken tasarim siirecinde fiziksel
maket ile calisan tasarimcilara YZ ile desteklenen AG ile malzeme doniisiimii
saglanan hibrit tasarim mecras: sunularak tasarim arayisini zenginlestirecegi iddia
edilmektedir. ~ Bu dogrultuda diizenlenen kullanici deneyi, gelistirilen MtAG
mecrasinin tasarim siirecine sagladig1 biligsel ve algisal katkilar1 ortaya koymayi
amaclamaktadir.  Deney, sistemin kullanilabilirlik, anlagilabilirlik ve manipiile
edilebilirlik gibi Olciitler acisindan degerlendirilmesi; ayrica tasarimcilarin fiziksel ve

dijital bilesenler arasindaki etkilesim bi¢imlerini gozlemleme planiyla kurgulanmagtir.

Boliimiin igerisinden sirastyla: deney ortaminin hazirlanisi (3.2.1), deney ortaminin
pilot ¢alismayla 6n degerlendirme siireci (3.2.2), deney problemi (3.2.3), katilimci
durumunu (3.2.4)) ve deney siireci (3.2.5)) ayrintili bigimde agiklanmaktadir.
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3.2.1 Deney ortami

Deney ortaminda (Sekil [3.12)), tasarimcilara degerlendirmesi igin sunulan egitilmis
modeller bir ekrana yansitilmaktadir.  Tasarimcilarin calisma alaninda hareket
ettirebildikleri bir kamera (Kinect), gercek ortamdaki goriintiiyli islemek iizere
arastirmacinin bilgisayarina iletmektedir. Ekran kaydi arastirmacinin bilgisayari
tizerinden gerceklesmektedir. Tasarimcinin rahatlikla ulasabilecegi ¢evrede tasarim
programi, maket malzemeleri ve araclar1 bulunmaktadir. Egitilmis modellerin diizgiin
calisabilmesi icin siyah fondan olan bir kosede, siyah arazi maketi ile deney ortami
olusturulmustur.  Kiitle ¢aligmalart i¢in 1:200 6lgeginin secilmesinin arkasindaki
gerekce, katilimcilarin doku 6lgegini goz ardi etme egiliminden kaynaklanmaktadir.
Bu oOncelikle, modelin yonetilebilirligini korurken dokular1 ve malzemeleri dogru
bir sekilde ¢ogaltmak icin yeterli hassasiyeti saglayan ayrintilarla ilgili olmasindan
kaynaklanmaktadir [212]]. Deney ortaminda tasarim 6zeti, 1:1000 olcekli bir cevre
plani, 1:200 Olgekli bir fiziksel saha modeli, ¢esitli model yapim araglari ve farkli
boyut, renk ve dokularda malzemeler bulunmaktadir. Deneyin basinda her katilimciya
MtAG’in Ozelliklerini sunduk. Katilimcilarin CycleGAN ve Pix2Pix modellerini
diledikleri gibi kesfetmelerine ve degerlendirmelerine, ayrica yukarida egitim verilen
malzemeler disinda ip ve renkli kagit gibi cevrede rastlayabilecekleri farkli malzemeler

kullanmalarina da izin verdik.
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1. GERCEK GORUNTU

2. Pix2Pix BS-B/A

3. CycleGAN A-BS: alfa (0.5)

4, Pix2Pix BS-B (egitimi tamamlanmanmis)

5. CycleGAN BS-A: alfa (0.5)

TASARIM ORTAMI
ARAZI
MAKETI
\ - ~ MAKET
M KiNeCT ARAGLARI
> e
2 SIYAH KOSE
€W -
J:u| TASARIM-PROGRAMI ,,/
=
R > o KAMERA 1
iy o KAMERA 2
a3k () S
| ) g B
\_/ E AN .
] TASARIMCI

TASARIM ORTAMI

Sekil 3.12: Deney diizenegindeki tasarim ortami, cesitli maket malzemeleri ve
araglari, bir kesme mati, siyah arka planl bir koseden olusan bir ¢alisma diizlemi ve
siyah bir arazi maketi icerir. Tasarim ortamu, bir baglik kameras1 (Kamera 1) ve bir
video kamera (Kamera 2) ile kaydedilmistir. Tasarim ortamindaki monitor, bagka bir
kamera (Kinect) tarafindan yakalanan goriintiilerden ¢evrilen goriintiileri aktarir ve
tasarimc1, maketi farkli perspektiflerden incelemek i¢in bu kameray1 hareket
ettirebilir.

3.2.2 MtAG’in tasarim ortaminda 6n degerlendirmesi

IIk olarak, pilot ¢aligma ile deney ortamu test edilmistir (Sekil . Daha
once AG deneyimi olan dort uzman tasarimci ile calisilmistir.  Pilot calismada
katilimcilara sistemin nasil calistigi hakkinda genel bilgi verilip ve kiitle tasarimi
stirecinde MtAG kullanmalar istenmistir. Katilimcilardan, bir konut tasarimin kiitle
caligmast olarak gelistirmeleri istenmistir. Ancak ¢alismada zaman ve ¢alisma dlcegi
sinirlandirilmamistir. Pilot ¢alismada, herhangi bir sistem hatasi ile kargilagilmamistir.
Calisma ortaminin, kiitle tasarimi i¢in engel teskil etmedigi vurgulanmistir. Pilot
calisma sonucunda tasarimcilarin konugsma konular1 ve maket ile olan etkilesimleri
tizerinden kullanic1 deneyimine dair onciil kategoriler tespit edilmistir. Deneylerde
sunulacak tasarim programi detaylandirilmistir.  Kullanic1 deneyimini Olgecek

yontemler belirlenmistir.
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Sekil 3.13: MtAG’i tasarim ortaminda 6n degerlendirme.

3.2.3 Deney problemi

Deney Problemi (Sekil Izmir’in Giizelbahge bolgesinde yer alan dikdortgen
seklindeki arsa (30*40 metre) icin 400 metrekarelik bir konut tasarimi gelistirilmesi
beklenmektedir.  Konut tipolojisi, tasarimci tarafindan Onerilecek aile yapisina
gore sekillenebilir.  Arsanin ¢evresindeki yapilar miistakil konutlardir.  Sadece
dogusunda bir adet kamu yapis1 yer almaktadir. Bolgede yogun olarak zeytin agaclari
bulunmaktadir. Agaclarin korunmasi gerekmektedir. 30 dakikalik siire sonunda

onerinizin 1/200 kiitlesel maket olarak sunulmasi istenmektedir.

Deney siiresi 30 dakika olarak belirlenmistir; bu siire, erken tasarim gorevlerinde
katilimecinin dikkat ve motivasyonunu koruyabilecegi, ancak yeterli sayida alternatif
tiretimine olanak taniyacak dengeli bir zaman araligi sunmasi nedeniyle tercih

edilmistir [243,213]].
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Olgek: 1/1000

i Ibat inde yer alan dikdérigen seklindeki arsa (30°40 metre) igin 400 metrekarelik bir
ko mi gelist lenmektedir. Konut tipalojisi, tasanm tarafindan nerilecek aile yapisina gére
sekillenebilir. Arsanin cevresindeki yapilar mistakil konutlardir. Sadece dogusunda bir adet kamu yaprsi yer al-

maktadir. Bslgede yogun olarak zeytin agaclar: a a dir.

Sekil 3.14: Deneylerde sunulan tasarim programi.

3.2.4 Katilimcl durumu

MtAG’i mimari tasarim baglaminda degerlendirmek igin, 20 ile 46 yaglar1 arasinda
40 mimarla bir kullanic1 ¢alismas: yiiriitiilmiistiir (Kisi sayis1 = 40, Ortalama yas
= 27,82, SS = 6,14) (Ekte katihmcilarin demografisi yer almaktadir. Cizelge [B.4).
Katilimcilarin erken tasarim agamalarinda mimari kiitle calismalarinin genel yayginligi

5’lik Likert 6lgeginde 3,4 tiir (SS = 1,17) (Sekil 3.13)).
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Katilimcei Profili: 40 Mimar Katle Galigmalarinin Yayginhgi

Erken tasarim agamalarinda mimari kitle
caligmalarinin yayginhd::

@@@%ﬁ

(1 2 3‘4 5

(

34/5
) + Standart sapma (SS): 6,14 | §s:117
& Ewerm—— i 5'i Likert dlceginde: 3,4 [ 5 8:1,17

Sekil 3.15: Katilime profili ve mimari kiitle calismalarinin katilimeilardaki
yayginligi.

3.2.5 Deney siireci

Deney siireci tanitim, tasarim siireci ve degerlendirme olarak ii¢ asamadan
olusmaktadir (Sekil [3.16). Tamitim asamasi, arastrmacinin katihmcilara hazir
3B modeller ilizerinden MtAG sistemini tanitmasini ve ardindan katilimci olan
tasarimcinin farkli maket malzemeleri kullanarak hizli modelleme denemeleri
gerceklestirerek egitilmis modelleri denemeleri kapsamaktadir. Boylece tasarimci

ortama aginalik kazanmaktadir.

GERI BILDIRIM
e mm————— P .I ..... Voo ] ..... e | omemememmmam '
Aragtirmaci, Tasarimcilar farkl : : ' : H : : : ! f
tasanimailara hazir maket malzemeleri ! K:mhrr:;l‘y‘?;:“sracem 1 ! Tasanmei, maket 1 ! 8KG malzeme 1! Tasarimel, kiitle 1! Tasanme i
3B modeller [—1 ile hizh modelleme 1 fa;.;\m siireci '—-: (izerinden tasanm l—-: opsiyonlarini I—JI maketi (izerinden 1 NASA-TLX, SKO ve '
Gizerinden denemeleri 1 bagir | 1 onerileri geligtiric. | tasanmoiya sunar. | bnerisini tamamlar. | TSAyanitar ;
6KGyi tanitir. gerceklestirir. ! ! ! ! [ .
e eeee——mm L L, [ L !
—— Tanitim Tasarim Sirecj Degerlendirme
15 dk 30 dk 20 dk.
Geri Bildirim

Tasarimci

Tasarim
Aksiyonu

Sekil 3.16: Deneylerin akis semast.

Tasarim siireci, katilimciya tasarim programi verilerek baglar. Tasarimci, deney

ortaminda yer alan tasarim ara¢ ve malzemelerini kullanarak maket iizerinde tasarim
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Onerileri gelistirir. Tasarimci, MtAG’den aldig1 geri bildirim dogrultusunda kiitle
maketi lizerinde Onerisini tamamlar. Bu asamada geri bildirim dongiisii onemlidir:
tasarimc1 maket iizerinde calisirken MtAG’den malzeme opsiyonlarina dair gorsel

Oneriler alir ve bu Oneriler tasarim aksiyonlarini yonlendirir.

Tasarim siirecinin sonunda katilimcilar, deneyime iliskin degerlendirme anketlerini

doldurur ve yar1 yapilandirilmis sorulara yanit verir.

3.3 Degerlendirme Yontemi

Calismamizda nitel ve nicel degerlendirme yontemlerinden faydalanilmistir. Deney
siireci gorsel ve isitsel olarak kaydedilmis ve arastirmaci tarafindan gozlemlenmistir.
Aragtirmaci tarafindan tasarimci davranisi, tasarim ve tasarim siireci hakkinda notlar
alimmistir. Gozleme dayali bir arastirma yontemi olan protokol analizi kullanilarak,
tasarimcilarin tasarim siirecinde yaptiklart ve diistindiikleri hakkinda konusmalari
istenmigtir. Deney siirecinde ve sonrasinda tasarimciya yari yapilandirilmis sorular
sorulmus; tasarim siireci ve ara¢ hakkindaki diisiincelerini paylagsmalari istenmistir.
Deney sonrasinda katilimcilardan genel igyiikiini 6lgmeye yonelik NASA TLX
anketini (National Aeronautics and Space Administration-Task Load Index: NASA-
Gorev Yiik Endeksi) , kullanilabilirligi 5lcmeye yonelik SKO anketini (System
Usability Scale: Sistem Kullanilabilirlik Olgegi ) ve arastirmaci tarafindan
hazirlanan Genel Degerlendirme Sorular1 (GDS) ve yart yapilandirilmis sorulari

(3.3.3) yanitlamalar istenmistir.

Bu calismada benimsenen arastirma yontemi, kavramsal cercevede tartisilan tasarim
bilisi ve temsil ekolojileri yaklasimlarina dayandig1 i¢in, tasarim siirecinin yalnizca
nihai {iriin lizerinden degil, diistinme-eylem dongiisii icerisindeki biligsel ve algisal
doniistimler iizerinden degerlendirilmesi gerekliligi, kullanici calismasinin nitel ve
nicel yontemlerin birlikte kullanildig1 karma bir yapi ile kurgulanmasini gerektirmistir.
Yar1 yapilandirilmis goriismeler ve tematik analiz, tasarimcilarin erken asamadaki
karar verme ve anlamlandirma siireclerini ortaya koymay: amaglarken; Apriori
algoritmasinin kullanimi, hibrit temsil ortamlarinda ortaya c¢ikan tekrar eden oriintiileri

nesnel bigimde belirleyebilmek i¢in tercih edilmistir (3.3.4). Bu yaklasim, kavramsal
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cercevede ele alinan temsil ortamlarinin tasarim diislincesini sekillendiren aktif

bilesenler oldugu varsayimiyla ortiismektedir.

3.3.1 NASA goreyv yiikii endeksi

NASA TLX (Task Load Index), bir gorevin birey iizerinde olusturdugu is yiikiinii
Olgmek icin kullanilan NASA tarafindan gelistirilmis bir 0znel degerlendirme
yontemidir.  Ozellikle insan-bilgisayar etkilesimi, kullanici deneyimi, ergonomi,

hava-uzay miihendisligi ve psikoloji alanlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.

NASA Gorev Yiikii Endeksi (NASA-TLX), bir sekilde bagimsiz degisken kiimelerini
temsil eden alt1 alt 6lcekten olusur: Zihinsel (Mental Demand), Fiziksel (Physical
Demand) ve Zamansal(Temporal Demand) Talepler , Basarisizlik Hissi (Frustration),
Caba (Effort) ve Performans (Performance). Bu boyutlarin baz1 kombinasyonlarinin,
cogu gorevi gerceklestiren ¢ogu kisinin deneyimledigi "is yiikiinii" temsil etmektedir.
Bu boyutlar, basitten karmagiga cesitli faaliyetler gerceklestiren farkli insanlar icin
0znel ig yiikii deneyimini tanimlayan birincil faktorlerin kapsamli bir analizinden sonra
secilmigtir [214]]. Bu boyutlar ayn1 zamanda is yiikiinii operatore dayatilan taleplerin
biiytikliigli, bu taleplere fiziksel, zihinsel ve duygusal tepkiler veya operatoriin bu

talepleri karsilama yetenegi ile esitleyen cesitli teorilere de karsilik gelmektedir [214].

Genel bir is yilikii puan1 hesaplanirken bu tiir bireysel farkliliklar1 hesaba katmak
icin bir agirliklandirma semasi bulunmaktadir. Genel is yiikii, alti cubugun toplam
alanlarim temsil eder. Agirliklar, bir calismanin baglangicinda, 6 boyutun her bir
eslestirilmis kombinasyonunun hangi iiyesinin kisisel is yiikii tanimiyla daha iliskili
olduguna dair basit kararlar istenerek her katilimcr icin tiiretilir. Calisma sirasinda o
kisi tarafindan saglanan her alt 6lcek derecelendirmesi, daha sonra uygun agirlikla
carpilarak, bireysel is yiikii tanimlarina gore uyarlanmis bir bilesik gelistirilir. Bu
agirliklandirma semasinin yarari, hassasiyette bir artig (ilgili degiskenlere kars1) ve
puanlayicilar aras1 degiskenlikte bir azalmaydi. Olgegin gelisimi ve teorik gerekgesi,

Hart & Staveland tarafindan 1988’de yayinlanan bir boliimde agiklanmigtir [215]].

Tanimlar:

e R;: Katilimcinin her boyut icin verdigi puan (Rating), (0—100 aras1)

53



e W;: Her boyutun agirligi (Weight) (0-5 arasi)

e S: Toplam NASA TLX skoru

Agirlikl ortalama formiilii:

S:EZW,--R,- (3.6)

Deney sonrasi katilimcilardan NASA-TLX anketini likert dlceginde (cok az - ¢ok
fazla) yanitlamalar istenmistir (Cizelge [3.4). Daha sonra alt1 dlgegin is yiikiindeki
agirhigini bulmak igin ikili karsilagtirma sonuglari toplanir (Cizelge [3.5). Son olarak is
yiikii agirligr ile beraber anket sorular ile beraber her kisi icin agirlikli is yiikii skoru

cikarilmisgtir.

Cizelge 3.4: NASA-TLX sorulari - 5’1i Likert Olcegi.

Zihinsel Talep: Gorev zihinsel olarak ne kadar zorlayiciydi?

Fiziksel Talep: Gorev fiziksel olarak ne kadar zorlayiciydi?

Zamansal Talep: Gorevin hiz1 ne kadar aceleciydi?

Caba: Performans seviyenize ulagsmak icin ne kadar calismak zorunda kaldiniz?
Performans: Sizden isteneni gerceklestirmede ne kadar basarili oldunuz?
Basarisizlik hissi: Ne kadar giivensiz, cesareti kirilmis stresli ve sinirliydiniz?

A N AW -

Cizelge 3.5: NASA-TLX ikili karsilastirma cizelgesi.

Zihinsel Talep 0O Fiziksel Talep 0O Zihinsel Talep 0O
Fiziksel Talep 0O Zamansal Talep Performans 0O
Zihinsel Talep 0O Fiziksel Talep 0O Fiziksel Talep 0O
Zamansal Talep Caba 0O Performans 0O
Zihinsel Talep 0O Fiziksel Talep 0O Zamansal Talep
Caba 0 Bagarisizlik Hissi Performans 0
Zihinsel Talep 0 Zamansal Talep Caba 0
Bagarisizlik Hissi Caba 0 Performans 0
Caba 0 Zamansal Talep Bagarisizlik Hissi
Bagarisizlik Hissi Bagarisizlik Hissi Performans 0
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3.3.2 Sistem kullamlabilirlik olcegi

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi (SKO), bir sistemin kullamilabilirligini degerlendirmek
amaciyla John Brooke tarafindan 1986 yilinda gelistirilmis bir 6lgektir. Kullanici
deneyimi, insan-bilgisayar etkilesimi ve yazilim degerlendirme alanlarinda yaygin
bicimde kullanilmaktadir. Olgek, 10 maddeden olusmakta ve her madde icin 5°li
Likert tipi degerlendirme 0lcegi kullamlmaktadir (1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 5
= Kesinlikle Katiliyorum) (Cizelge [3.6). Kullanici yanliligini azaltmak amaciyla
maddeler, pozitif ve negatif ifadeler olarak doniisiimlii bi¢imde diizenlenmis sekilde
sunulmaktadir. Puanlama siirecinde, tek numarali (pozitif) maddelerden elde edilen
puanlardan 1 c¢ikarilirken, ¢ift numarali (negatif) maddeler i¢in verilen puan, 5’ten
cikarilir. Elde edilen degerler toplanarak 2,5 ile carpilir ve 0 - 100 arasinda degisen
bir SKO skoru elde edilir. Genellikle elde edilen skor icin 85—100 aras1 “miikemmel”,
70-84 aras1 “1yi”, 50—69 aras1 “orta” ve 50’nin alt1 “zay1f” olarak kabul edilmektedir.
Literatiirde, SKO skoru 68 ve iizeri oldugunda genel olarak “kullanilabilir” olarak

degerlendirildigi belirtilmektedir (Bangor, Kortum & Miller, 2008).

SKO (SUS) su sekilde tanimlanr:

1=

10
SUS = < Pi> x2.5 (3.7)
=1

Cizelge 3.6: Sistem Kullanilabilirlik Olcegi (SKO) maddeleri - 5°1i Likert Olgegi.

Bu sistemi sik sik kullanmay1 diistiniiriim.

Sistemi gereksiz yere karmagik buldum.

Sistemin kullaniminin kolay oldugunu diisiindiim.

Bu sistemi kullanabilmek i¢in teknik bir kisinin

destegine ihtiyacim olacagini diisiiniiyorum.

Bu sistemdeki cesitli islevlerin iyi bir sekilde entegre oldugunu gordiim.
Bu sistemde ¢ok fazla tutarsizlik oldugunu diistindiim.
Cogu insanin bu sistemi ¢ok ¢cabuk kullanmay1
O0grenecegini hayal ediyorum.

Sistemi kullanmay1 ¢ok hantal buldum.

Sistemi kullanirken kendimi ¢ok giivende hissettim.

Bu sisteme gegmeden 6nce ¢ok sey 6grenmek gerekiyordu.

SR N N R W -

[
[—
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3.3.3 Genel degerlendirme sorulari

Anketler biiyiik popiilasyonlar arasindaki kaliplara iligkin kanitlar sunabilirken, nitel
goriisme verileri genellikle katilimcilarin tutumlari, diisiinceleri ve eylemleri hakkinda
daha derinlemesine bilgiler toplar [216]. Ornegin, egitimsel degerlendirmeyi arastiran
karma yontem caligmalarinda anket ve goriismeler siklikla birlikte kullanilmaktadir
[217)218]. Ek olarak, anket aragtirmasinin araglara agir1 bagimli oldugu ve dolayisiyla
tasarim siirecinden kopuk oldugu, 6l¢im siireglerinin sahte veya yapay bir dogruluk
duygusu yarattig1 goriilebilir [219]. Bu nedenle katilimcilara yar1 yapilandirilmis
sorular da yonlendirilmistir. "Hangi yapay zeka modeli ilginizi daha cok cekiyor?
Neden?", "MtAG, tasarim siirecinizi nasil destekledi? Desteklemediyse, liitfen
nedenini a¢iklaym." "MtAG’nin tasarim siirecinizi hangi sekillerde gelistirebilecegini
veya destekleyebilecegini diisiiniiyorsunuz?", "Tasarim siireciniz boyunca MtAG’den
ne tiir geri bildirimler aldin1z?" Bu sorular, tasarimcilarin protokol analizleriyle beraber
degerlendirilmistir. Ayrica, tasarimcilara 5°1i likert dlceginde Genel Degerlendirme
Sorular1 (GDS) yénlendirilmistir (Cizelge [3.7).
Cizelge 3.7: Genel Degerlendirme Sorular1 (GDS) - 5°1i Likert Olcegi.

MtAG maket ile calisma ortamimi zenginlestirdi.

MtAG tasarim baglamu ile olan etkilesimi olumlu etkiledi.

MtAG tasarim kesif siirecini destekledi.

MtAG mimari uslup gelistirmek i¢in faydalanmak isterim.
Tasarimlarimda MtAG ile calismak isterim.

MtAG tasarim onerimde malzeme kullanim kararlarimi destekledi.
MtAG mekansal kararlarimi olumlu etkiledi.

MtAG form kararlarimi olumlu etkiledi.

MtAG tasarim siirecimi boliiyor.

10 MtAG kafami karigtirdi.

O I NI AW -

3.3.4 Tematik analiz

Bu calismada, katilimcilarin MtAG deneyimleri hakkindaki geri bildirimlerini
incelemek icin tematik analiz kullanilmistir [220] [97]. Tematik analiz, verilerdeki
anlam kaliplarim1 belirlemek, analiz etmek ve yorumlamak i¢in kullanilan nitel
bir yontemdir [220] [97]. Bu yoOntem, mimarlarin tasarim gorevleri sirasindaki

katilimlarint ve MtAG’nin sundugu zorluklar: ve firsatlar1 anlamak i¢in yapilandirilmig
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bir yaklasim sunar.  Onciil-sonu¢ verilerinin [221] [98] ortaya koydugu gibi,
MtAG’nin ¢esitli unsurlari arasindaki iligkilerin analizi, tasarim niteliklerinin birbiriyle
baglantililif1 ve mimari kiitle ¢calismalar: tizerindeki etkileri hakkinda degerli bilgiler
saglar. Onciiller, belirli bir kavramsal iliskiyi onceleyen temel temalar1 temsil ederken,
sonuclar onu takip eden iligkili temalar1 gosterir [221]]. Bu iligkiler, katilimcilarin
akil yiirtitmelerindeki kaliplar1 vurgulayarak, belirli tasarim diisiincelerinin tasarim
stirecinde kavramsal olarak nasil baglantili oldugunu gosterir. Tasarim siirecini
sekillendirmede tasarim arastirmasi ve etkilesimi hakkindaki temel bulgulari bir

sonraki bolimde ele aldik.

Ik asama, veriyi tanima, elde edilen tiim veriler (deney kayitlari, gozlem notlar1 vb.)
tekrar tekrar okunmusg ve arastirmaci veri setine asina olmugtur. Bu siirecte onemli
goriilen ifadeler on notlar olarak kaydedilmistir. Ikinci asamada, veri setindeki anlaml
ifadeler, arastirma sorulariyla iligkili olacak bigimde kodlanmistir. Kodlama siirecinde
hem tiimevarimsal hem de teorik yaklagimlar birlikte degerlendirilmistir. Olusturulan
kodlar, benzerlik ve iliskileri dogrultusunda gruplandirilarak temalar olusturulmustur.
Bu asamada, veriyi temsil edecek anlamli ve kapsayici iist kategoriler tanimlanmustir.
Belirlenen temalar, veri setiyle karsilastirilarak tutarlilik acisindan gézden gecirilmis
ve gerekli durumlarda yeniden yapilandirilmistir. Gereksiz veya Ortiisen temalar
birlestirilmig, eksik kalan temalar gelistirilmistir. Her bir temanin kapsami, alt
boyutlar1 ve anlami netlestirilmistir. Temalarin arastirma bulgularindaki rolii, aragtirma
sorulart ¢ercevesinde tanimlanmistir. Son asamada, temalar akademik raporlama
formatinda sunulmus; bulgularin desteklenmesi amaciyla katilimci ifadelerinden
dogrudan alintilara yer verilmistir. Bu siire¢ (Sekil [3.17), verilerin sistematik bicimde
coziimlenmesini ve arastirma sorularina iliskin derinlemesine yorum yapilmasini

miimkiin kilmistir.

Eklerde yer alan deney kayitlarinda, tematik analiz kodlamalar1 koseli parantezler

icinde ifade edilmektedir. Ornegin;

“Bittiginde, su malzeme nasil goriiniir acaba diye diisiindiigiimde balsa ve beton
olanlara bakiyorum, yaparken ise formunu diisiiniirken siyah-beyaz’in soyutlamasi ¢ok

daha 1yi[ [Soyutlama]], malzemesiz diisiiniip geometri lizerinden yapinca... bir de
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* Transkriptlerin, notlarin, "Malzeme", "Kati-Bosluk", e Kodlari kiimelere ayirma  * Her tema igindeki tutarliigi » Tematik anlami agik¢a * Temalari, mekansal/maddi
gorsel-isitsel kayitlarin, yari Soyut Dusunme « Mekansal Kompozisyon degerlendirme (Etkilesim, ifade edin unsurlari soyutlama ve
yapilandiriimig "Etkilesim" gibi temel (Kati-Bog, Malzeme) kavramsal anlayis veya * Malzeme ve Kati-Bogluk kullanici katiimiyla
gorusmelerin, tasarim kavramlari belirleme « Kavramsal Anlama (Soyut kullanici katimiyla agikga  dinamikleri iligkilendiren tutarli bir
deney anketinin * "Malzeme Mekanigi", Diisinme, Gorsellestirme) ~ Uyumiumu?) « Soyutlama ve yorumlama  hikaye drglisiine entegre
incelenmesi. "Mekan", "Gorsellestirme" o kyllanic Katilimi ve Algisi  * Temalari birlestirme veya ¢ Etkilesim ve kullanici tme

ve Gorunum ile ilgili (Etkilesim, Goriintim) ayirma (Malzeme ve Kati-  arkezli tasarim icgorileri * Tasarim énerilerini

segmenteleri isaretleme Bosluk ilikisini vurgulamak | bilgilendirmek igin kaliplari

* Baglamsal ve Teknik
Faktorler (Malzeme
Mekanigi)

icin mekansal fBaa'(gt[;rrresral ve Mekanik ("Etkilesim" ve "Soyut

kompozisyonu iyilestirme) Disinme" konusunda
yuksek guvenirlik)
kullanma.

Sekil 3.17: Tematik analizin akis semast.

mesala bu alan kiiciik ya belli bir diizeye geldikten sonra maketi bozmak istemiyorum
o ylizden maketi kesip igneleri ¢ikarmak yerine [[Malzeme Mekanigi]] siyah iistiine
koydugumda zaten kesmis gibi oluyorum o yiizden siyah beyaz olan daha iyi... simdi
mesala digerlerinden (BS-B) bakarak biraz daha devam edebilirim. Simdi ahsap olan

daha 1yi geldi , belki biraz bozup devam edebilirim..” [[Malzeme]] - D10.

“Digerinde (BS-A) ahsap-ahsap oldugu i¢in kaybolmustu.” Tasarimci burada goriintii
doniistimiinden faydalanarak, cephede farklilasmanin daha iyi olabilecegini ve tek bir

malzeme kullanimini tercih etmeyecegini belirtti. [[Cephe]] [[Malzeme]] - D11

Bu calismada kullanilan Apriori algoritmast [222], tematik analizden elde edilen nitel
veriler arasindaki iligkileri sistematik bi¢cimde ortaya koymak icin tercih edilmistir
(Cizelge [3.8). Tematik analiz, katthmcilarin deneyim ve geri bildirimlerini
anlamh kaliplara ayirarak yorumlamayi miimkiin kilarken, Apriori algoritmasi bu
temalarin birbiriyle hangi siklikta ve hangi baglamlarda birlikte ortaya c¢iktigim
gosterecek istatistiksel kurallar iiretmektedir [221]. Algoritma, sik gecen tematik 68e
kiimelerinden hareketle daha genis kombinasyonlar iiretmekte ve bu siirecte “destek”,
“giiven” ve “kaldira¢” gibi Olciitler kullanilarak temalar arasindaki iligkilerin giicii ve
gecerliligi degerlendirilmektedir [222]. Boylece, yalnizca betimsel diizeyde kalmayan
tematik analiz bulgulari, Apriori algoritmasinin katkisiyla iligkisel ve ¢ikarimsal bir
boyut kazanmakta; tasarim siirecinde one ¢ikan kavramlarin birbirleriyle olan yapisal
baglantilar1 goriiniir hale gelmektedir. Literatiirde de vurgulandig: izere [221]], bu
tiir hibrit yaklagimlar, nitel geri bildirimleri nicel iligki kurallartyla destekleyerek

arastirma sonug¢larinin hem kuramsal hem de pratik katkilarin1 giiglendirmektedir.
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Cizelge 3.8: iliski kurali 6lgiitleri ve formiilleri.

Terim Aciklama Formiil
Onciiller Kuralin “eger” kismi — -
(Antecedents) kosulu temsil eder.
Sonuglar Kuralin “o halde” kismi—  —
(Consequents) sonucu temsil eder.
Onciil Destek Onciiliin veri kiimesinde Support(A) = %(A)
(Antecedent goriilme orani.
Support)
.  Kiimesi _ [freq(B)
Sonug Destek Sonucun veri kiimesinde Support(B) = =
(Consequent gOriilme orani.
Support)
Destek (Support) Hem 6nciil hem sonug Support(AUB) = W
birlikte goriildiigiinde
ortaya c¢ikan oran.
Giiven (Confidence)  Onciil gergeklestiginde, Confidence(A — B) = %W
sonucun da gerceklesme
olasihig1.
Kaldirag (Lift) Onciil ile sonug Lift(A — B) = %ﬁ(&?m
arasindaki bagimlilig
olger. (1’den biiyiikse
pozitif iligki)
Kaldirag Farki Birlikte goriilme oraniile ~ Leverage(A — B) = Support(AUB) — (Support(A) x Support(B))
(Leverage) beklenen (rastgele) oran
arasindaki fark.
Tkna Giicii Kuralin yanliglanma Conviction(A — B) = #{%
(Conviction) ihtimalinin diisiikligiini '
olger.

Calismada, Onciiller ve Sonuclar tasarim siirecinde ortaya cikan iliskileri temsil
etmektedir. Onciil Destek ve Sonug Destek degerleri, ilgili kavramlarm veri setinde
goriilme sikigim gostermektedir. Destek degeri, Onciil ve Sonucun birlikte ortaya
cikma oranini, Giiven ise Onciil gerceklestiginde Sonucun da ortaya ¢cikma olasiligini
ifade etmektedir. Ayrica, Kaldirag degeri Onciil ile Sonucun bagimsiz durumdaki
beklenen iligkisine gore birlikteligin giiciinii ortaya koyarken, Kaldirag Farki bu iligkiyi
beklenen degerle kiyaslayarak farki yansitmaktadir. Son olarak, Inandiricilik metrigi,
kuralin yanlis tahmin yapmama giiciinii gostermektedir. Bu bulgular, veriler arasindaki

iligkilerin istatistiksel acidan ne kadar giiclii ve anlamli oldugunu ortaya koymaktadir.

Bu ¢alismanin yontemsel katkilarindan biri, tematik analiz bulgularinin yalnizca nitel
betimleme ile sinirli kalmayip, birliktelik kural1 madenciligi yaklasimiyla nicel olarak
da incelenmesidir. Apriori algoritmasi literatiirde ¢ogunlukla pazarlama analitigi,
biyoinformatik ve kullanici davranisi modelleme gibi alanlarda kullanilmaktadir. Bu

arastirmada Apriori algoritmasi, tasarimcilarin diisiinme ve karar verme siireclerinde
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ortaya c¢ikan temalar arasindaki oOriintiileri ortaya koymak amaciyla tematik analizle
biitiinlesik bicimde kullamilmuigtir. Boylece nitel veri seti igerisinde ortiikk kalan
eszamanli kavramsal iligkilerin goriiniir kilinmasi ve tasarim siirecinin ¢ok katmanh
yapisinin daha sistematik bi¢cimde degerlendirilmesi amaclanmisti. Bu yOniiyle
calisma, mimari tasarim bilisinin incelenmesinde Apriori algoritmasinin kullanimina

yonelik erken 6rneklerden biri olarak degerlendirilebilir.
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4. BULGULAR VE DEGERLENDIRMELER

Bu bolimde, gelistirilen yapay zekd destekli artirllmis gerceklik temelli MtAG
ortaminin erken mimari tasarim siirecindeki etkileri biitiinciil bir yaklagimla ele
alinmaktadir.  Amac, sistemin yalnizca teknik performansimi degil; kullanici
deneyimi, bilissel yiik, kullanilabilirlik ve tasarim diisiincesine olan katkilarini birlikte
degerlendirmektir. Bu dogrultuda elde edilen veriler hem nicel l¢timler hem de yari
yapilandirilmig goriismeler ve gozlemler yoluyla ortaya ¢ikan nitel bulgular iizerinden

yorumlanmaktadir.

Boliim iki ana kistmdan olusmaktadir. i1k kistmda kullanici calismasindan elde
edilen bulgular sunulmakta, ikinci kisimda ise bu bulgular arastirma sorulari ve
hipotez cercevesinde kuramsal arka plan ile iligkilendirilerek degerlendirilmektedir.
Boylece MtAG ortami, erken tasarim siirecinde yalnizca teknik bir ara¢ olarak degil,
tasarimcinin diigiinme ve karar alma siireglerini doniistiirebilen hibrit bir tasarim

mecrasi olarak tartisilmaktadir.

4.1 Bulgular

Calismada gelistirilen MtAG sisteminin performansini, kullanici deneyimini ve
tasarima olan katkisin1 degerlendirmek amaciyla hem nitel hem de nicel veri toplama
yontemleri bir arada kullamilmistir. Deney sonrasinda katilimcilardan, sistemin
algisal ve biligsel etkilerini anlamaya yonelik yar1 yapilandirilmig goriigme sorularim
yanitlamalari istenmis; bu veriler nitel analiz i¢in temel olusturmustur. Goriismeler,
kullanicilarin sistemle etkilesim siireclerindeki deneyimlerini, algiladiklar1 faydalar

ve zorluklar: ortaya ¢ikarmay1 amacglamaktadir.

Nicel veri toplama siirecinde ise katilimcilara ii¢ farkli 6l¢iim araci uygulanmugtir:
genel degerlendirme sorulari, NASA-TLX ve SKO. Bu araglar sirasiyla, genel mem-
nuniyet diizeyini, sistemin kullanici iizerindeki biligsel yiikiinii ve kullanilabilirligini

sayisal olarak belirlemeyi hedeflemektedir. Boylece MtAG ortaminin tasarim siirecine
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sundugu destek, hem kullanicilarin 6znel deneyimlerine dayali nitel i¢goriilerle hem de
Olciilebilir nicel gostergelerle biitiinciil olarak analiz edilmistir.Bu calismada yalnizca
tek bir SKO ve yine tek bir NASA-TLX degerlendirmesi gerceklesmistir. Dolayisiyla
istatistiksel hipotez testi uygulanmamis, 6l¢ciimlerin ortalama degerleri yorumlanarak

sistemin genel performans diizeyi belirlenmisgtir.

Arastirmanin bulgular1 olan anketler, yar1 yapilandirilmis goriismeler ve gozlemler
degerlendirildiginde [223]], yapay zeka tabanli artirilmis gerceklik sisteminin mimari
kiitle caligmalarinda malzeme doniisiimiiniin etkisine dair iggoriiler sunmakta
ve MtAG’in tasarim kesfi ve etkilesim {izerindeki etkisini ortaya koymaktadir.
Ayrica calismada MtAG’in barindirdig1 problemler ve potansiyellerde bu kapsamda

degerlendirilmektedir.

4.1.1 NASA goreyv yiikii endeksi sonuclari

NASA-TLX boyut skorlar1 hem agirlikli hem de agirliksiz (ham) puanlar tizerinden
sunulmaktadir (Cizelge [.I). Elde edilen sonuglar detayl olarak ekler bolimiinde
sunulmaktadir (Bkz. Ekler - Cizelge

Cizelge 4.1: NASA-TLX skorlar1 (agirlikli ve agirliksiz).

Alt Boyut Agirhkh Skor Ham/Agirhiksiz Skor
Zihinsel Talep 155.15 39.71
Fiziksel Talep 101.79 40.63
Zaman Baskisi 133.33 55.33
Performans 201.28 60.26
Caba 117.11 40.79
Basarisizlik Hissi 142.19 45.65
Genel Skor 45.27 41.03

Agirliklt genel puan 45.27, agirliksiz genel puan ise 41.03 olarak hesaplanmistir. Bu
fark, katilimcilarin belirli boyutlart (6rnegin performans, zihinsel talep) daha énemli

gormeleri nedeniyle ortaya ¢ikmistir.

En yiiksek agirlikli skor Performans (201.28) boyutunda elde edilmistir. Bu bulgu,
katilimcilarin basar1 ve ¢ikti kalitesine verdikleri 6onemin is yiikii algisin1 artirdigin

gostermektedir. Bunu sirasiyla Zihinsel Talep (155.15) ve Basarisizlik Hissi (142.19)
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boyutlart izlemektedir. Zihinsel talep degerinin yiiksekligi, biligsel zorlanmanin
deneyim sirasinda belirgin oldugunu gostermektedir. Basarisizlik Hissi yiiksekligi ise

duygusal gerilimi isaret etmektedir.

Ote yandan, Fiziksel Talep (101.79) gorece diisiik kalmustr. Bu durum,
gerceklestirilen gorevin fiziksel acidan yogun olmaktan ¢ok biligsel ve performans
odaklt oldugunu gostermektedir. Caba (117.11) ve Zaman Baskis1 (133.33) orta

diizeylerde seyretmistir.

Genel olarak, agirlikli ve agirliksiz puanlarin kargilastirllmas: katilimcilarin is yiikii
algisinda performans, zihinsel talep ve duygusal faktorlerin belirleyici oldugunu; buna

kargin fiziksel talebin daha sinirli rol oynadigini ortaya koymaktadir.

4.1.2 Sistem kullamlabilirlik 6lcegi sonuclar:

Bu calismada 40 katilimciya Sistem Kullanilabilirlik Olgegi (SKO) uygulanmustir.
Elde edilen sonuglar (Bkz. Ekler - Cizelge incelendiginde, sistemin genel olarak

olumlu degerlendirildigini gostermektedir.

Genel SKO puani Cizelge te Ozetlenmistir:

Cizelge 4.2: SKO sonuglarmin tanimlayicr istatistikleri.

Ortalama Standart Sapma
SKO Skoru ~ 77.38 11.26

Bu arastirmada, sistemin ortalama kullanilabilirlik puan1 77.38 olarak bulunmustur.
Bu deger, literatiirde kabul edilen 68’lik sinirin iizerinde yer almaktadir [224].
Dolayisiyla, sistemin kullanilabilirlik diizeyinin “iy1” kategorisinde deZerlendirilebile-
cegi sOylenebilir. Bu baglamda sifir hipotezi (Hp) , sistemin ortalama kullanilabilirlik
puaninin kabul edilebilir sinir olan 68’in altinda oldugu y&niindedir; alternatif hipotez
(H,) ise ortalamanin bu degerin iizerinde oldugunu ileri siirmektedir. Elde edilen
sonuglar, (Hp) mn reddedildigini ve sistemin kullanilabilirlik a¢isindan yiiksek diizeyde
degerlendirildigini gostermektedir.  Skorlarin biiytik ¢ogunlugu 70-90 araliginda

yogunlagirken, yalnizca birkag¢ katilimc1 60’1n altinda puan vermistir.
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Katihmcilarin egitim diizeylerine gore SKO skorlar1 incelenmistir (Cizelge 4.3).
Lisansiistii (G) grubunun ortalama skoru 81 olup en yiiksek degere sahiptir. Lisans
(B) ve Akademisyen (A) diizeylerindeki katilimcilarin skorlar1 ise yaklasik 72-73

araligindadir.

Cizelge 4.3: Egitim diizeyine gore SKO skorlari.

Egitim Diizeyi Ortalama SKO  Standart Sapma

Akademisyen (A) 73.12 8.00
Lisans (B) 72.68 10.58
Lisansiistii (G) 81.14 11.15

Genel olarak, SKO degerlendirmesi sistemin yiiksek diizeyde kullanilabilirlik
sundugunu gostermektedir. Katilimcilarin biiylik ¢ogunlugu sistemi kabul edilebilir
esik degerinin iizerinde puanlamus, 6zellikle lisansiistii egitim diizeyine sahip ve 26-30
yas grubundaki kullanicilar sistemi daha olumlu degerlendirmistir (Cizelge f.4). Bu
sonug, sistemin farkli demografik gruplar i¢in etkili ve kullanict dostu bir deneyim

sundugunu desteklemektedir.

Cizelge 4.4: Yas gruplarina gére SKO skorlar.

Yas Grubu Ortalama SKO  Standart Sapma

20-25 74.17 11.97
26-30 84.17 8.48
31-35 75.00 12.87
36+ 75.00 8.10

4.1.3 Genel degerlendirme sonuclari

Katilimcilarin MtAG ile gerceklestirdikleri kiitle tasarim siireci ile ilgili GDS sonuglari
Sekil (.1 ve Sekil [4.2]de raporlanmaktadir. Is1 korelasyonuna ait daha detayli ¢izelge
ekteki Cizelge [B.3[de yer almaktadir.

Uc parcali anketin (GDS), alt dlgeklerinden ilk kistm, MtAG’nin bir tasarim araci
olarak kabuliine odaklanan 5 maddeden olusmaktadir (GDS 1-5, o = 0,82). GDS’nin
ikinci kismi, tasarim siirecindeki bireysel kullanim farkliliklarina (GDS 6-8, o =
0,92) odaklanmaktadir. Ugiincii kistm, MtAG’nin performansini kontrol etmeyi

amaclamaktadir (GDS 9-10, o = 0,57). Katilimcilarin ¢cogu, MtAG ile tasarim
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Genel Degerlendirme Sorulari (GDS)

5,00%
$4, Av.=4.02,5D =1.03 250 750000 3500% . 4000%

59, Av. = 1.92, 5D = 1.00 45,00% 2750%  |[ERk0.00%

510, Av. = 1.55, SD = 0.77 60,00% 27,50% 1-,50%

[ ] w katihyorum  w kesinlikle katiliyorum

Sekil 4.1: Genel Degerlendirme Sorular1 (GDS) sonuglari. 40 katilimet, 5°1i Likert
Olgegi’nde (kesinlikle katilmiyorum’ ve "kesinlikle katiliyorum’) yanitlanmustir.

Korelasyon Matrisi Isi Haritasi

0.19 0.46 0.33 0.49

-0.4

-0.2

Sekil 4.2: GDS i¢in korelasyon matrisi 1s1 haritasi.
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ortamlarinin iyilestirildigi konusunda giiclii bir sekilde hemfikirdir (%45) (GDS 1,
Ort. =432, SS = 0,72). Katilimcilarin ¢cogunlugu (%37,5), MtAG’nin tasarim
baglaminin anlagilmasimi destekledigini (GDS 2, Ort.= 3,82, SS=0,94) ve tasarim
kesfini destekledigine (GDS 3, Ort.= 4,20, SS=0,97) kesinlikle katildigin1 belirtmistir.
Katilimcilar, MtAG’yi mimari tasarim stilini gelistirmede ortalama 4,02 puanla (GDS
4, SS=1,03) ve tasarim siirecinde MtAG’i kullanmada ortalama 3,92 puanla (GDS 5,
SS=0,90) degerlendirmistir.

MtAG’nin tasarim iizerindeki etkisine iligkin olarak, katilimcilar MtAG’in 6nemli
kararlar1 destekledigine (%?22,5) veya kesinlikle katildigini (%32,5) belirtmistir (GDS
6, Ort.= 3,67, SS=1,17). Katilimcilar, MtAG’nin mekansal tasarim kararlarini
destekledigini (GDS 7, Ort.= 3,75, SS=0,85) ve tasarim siirecinde kararlari
sekillendirdigini (GDS 8, Ort.= 3,90, SS=0,86) kabul etmektedir (%55) veya kesinlikle
kabul etmektedir (%15). Kullanic1 ¢aligmasinda sistem performanst ve tasarimcilar
tarafindan kabulii acisindan, katilimcilardan yalmizca %10’dan az negatif getiri ile
oldukc¢a olumlu getiriler elde edilmistir (GDS 9, Ort.= 1,92, SS=1,00 ve GDS 10, Ort.=
1,55, SS=0,77). GDS degiskenleri arasindaki Pearson korelasyon katsayis1 matrisi bir
1s1 haritasi olarak ifade edilmistir (Cizelge [4.2). Korelasyon analizi, veri kiimesindeki
temel etkilesimleri vurgulayarak cesitli degiskenler arasinda 6nemli iligkiler ortaya
koymustur. GDS 1 ve GDS 3 arasinda gii¢lii bir pozitif korelasyon gézlemlenmistir
(r = 0,758, p < 0,01). Benzer sekilde, GDS 1, GDS 8 ile orta diizeyde pozitif bir
korelasyon gostermistir (r = 0,657, p < 0,01). Ote yandan, GDS 3 ve GDS 10 arasinda

orta diizeyde negatif bir korelasyon bulunmustur (r = -0,409, p < 0,01).

4.1.4 Tematik analiz sonuclari

Ayrica, bu calismada katilimcilarin MtAG deneyimleri hakkindaki geri bildirimlerini
incelemek i¢in tematik analiz kullanilmistir [97]. Tematik analiz, verilerdeki anlam
kaliplarimi belirlemek, analiz etmek ve yorumlamak amaciyla kullanilan nitel bir
yontemdir [97]. Bu yontem, mimarlarin tasarim gorevleri sirasindaki katilimlarini,
ayrica MtAG’nin sundugu zorluklar ve firsatlar1 anlamak icin yapilandirilmis bir
yaklagim sunmaktadir. MtAG’nin cesitli unsurlar1 arasindaki iligkilerin, onciil-sonug

verileri aracilifiyla ortaya konan analizi [98], tasarim niteliklerinin birbirleriyle
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olan baglantilarin1 ve bunlarin mimari kiitle calismalar1 iizerindeki etkilerini
anlamaya yonelik degerli i¢goriiler saglamaktadir (Sekil . Onciiller, belirli bir
kavramsal iligkiyi Onceleyen temel temalar: temsil ederken; sonuclar, onu takip eden
iligkili temalar1 gostermektedir [98]. Bu iligkiler, katilimcilarin gerekgelendirme
bicimlerindeki oriintiileri ortaya koyarak, belirli tasarim unsurlarinin tasarim siirecinde
kavramsal olarak nasil birbirine baglandigin1 gostermektedir. Tasarim siirecinin
bicimleniginde tasarim arayisi ve etkilesime iliskin temel bulgular ise bir sonraki

boliimde tartigilmaktadir.

Tematik analiz icin gerceklestirilen iliski kurali ¢ikariminda kullanilan istatistiksel
olctimler asagidaki ¢izelgede yer almaktadir (Cizelge [4.5). Tematik analiz sonucunda
elde edilen oOnciiller ve sonuglar arasindaki iligkileri ve bunlara ait istatistiksel
Olciitleri gostermektedir. Her bir kural icin antecedent support, consequent support,
support, confidence, lift, leverage ve conviction degerleri hesaplanmistir. Bulgular,
“Malzeme”, “Dolu-Bos”, “Soyut Diisiinme”, “Cevre”, “Bakis Acis1”, “Malzeme
Mekanigi”’, “Gorsellestirme” ve “Etkilesim” temalarinin farkli kombinasyonlarda
onciil ve sonug olarak ortaya ¢iktigini, bu kombinasyonlarin ise belirlenen minimum
giiven degeri (%60) iizerinde cesitli destek, giiven ve inandiricilik degerlerine
ulagtifin1 gostermektedir. Tablodaki degerler incelendiginde, en yiiksek confidence
degerlerinin Malzeme Mekanigi — Dolu-Bos (0.952) ve Etkilesim — Dolu-Bos
(0.944) kurallarinda oldugu goriilmektedir. Conviction agisindan en yiiksek degerler
Etkilesim, Dolu-Bog — Soyut Diisiinme (6.375), Malzeme Mekanigi — Dolu-Bos
(3.675) ve Etkilesim — Dolu-Bos (3.15) kurallarinda elde edilmistir. Lift degerleri,
ozellikle Etkilesim, Dolu-Bos — Soyut Diisiinme (1.505), Soyut Diisiinme —
Etkilesim (1.422) ve Etkilesim — Soyut Diisiinme (1.422) kurallarinda beklenenin
tizerinde birliktelikler gostermektedir. Leverage agisindan ise en yiiksek degerler
Etkilesim, Dolu-Bos — Soyut Diisiinme (0.134), Soyut Diisiinme — Etkilesim (0.118)
ve Etkilesim — Soyut Diisiinme (0.118) kurallarinda ortaya ¢ikmistir. Bu bulgular,
farkli temalar arasindaki iligkilerin belirlenen minimum giiven esigi lizerinde giiclii

birliktelikler sergiledigini gostermektedir.
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Cizelge 4.5: Yar1 yapilandirilmig goriismeler ve gézlem notlar icin ortaya ¢ikan durum analizi (%60 minimum giiven degeri). Tematik

analiz siirecinden cikan kategorilerin iligki kurali ¢ikariminda kullanilan istatistiksel dl¢timleri sunulmaktadir. [225].

= Onciil, | Sonuc, . Kaldirac | . o
Onciiller Sonuclar Destek Deste(i( Destek | Giiven | Kaldirag Farkt ¢ | ikna Giicii
0 | Malzeme Dolu-Bos 0.775 | 0.825 | 0.65 0.838 | 1.016 0.01 1.085
1 | Dolu-Bog Malzeme 0.825 | 0.775 | 0.65 0.787 | 1.016 0.01 1.06
2 | Dolu-Bos Soyut Diisiinme 0.825 | 0.625 | 0.55 0.666 | 1.066 0.034 1.125
3 | Soyut Diigiinme Dolu-Bos 0.625 | 0.825 | 0.55 0.88 1.066 0.034 1.458
4 | Cevre Dolu-Bos 0.55 0.825 | 0425 |0.772 | 0.936 -0.028 0.77
5 | Bakig Agisi Dolu-Bos 0.525 | 0.825 | 045 0.857 | 1.038 0.016 1.225
6 | Dolu-Bos Malzeme Mekanigi | 0.825 | 0.525 | 0.5 0.606 | 1.154 0.066 1.205
7 | Malzeme Mekanigi | Dolu-Bos 0.525 ]0.825 |05 0952 | 1.154 0.066 3.675
8 | Gorsellestirme Dolu-Bos 0.5 0.825 |04 0.8 0.969 -0.012 0.875
9 | Etkilesim Dolu-Bos 0.45 0.825 | 0425 |0.944 | 1.144 0.053 3.15
10 | Malzeme Soyut Diisiinme 0.775 | 0.625 | 0.475 | 0.612 | 0.98 -0.009 0.968
11 | Soyut Diisiinme Malzeme 0.625 | 0.775 | 0475 | 0.76 0.98 -0.009 0.937
12 | Cevre Malzeme 0.55 0.775 | 0.45 0.818 | 1.055 0.023 1.237
13 | Bakis Acist Malzeme 0.525 | 0.775 | 0425 | 0.809 | 1.044 0.018 1.181
14 | Malzeme Mekanigi | Malzeme 0.525 | 0.775 | 0425 |0.809 | 1.044 0.018 1.181
15 | Cevre Soyut Diistinme 0.55 0.625 | 04 0.727 | 1.163 0.056 1.375
16 | Soyut Diisiinme Cevre 0.625 | 0.55 0.4 0.64 1.163 0.056 1.25
17 | Etkilesim Soyut Diisiinme 0.45 0.625 |04 0.888 | 1.422 0.118 3.375
18 | Soyut Diisiinme Etkilesim 0.625 | 0.45 0.4 0.64 1.422 0.118 1.527
19 | Malzeme, Soyut Diisinme | 0.65 | 0.625 | 0425 |0.653 | 1.046 | 0.018 1.083
Dolu-Bog
29 | Malzeme, Dolu-Bos 0475 |0.825 |0425 |0.894 |1.084 |0033 | 1.662
Soyut Diigtinme
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Cizelge 4.5 (devam) : Yar1 yapilandirilmig goriismeler ve gozlem notlari i¢in ortaya ¢ikan durum analizi (%60 minimum giiven degeri).
Tematik analiz siirecinden ¢ikan kategorilerin iligki kurali ¢ikariminda kullanilan istatistiksel dl¢timleri sunulmaktadir. [225].

. Onciil, | Sonug, } Kaldirac | . e

Onciill Sonucl Destek | G Kald ikna G

ncuilier Onug ar Destek Destek este uven alalr a(; Fark] na ucu
21 | Dolu-Bos, Malzeme 055 | 0775 | 0425 | 0772 |0.997 20001 | 0.99

Soyut Diistinme

22 | Soyut Diiginme | Nraizeme, 0.625 | 0.65 |0425 |068 |1.046 |0.018 1.093
Dolu-Bos
23 | Malzeme, Malzeme Mekanigi | 0.65 | 0.525 | 0.4 0615 | 1.172 | 0.058 1.235
Dolu-Bog
24 | Malzeme, .. | Dolu-Bos 0425 | 0.825 | 0.4 0941 | 1.14 0.049 | 2975
Malzeme Mekanigi
25 | Dolu-Bos, . | Malzeme 0.5 0.775 | 0.4 0.8 1.032 | 0012 1.125
Malzeme Mekanigi
26 | Malzeme Mekanigi | LAiZeme: 0525 | 0.65 |04 0.761 | 1.172 | 0.058 1.47
Dolu-Bos
Etkilesim, -
27 Soyut Diistinme 0425 |0.625 |04 0.941 | 1.505 0.134 6.375
Dolu-Bos
zg | Etkilesim, Dolu-Bos 0.4 0.825 | 0.4 1 1212|007 Inf
Soyut Diigtinme
Dolu-Bos, o
29 ® Etkilesim 055 | 045 |04 0727 | 1616 |0.152 | 2.016
Soyut Diigtinme
- Dolu-Bos,
30 | Etkilesim % 045 | 055 |04 0.888 | 1.616 |0.152 | 4.05
Soyut Diistinme
31 | Soyut Diiginme | Crlesim, 0.625 | 0.425 | 0.4 0.64 | 1505 |0.134 1.597
Dolu-Bosg
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Sekil 4.3: Deneylerde beliren temalar frekansla iligli olarak diyagramda mor noktalar
olarak belirtilmektedir. Mavi renkli noktalar tasarimcilari, biiyiikliigi ise geri
bildirimlerindeki tema yogunlugunu ifade etmektedir. Tasarimcilarin geri
bildirimlerinde beliren temalar ag olarak sunulmaktadir.

4.2 Degerlendirme

Bu boliimde sunulan degerlendirmeler, calismanin baglangicinda ortaya konan
aragtirma sorular1 ve hipotez c¢ercevesinde ele alinmaktadir.  Onceki boliimde
aktarilan nicel ve nitel bulgular; yapay zeka tabanlh artirilmig gerceklik ortamlarinda
gerceklestirilen malzeme doniisiimiiniin erken mimari tasarim siirecinde form algisi,
gorsellestirme kapasitesi ve tasarim kararlarinin olusumu iizerindeki etkilerini
anlamaya yonelik olarak yorumlanmaktadir. Bu baglamda degerlendirme siireci,
sistemin tasarim kesfi ve alternatif iiretimine katkisi, gercek zamanli malzeme
doniistimiiniin mekansal ve cevresel niteliklerin erken evrede okunabilirligine
sagladig1 olanaklar ile kullanici deneyimleri iizerinden ortaya c¢ikan etkilesim ve

sirdiiriilebilirlik farkindaligi gibi boyutlar iizerinden yapilandirilmigtir. Bulgular
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yalnizca Olciimsel c¢iktilar olarak degil; temsil, soyutlama, belirsizlik ve bedensel
etkilesim gibi kavramsal temalarla birlikte ele alinarak kuramsal arka plan ile
iligkilendirilmigtir. Bdylece MtAG ortami, erken tasarim siirecinde yalnizca teknik
bir ara¢ olarak degil, tasarimcinin diisiinme bi¢imini, karar alma siireclerini ve temsil

ile kurdugu iliskiyi doniistiirebilen hibrit bir tasarim mecrasi olarak tartisilmaktadir.

4.2.1 Tasarmm kesfi iizerindeki etkileri

YZ tabanli AG ile malzeme doOniisiimii sunan sistemler, erken mimari tasarim
siireclerinde form algisi, gorsellestirme kapasitesi ve tasarim kararlarini nasil
etkiledigini anlamak; tasarimcilarin tasarim kesfi, alternatif iiretimi ve karar verme
stireclerinde nasil bir degisime yol acabileceg8ini anlayabilmek arastirma sorularimizin

basinda yer almaktadir.

Tasarim, 6zellikle erken evrede, belirsizlik ve olasiliklar iizerinden ilerleyen; temsilin
(maket, eskiz, dijital model vb.) tasarim diisiincesiyle siirekli etkilesim halinde
kuruldugu bir siirectir [1,2]. Tasarimcinin temsil iizerinde diisiinmesi, kararlarin
aragla etkilesim sirasinda yeniden degerlendirilmesine olanak tamimaktadir [1]. Bu
nedenle MtAG’nin sundugu hibrit temsil yapisi (fiziksel maket + artirilmis igerik + YZ
destekli gorsel doniisiim) yalnizca yeni bir gorsellestirme teknigi olarak degil, tasarim
kararlarinin olusumunu etkileyen, literatiirde “extended cognition” ve “distributed
cognition” yaklasimlariyla iligkilendirilebilecek bir temsil-ekolojisi olusturmaktadir
[131,132]]. Bulgularda da, mimari tasarim siirecinde kullanilan temsil araclar1 gibi
yalnizca sonug tiretmeye yoOnelik pasif bir ortam olmadigini, tasarimci diigiincesini

bicimlendirebilen bilissel arabulucu oldugunu gostermektedir.

Tasarimcilar, anlamli tasarim girdileri ve fikirleri elde etmek icin farkli tasarim
araclarindan yararlanabilmektedir. Tasarimcilarin genellikle tekil bilesen diizeyinde
degil, bilesenleri daha iist diizeyde anlamsal 68eler halinde gruplandirarak ve bunlari
yeniden diizenleyerek tasarim olusturduklar: bilinmektedir [[8]. Modellerin tasarimin
ic boyutlu mekansal algidaki katkisina ek olarak, farkli tasarim 6geleri veya islevlere
gonderme yapan cesitli malzemelerin kullanilmasi, tasarim Onerisine yeni katmanlar

eklemektedir. Tasarim siirecinde malzeme ve modelleme ortamlarinin ne olciide ve

71



nasil kullanilacagina iligkin kararlar, bireysel tercihler ve tasarimcinin yetkinlikleri

tarafindan sekillenebilmektedir [226]).

Bu baglamda, MtAG’nin sundugu katki, temsilin yalnizca gorsel dogrulama amaciyla
degil, tasarim kesfini tetikleyen bir diisiinme zemini olarak ¢aligmasidir. Erken tasarim
asamasinda tasarimcilar ¢ogu zaman kesinlikten ziyade alternatifler iiretebilmeyi
ve olasiliklar1 gorebilmeyi ister. Bu siirecte temsil araclarimin hizli geri bildirim
sunabilmesi kadar, tasarimcinin yeniden yorumlama ve anlamlandirma kapasitesini
artirmas1 da Onem tasimaktadir [3[227]. MtAG’nin malzeme doniisiimiinii anlik
olarak goriiniir kilmasi, kiitle calismasinda bicim ve mekansal kurguya iligkin
degerlendirmeleri hizlandirirken, farkli yorum katmanlarinin olusmasina da imkén

saglamistir.

Oncelikle nicel bulgulara goére Kullanilabilirlik (SKO) ve bilissel yiik (NASA-TLX)
degerlendirmeleri, sistemin tasarimciy1 asir1 yikklemeden kesif ve yeniden yorumlama
dongiilerini destekledigini gostermektedir. MtAG, tasarim kesfini artirirken tasarim
akisini kesintiye ugratmadan bir etkilesim diizeyi saglayabilmistir; bu durum, temsilin
tasarim bilisinin digsallastirma ve g¢alisma alani sunabilme fonksiyonlarini yerine

getiren yaklagimlarla uyumlululuk gostermektedir [[131,132].

MtAG sistemi, her bir tasarimcida farkli bigimlerde karsilik bulmustur; bicim arayisi,
cepheye yonelik malzeme kararlari ve kiitlenin mekénsal algis1 gibi konularda cesitli
geri bildirimler olmustur (Sekil #.4). Bu durum, mimari islup arayisinda degerli
bir ilham kaynag: niteligi tasgimaktadir (GDS-4, Ort.= 4.02, SS=1.03). “Dolu-Bos”,
“Malzeme Alternatifi” ve “Soyut Diisiinme” gibi gozlemlerin sikligi, ortaya g¢ikis
oranlar1 agisindan incelendiginde, bu kavramlarin MtAG’nin tasarim siirecine katkisini
ortaya konmaktadir. Bu bulgu, s6z konusu kavramlarin tasarim kararlar1 ve mekansal
alg1 iizerinde kayda deger bir etki yaratma olasiligim1 ve gelecekteki arastirmalarda

incelenebilecek potansiyel yonleri isaret etmektedir.

Katilimcilarin ¢ogu, MtAG ile “Dolu-Bos” hakkinda degerlendirme yapma egil-
imindedir, bu durum tasarim siirecinde form ve mekéansal tasarim karari ig¢in
destekledigini gosteren degerlerle paralellik gostermektedir (GDS 7, Ort. =
3,75, SS=0,85; GDS 8, Ort. = 3,90, SS = 0,86). Kiitlelerde siyah karton
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Pix2Pix CycleGAN CycleGAN

Gergek goriintii (BS-B/A) (A-BS: alfa (0.5)) (BS-A: alfa (0.5))

Sekil 4.4: Tasarimc1 beyaz maket kartonu ve kahverengi karton ile calismaktadir(D9).

(arka plan rengi) eklenerek kiitle modelleme siiregleri alisilmadik bir is akisina
sahip olmustur. Eksiltme eylemi, sanal olarak tasarim siirecinin pargasi haline
gelmistir(Sekil @.5). Boylece, katilimcilara gore MtAG tasarim fikir olusturma
siirecinde zamandan tasarruf saglamistir.  Verilerde, "Dolu-Bog" iligkileri, onciil
veya sonug olarak, giiclii destek degerleriyle (0,825 sonug¢ , 0,775 onciil) mekansal
yapilandirmalarin ve bunlarin mimari tasarim gorevlerindeki algilanmasinin merkezi
roliinii vurgulamaktadir. Yiiksek giiven degeri (Malzeme — Dolu-Bos icin 0,838),
kiitle caligmalarinin form, boyut ve mekansal gorsellestirmeye odaklanmasina paralel
olarak, materyalitenin mekansal diizenlemelerin kavramsallastirilmasini 6nemli 6l¢iide
etkiledigini gostermektedir. AG’yi entegre eden tasarim araglari, mekansal kesfi
ve etkilesimi artirmak icin dolu-bos iligkilerinin kusursuz bir sekilde islenmesini
vurgulamalidir.  Bu bulgular kuramsal olarak, kiitle ¢alismasinda ‘“‘dolu-bos’un
yalnizca bi¢imsel bir diizenleme degil, tasarimcinin mekani nasil okudufunu ve
yapilandirdigin1 dogrudan etkileyen bir diisiinme araci oldugunu diisiindiirmektedir.
MtAG’nin bu iliskiyi hizli bicimde goriiniir kilmasi, tasarimcinin erken siirecte mekan
bir sonug olarak degil, yeniden olusturma siireci olarak ele almasina katki saglamistir

[34227].

MtAG’nin tasarim siirecini gelistirmek i¢in birbirine bagl bir yapis1 vardir. Tasarim
ortamini gelistirme amaghh MtAG (GDS 1) ile tasarim kesfine verdigi destek (GDS
3) (r=0,758, p<0,01) arasindaki giiclii korelasyon, kesfi ve yaraticiligi tesvik eden
ilgi cekici ve etkilesimli bir ortam yaratabildigine dair onemli bir gostergedir
(Sekil {.2). Ayrica, forma karar verme ile pozitif korelasyon (GDS 8), kiitle

tasarimu stirecinde kritik karar alma gorevlerine de destek olabildigini gostermektedir
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Cizelge 4.6: Tasarimcilarin geri bildirimlerinden temalara gore 6rnekler ve frekanslar.

Temalar Geri Bildirimler Frekans

Doluluk-Bosluk “Arka yiizeydeki bosluklar1 da gorebiliyorum, 6zellikle siyah-beyaz da ayrisim Yiiksek (33/40)
giizel goziikiiyor.” D16

Malzeme "Genelde plan ve form dl¢eginde caligmalarimizi 6ngérmek daha kolay oluyor, Yiiksek (31/40)
ama malzemenin nasil etki yaratacagini ongérmek zor oluyor. Benim de
yasadigim problemlerden biri bu. Maketi de zaten hem 6lgekleri agisindan hem
de farkli malzemeleri birbirleriyle nasil ¢calistigin1 denemek acisindan, gérmek
istiyorum." D29

Soyutlama "Bittiginde, su malzeme nasil goriiniir acaba diye diisiindiigiimde balsa ve beton  Yiiksek (25/40)
olanlara bakiyorum, yaparken ise formunu diisiiniirken siyah-beyaz’in
soyutlamasi ¢ok daha iyi” D10

(r=0,657, p<0,01). Tasarimcilar, MtAG aracilifiyla malzeme alternatiflerini deneme
egiliminde olup, GDS 1 ve GDS 6 arasinda orta diizeyde pozitif bir korelasyon
gozlemlendi (r=0,333, p<0,05). Tasarimcilar sadece form ya da malzeme degil,
renk, doku, 151k ve golge denetiminin MtAG araciligiyla gerceklestirilebildigini de
bildirmistir (Sekil @.6). Bu, MtAG’i tasarim ortamini iyilestirmede etkili bulan
kullanicilarin, tasarim siirecinde malzeme kararlar1 almada da destekleyici olarak
algiladiklarin1 gostermektedir.  Bu sonuglar, MtAG’nin faydasim1 ve etkinligini
en ist diizeye cikarmak icin tasarim is akisinin bircok yoOniinii ele alan entegre
ozellikler gelistirmenin degerini de vurgulamaktadir. Temsilin tasarimci i¢in yalnizca
“goriintii” degil; formla beraber malzeme, 151k ve golge gibi atmosferik degiskenleri
de kapsayan, coklu-duyusal bir degerlendirme alani olabilecegini gdstermektedir. Bu
acidan MtAG, fiziksel maketin sinirl kaldig1 bazi temsil katmanlarini artirilmisg igerik
yoluyla goriiniir kilarak, tasarimcilarin erken evrede “atmosfer” ve “alg1” gibi duyusal
boyutlarimi tasarim kararlarina dahil etmesini kolaylastirmistir. Isik ve rengin mekan
algisina entegrasyonu, kaliteyi, estetik onemi, islevselligi ve insan konforunu artirmak
icin ¢ok Onemlidir ve bunlarin mimari tasarim siirecinin ilk konsept asamasindan,
yerinde degerlendirmelere kadar tiim asamalarina dahil edilmesinin gerekliligi de

vurgulanmaktadir [228]].

"Soyutlama" ve "Etkilesim" arasindaki ¢ift yonlii iligki (gliven degerleri: Etkilesim —
Soyutlama icin 0,888 ve Soyutlama — Etkilesim i¢in 0,64), bu 6zelliklerin biligsel ve
yaratici katilimi tegvik etmedeki ic¢ ice ge¢mis dogasini yansitmaktadir. Etkilesim —
Soyutlama i¢in 3,375’1ik yiiksek inang¢ degeri, etkilesimli 6zelliklerin soyut diigsiinme

ve inovasyonu tegvik etmedeki 6nemini vurgulamaktadir. Soyutlamaya olanak taniyan
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Pix2Pix CycleGAN CycleGAN

Gergek goriintii (BS-B/A) (A-BS: alfa (0.5)) (BS-A: alfa (0.5))

Sekil 4.5: Tasarimci cephe calismasi yapmaktadir. Siyah bantlarla bosluklar
acmaktadir.(D20).

Pix2Pix CycleGAN CycleGAN

Grgek goriinti (BS-B/A) (A-BS: alfa (0.5)) (BS-A: alfa (0.5))

Sekil 4.6: Tasarimci aluminyum ile forma arayisinda bulunmaktadir(D26).

etkilesimli araclar, Ozellikle erken asama tasarim gorevlerinde daha derin biligsel

etkilesimi kolaylastirmaktadir.

Tasarim siirecinde goriintii  doniistiiren modeller arasindaki farkliliklar deger-
lendirildiriginde tasarimcilar A-BS modelinin tasarim siirecinde soyut diisiinme icin
degerli bir uygulama oldugunu vurgulamistir. Fiziksel modelin malzemesinin mevcut
ozelliklerinden kurtulmak ve formu net bir sekilde gormek, kiitle caligmalarinda daha
iyi bir soyut diisiinme ortami saglamaktadir. Ozellikle, CycleGAN icin mimari kiitle
calismalarinin dogasi geregi malzeme eksikliklerini gidermesi ve sadelestirilmis bir
goriintii sunmasi olumlu bulunmustur. Pix2Pix, goriintiiniin daha gercek¢i ve maketle
daha tutarl1 goriintii ¢evirisi tiretmektedir, fakat CycleGAN tabanli goriintii cevirisi
kenarlarda beklenmedik deformasyonlara neden olabilmektedir (Cizelge @.7). Bu,
tasarimcilarin kesfetmemis olabilecegi, ongoriilemeyen tasarim niteliklerini ortaya
cikartabilmektedir. Purcell ve Gero’nun [229] belirttigi gibi, tasarim kesifleri ve
belirsizlik, hayal etmeyi ve tasarim siirecinin erken agsamasinda yeniden yorumlamay1

tesvik etmektedir. Ayrica, Campos ve Manninger’e [230]] gore, bu gorsel belirsizligin
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"kolay veya aninda tanimlamay1 reddeden goriiniiste anlamli gorsel uyaran" [231]]
durumunda ortaya ¢iktig1 diisiiniildiigiinde, bu durum ayrica "anlamsal kararliligin
eksikligi ancak vaadi" [232] olarak da tanimlanmaktadir.Bu baglamda MtAG, tasarim
stirecinde “kontrollii belirsizlik” iireten bir arayiiz olarak da okunabilir; ¢iinkii
doniisiim ¢iktilar biitiiniiyle rastlantisal degil, tasarimcinin niyetini destekleyen ancak
yeniden yorumlamay1 tetikleyen ol¢iilii bir belirsizlik alan1 agmaktadir. Bu nedenle,
"belirsizlik" gibi niteliklere sahip kiitle tasarim caligmalar yiiriitirken MtAG’nin de

gelecek i¢in potansiyel bir ortak olarak gorebilecegi diisiiniilmektedir.

Cizelge 4.7: MtAG icin CycleGAN ve Pix2Pix karsilagtirmasi.

CycleGAN Pix2Pix
Geometri Kiip Kiip
Arka plan Siyah Siyah
Veri Seti Eslestirilmemis Eslestirilmis
Egitim Siiresi 8 saat 8 saat
Hedef Tek malzeme Cok malzeme
Geometride Bozulma Az Daha az
Parlama Az Daha az
OKliizyon Iyi Daha iyi
Doniisiimde Tutarhhik lyi Daha iyi

4.2.2 Etkilesim iizerindeki etkileri

Kullanic1 deneyimleri dogrultusunda, YZ tabanli AG sistemlerinin mimari tasarim
sirecinde siirdiiriilebilirlik ve etkilesim tizerindeki etkisini anlamak calismanin 6nemli

bir arastirma konusudur.

Onceki ¢alismalar incelendiginde, AG’deki mevcut takip yontemleri kiitle ¢alismalar
sirasinda etkilesimi siklikla kesintiye ugratarak dogal diisiince akisimi bozdugu
gozlemlenmigtir [32,233]. Bu calismada AG ortamlarinda daha sorunsuz etkilesim
ve biligsel etkilesim saglayan coziimleri kesfetmek icin alternatif bir yontemden
yararlanilmaktadir. Mevcut goriintii yada nesne tabanli takip yOontemleri, dinamik
nesne takibinde 6rnegin 1g1k farkliliklarinda, hareket durumunda veya nesnenin takip
alanin kismi olarak disinda kalmasinda veya bagka nesne tarafinda goriintiilenmesinin
engellenmesinde (okliizyon), kesintiye ugramaktadir [234]. Bu nedenle mevcut

yontemlerle (Sekil ve [4.8), tasarimcilar tasarim siireci boyunca hedeflerin
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kisitlamalarina dikkat etmektedir [32]]. Hedef nesnenin deforme edilmemesi, yansitici
yada gecirgen malzemeden olmamasi veya ortamdaki 1sik kosullarini degisken
olmamasima 6zen gosterilmektedir. Hedef nesneye yakin durulmasi ve kameranin

nesneye odaklanmas1 gerekmektedir. [235]].
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Sekil 4.7: Degiskenlik/Degismezlik durumu i¢in nesne tabanlit AG yontemi ile MtAG
karsilagtirilmasi gosterilmektedir.
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Sekil 4.8: Okliizyon durumu icin nesne tabanlt AG yontemi ile MtAG
karsilagtirilmasi gosterilmektedir.
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Deneylere katilan ii¢ tasarimcinin mimari kiitle calismalar1 i¢in AG deneyimi vardi.
Bu katilimec1 grubu, AG i¢in etkilesim farkliliklar1 konusunda daha anlamli bir
degerlendirme yaparak, yar1 yapilandirilmig goriismeler sirasinda kapsamli geri
bildirim saglamustir. Ozellikle, 6nceki calismamiza [147]] benzer sekilde, bu arka plana
sahip olmayan katilimcilar i¢in belirgin olmayan AR takip problemleri ve kesintileri
gibi temel teknik yonleri dogrudan vurgulanmistir. Ayrica AG konusunda daha 6nce
deneyimi olan katilimcilar sisteme uyum saglamay1 daha kolay bulmus olabilirler, bu

da sonuglar1 daha olumlu bir degerlendirmeye dogru da yonlendirmis olabilir.

Bu teknik kisitlar, kuramsal a¢idan etkilesimin yalnizca “komut verme” degil, tasarim
diisiincesinin beden ve mekan iizerinden kuruldugu bir siire¢ oldugunu vurgular.
Tasarimci, maket etrafinda hareket ederken, bakis acisini degistirirken ve nesneyle
mesafe kurarken, kararlarini yalnizca gorsel veriyle degil, bedensel konumlandirma
ve mekansal alg1 lizerinden sekillendirir [132]. Bu nedenle MtAG’nin etkilesimde
stireklilik saglamasi, tasarim biligini destekleyen kritik bir faktor olarak ortaya

cikmaktadir.

"Etkilesim" ifadesi siklikla "Soyutlama" ve "dolu-bos" ifadeleriyle beraber belirmek-
tedir ve bu da bireylerin mimari mekanlarla nasil etkilesime girdikleri ile bu mekanlari
nasil soyutladiklar1 veya kavramsallastirdiklar1 arasinda dinamik bir iligki oldugunu
gostermektedir (Cizelge d.5). AG’deki okliizyon, Pix2Pix, CycleGAN’dan daha derin
bir anlayig ve gergeklik deneyimi sunar (Cizelge {.7). Sanal icerigin 6niindeki ellerin
veya nesnenin varlifi, katilimcilarin sahnedeki kiitlelerini manipiile etmeye devam

etmelerine yardimcet olur (Sekil |.5)).

Malzeme mekanigi acisindan, MtAG’te maket malzemesi seciminde benzersiz bir
esneklik ve Ozgiirlik mevcuttur.  Kullanict c¢alismalarinin bulgulari, hizli kiitle
calismasinda kagit gibi daha kolay islenebilen malzemelerin kullaniminin etkili
tasarim siireclerine katkida bulundugunu gostermektedir. Bu yaklasim, tasarimcilarin
beton, metal ve ahsap gibi kolay islenemeyen malzemelerin gorsel incelemelerini
gerceklestirerek tasarim coziimlerinde degerlendirilmelerini kolaylastirmaktadir. Son

olarak, MtAG’nin temel avantajlarindan biri de cevre dostu tasarim ortamidir.
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Cizelgefd.§ de belirtildigi gibi, MtAG kiitle ¢alismasinin malzeme israfin1 azaltmak-

tadir.

Cizelge 4.8: Etkilesim temalar1 geri bidirimleri.

Temalar Geri Bildirimler Frekans

Gorsellestirme "Geleneksel tasarim yonteminin bir nevi teknolojik hale gelmesine imkan Orta (20/40)
sagladig1 icin maket ile 6n tasarim yapan tasarimeilar i¢in kolayliklar
olusturmaktadir. 3D modelleme agisindan ise render gibi zamansal olarak vakit
alan siireclerden 6nce bir ara agama olarak malzemeleri deneyimleme imkani
sunabilir. Bu ac¢idan render oncesi kullanimi tasarimcilari render siiresince
bekleme kiilfetinden kurtarmig olur." D4

Etkilesim "Bilgisayar baginda kiitle caligmasi yaparken siirekli duraklamalar olabiliyor. Orta (18/40)
Ama sanal ve ellerin birlesmesi daha verimli ve 6gretici oluyor. Daha eglenceli
hale geldi. Olayin kargisinda degilde i¢indeymigsin gibi geldi bence" D19

Malzeme Mekanigi  "'Tasarimci maket ile calisma deneyimlerinden bahsederken “maket ile Orta (21/40)
calisirken en biiyiik derdim iscilikten, is¢ilikle olan siireyi azaltip, ¢ok fikir
tiretebilmeye ¢alistyorum.” D12

Bakis Acisi "Eger sistem daha gergekgi bir hale gelirse, maket yaparken materyallerin Orta (21/40)
algilanmasi i¢in biiyiik bir potansiyeli var. Ayrica farkli acilardan, fiziksel
olarak hareket etmeye gerek kalmadan modeli gozlemlemek yararl oluyor." D5

Siirdiiriilebilirlik “Daha once eski projelerimde buna benzer tasarimlar da yapmistm. Toplama Az (2/40)
malzeme ile, birilerinin maketlerinden malzeme calarak yapmistim. Boyle bir
arag olsaydi biiyiik ihtimal daha ¢ok ¢alardim. Ama goyle bir durum da var.
Boyle bir arag olsa niye calayim. Mesela teneke bir malzemeye ihtiyacim var
diyelim. Burada yok ama tenekeye donustiirebilecek bir sey olsa ben niye
bagkasindan alayim.” D14.

Bu calismanin ayirt edici ve deneysel yonlerinden biri, tasarimcilara onerilerini dig
merkezli bir bakis agisiyla degerlendirme firsati sunmasidir. MtAG’de, tasarimcinin
kameray1 serbest sekilde maketin etrafinda hareket ettirmesine ve yakinligi uygun
gordigii sekilde ayarlamasina imkan taninmaktadir. Bu 6zellik, maketin i¢ yonlerinin
yakindan incelenmesini kolaylastirarak tasarima cesitli acilardan yeni bir bakis
acist kazandirmaktadir. Tasarlanan mekanin MtAG ile zenginlestirilmesinin, cesitli
malzemelerdeki ©l¢ek farkliliklarimin anlasilmasimi kolaylastirmaktadir.  Ayrica,
tasarim1 degerlendirme siirecinde birinci sahistan iiclincii sahisa gecisini de

kolaylastirabilecegi gosterilmektedir.

Ozetle, sistem kullanici ¢aligmasi sirasinda kesintisiz bir islevsellik gostererek
katilimcilar i¢in akici bir tasarim siireci deneyimi sunmaktadir.  Tasarimcilar
MtAG’yi kullanma konusunda yiiksek diizeyde giiven duyduklarini ifade ettiler ve
sistemin kullanim kolayligiyla ilgili olumlu bir deneyim bildirilmektedir. (GDS
9-10). Tasarimcilarin, MtAG’nin modelle etkilesimi artirdig1 ve onlar1 hibrit tasarim

ortaminda kiitlenin mekansal 6zelliklerini incelemeye yonlendirdigi iddias1 konusunda
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giiclii bir fikir birligine sahip olduklar1 agiktir (GDS 3). Bu nedenle, MtAG’nin
islevselligi, cesitli tasarim bilesenlerini gorsellestirmelerini ve bunlarla etkilesim
kurmalarini saglayarak eldeki goreve odaklanmalarini saglamaktadir. GDS 3 ve GDS
10 arasindaki negatif korelasyon (r = -0,409, p < 0,01), etkili tasarim kesfini tegvik
etmede kullanilabilirligin 6nemini gostermektedir. Tasarimcilar yaratict siireglerinde
desteklendiklerini hissettiklerinde kafa karisikli§1 ve biligsel asir1 yiiklenme azalma
egilimindedir. Bu caligmanin sonuglari, MtAG’nin katilimcilar1 bunaltmadan kesfi
etkili bir sekilde kolaylastirmasini saglamak i¢in sezgisel arayiizlere ve kolaylastirilmis
islevsellige olan ihtiyac1 da gostermektedir. ~ Kullanilabilirligin artirilmas: ve
karmagikligin azaltilmasi, MtAG’nin tasarim arastirmalari alaninda degerli bir arag

olarak potansiyelini gostermektedir.

Bu calismanin bulgulari, geleneksel maketin sundugu esneklik ve belirsizlik
islevlerinin yeni tasarim ortaminda farkli bicimlerde yeniden {iretildigini ortaya
koymaktadir. Katilimeilar, dijital ve artirilmig ortamin sundugu olanaklarla alternatif
coziimler arasinda daha hizli gecis yapabilmis; soyutlama ve temsil siirecleri,
kullanilan ortamin gorsel ve etkilesimsel Ozellikleriyle desteklenmistir.  Ayrica
malzeme, 151k ve golge gibi temsiller, sanal ortamda farkli bir deneyim boyutu
kazanarak katilimcilarin tasarim kararlarini etkileyen dinamikler haline gelmistir.
Boylece, maketin geleneksel islevleri, yeni tasarim ortaminin sundugu potansiyeller

aracilifiyla genisletilmis ve doniistiiriilmiistiir.

Tasarimcilar maketle calisirken gercek ortamda ve malzemelerle daha dogal etkilesim
icerisinde gecici ve beklenmeyen kararlar alabilmektedir. Erken tasarim siirecinde
tasarimcilara kesinlik ile belirsizlik arasinda esneklik saglayarak alternatif anlamlar
arastirma imkani sunmaktadir. Soyutlama ve basitlestirme yoluyla tasarimciya farkl
¢Oziim olanaklarin1 diisiinme firsati verirken, ayni zamanda kullanilan malzeme
aracilifiyla renk, desen, doku, 151k ve golge gibi diger 6nemli tasarim elemanlarini
da temsil edebilmektedir. Bu yOniiyle maket, yalnizca form tanimlamanin 6tesinde,
tasarim siirecine farkli agilardan zenginlik katan bir diisiinme ve iletisim araci olmay1

saglamaktadir.
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4.2.3 Tasarimm egitimine katkisi ve alan icin potansiyeli

Bu tez kapsaminda ortaya konan bulgular, MtAG’nin yalmzca bir prototip arag
degil, tasarim egitiminde 0grenmeyi yapilandirabilecek bir tasarim ortami olarak ele
alinabilecegini de gostermektedir. Mimari tasarim egitimi, bilginin aktarimindan ¢ok
Ogrencinin tasarim eylemi i¢inde diisiinmeyi 68renmesine dayanmaktadir; bu nedenle
kullanilan temsil ortamlari, 68rencinin kesif, elestirel degerlendirme ve yeniden
yorumlama dongiilerini dogrudan etkilemektedir [1)2]. MtAG’nin sagladigi hizh
geri bildirim, alternatif iiretimi ve gorsel yeniden yorumlama imkani, erken tasarim
asamasinda deneme-yanilma ve yansitici diisiinme siireclerini giiglendirebilmektedir.
Bu durum, tasarim stiidyolarinda temsil araglarmin pedagojik bir arayiiz olarak

konumlandirilabilecegini diisiindiirmektedir

Kuramsal acidan, MtAG’nin pedagojik 6nemi Ogrencinin temsiller arasinda gecis
yapabilmesi ve bu gecisin tasarim diisiincesini kesintiye ugratmadan siirdiiriilebilme-
siyle iligkilidir. Bu 0zellik, tasarim egitiminde hedeflenen tasarimin coklu temsiller
tizerinden okunmasi becerisini desteklemektedir [3,227]. Nicel verilerde gozlenen
yiiksek kullanilabilirlik ve yonetilebilir biligsel yiik, bu gegislerin 6grenme siirecinde
engelleyici degil, destekleyici bicimde deneyimlenebildigine isaret etmektedir. Nitel
bulgularda ©ne c¢ikan temalarin cesitliligi ve siklig1 ise, tasarimcilarin yalnizca
form degil, mekansal anlam ve nitelikler iizerinden de diisiinmeye yoneldigini
gostermektedir.  Bu nedenle, Onerilen sistemin gelistirilmesiyle tasarimin farkli
Olceklerinde ve asamalarinda entegre olabilecek bir sistemin s6z konusu olabilecegini

de gostermektedir.

Mimari tasarim alam agisindan MtAG, temsilin statik bir ¢ikti olmaktan cikarak,
tasarim diisiincesiyle birlikte evrilen bir etkilesim alani oldugunu vurgulamaktadir.
Bu yaklagim, insan-merkezli ve artirllmig tasarim araclarinin, tasarimciyi pasif bir
kullanic1 olarak degil, temsille birlikte diisiinen ve karar veren bir 6zne olarak
konumlandirdig1 yeni bir paradigma 6nermektedir [131,132]]. Dolayisiyla calisma, YZ
destekli AG ortamlarinin erken evre tasarimda kesif, soyutlama ve temsil iligkisini

giiclendiren bir potansiyel tasidigin1 gostermektedir.
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Sanal diinyalar yalmizca temsili ya da simiilatif ortamlar olarak degil, felsefi
diisincenin deneyim yoluyla iiretildigi etkin araclar olarak ele alinmaktadir [236].
Gualeni’ye gore dijital ortamlar, soyut kavramlarin metinsel olarak tartisiimasindan
ziyade, kullanici tarafindan etkilesim i¢inde deneyimlenerek sinandigi diisiinsel alanlar
sunmaktadir [236]. Bu yaklasim, tez kapsaminda 6nerilen MtAG ortaminin kuramsal
konumlanisiyla dogrudan ortiismektedir.  MtAG, yapay zekd destekli artirilmis
gerceklik ortaminda mimari kiitle ¢calismalarini, malzeme goriiniimii tizerinden anlik
olarak doniistiiriilebilen deneyimsel bir siirece doniistiirmektedir. Bu baglamda sistem,
mimari kiitleyi yalmzca geometrik bir temsil nesnesi olarak degil; malzeme, algi
ve mekansal anlam iligkilerinin eszamanli olarak sorgulandigi bir diigiinme ortami
héline getirmektedir. Tasarimci, aymi kiitleyi farkli malzeme senaryolari altinda
deneyimleyerek, tasarim kararlarimi soyut varsayimlar yerine dogrudan algisal ve
bedensel deneyimlere dayali olarak sekillendirebilmektedir. Bu yoniiyle MtAG,
Gualeni’nin tanimladig1 anlamda, mimari tasarim baglaminda isleyen bir felsefi arag

olarak degerlendirilebilir.

Bu kuramsal cerceve, Martin Heidegger’in ara¢ kavramu (alet-ontolojisi (Zeugontolo-
gie)) ile birlikte ele alindiginda daha da belirginlesmektedir [237]. Heidegger’e gore
bir nesne, ancak kullanim siireci icerisinde anlam kazanmaktadir. MtAG ortaminda
malzeme, yalnizca gorsel bir 6zellik ya da estetik se¢im olarak temsil edilmemekte;
tasarim siireci igerisinde kullanim yoluyla agiga c¢ikan etkin bir tasarim parametresi
haline gelmektedir. Boylece malzeme, tasarimcinin diisiinme siirecini yonlendiren ve

tasarim bilgisinin liretimine katki sunan bir ara¢ olarak konumlanmaktadir.

Benzer sekilde, James J. Gibson’1n olanaklilik (affordance) kavrami, MtAG’nin algisal
katkisini agiklamak igin Onemli bir kuramsal dayanak sunmaktadir [[133]]. Farkh
malzeme temsilleri, mimari kiitlenin sundugu algisal ve eylemsel olanaklar1 dogrudan
degistirmekte; oOlcek, agirlik, gecirgenlik ve mekéansal siireklilik gibi niteliklerin
farkli bicimlerde algilanmasina neden olmaktadir. Bu durum, tasarimcinin mekani
yalnizca bicimsel bir diizenleme olarak degil, algisal ve davranigsal bir sistem olarak

degerlendirmesine olanak tanimaktadir.
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Bu deneyimsel yaklagim, Maurice Merleau-Ponty’nin fenomenolojik algi anlayigiyla
da oOrtismektedir [134].  Merleau-Ponty’ye gore mekan, bedenden bagimsiz
olarak algilanamaz. MtAG, tasarimciy: fiziksel cevre ile dijital temsiller arasinda
konumlandirarak, mekansal alginin bedensel boyutunu erken tasarim siirecine dahil
etmektedir. Boylece mimari kiitle ve malzeme, yalnizca gorsel olarak degil, bedensel

ve deneyimsel olarak degerlendirilebilmektedir.

Bu cercevede MtAG, farkli kuramsal yaklasimlari bir araya getiren biitiinciil bir katki
sunmaktadir. Sistem; Gualeni’nin tanimladig1 bigimiyle deneyim yoluyla diisiinmeyi
miimkiin kilan bir felsefi ara¢, Heideggerci anlamda tasarim diistincesini agiga cikaran
etkin bir ara¢, Gibsonci anlamda algisal olanakliliklart yeniden yapilandiran bir
ortam ve Merleau-Ponty baglaminda bedensel algiy1 tasarim siirecine entegre eden
fenomenolojik bir deneyim alami olarak degerlendirilebilir. Dolayisiyla bu ¢alisma,
YZ destekli AG ortamlarinin mimari tasarimda yalmzca teknik bir yenilik degil,
tasarim bilgisinin tiretildigi kuramsal ve deneyimsel bir diisiinme zemini sundugunu
ortaya koymaktadir. Bu kuramsal biitiinliilk, MtAG’nin yalmzca teknik bir arag
degil, tasarim bilgisinin nasil iiretildigine dair epistemolojik bir ¢erceve sundugunu

da gostermektedir.

4.2.4 Arastirmann kisitlar

MtAG sisteminin mimari kiitle caligmalarinin zenginlestirilmesinde 6nemli bir
potansiyele sahip oldugu goriilmektedir. MtAG 6zelinde gozlemlenen sorunlar ve
onerilen iyilestirilemeler Cizelge 4.9]da sunulmaktadir. MtAG’in kapsami ve teknik
sinirlart mevcuttur, bu nedenle heniiz gelismis tasarim unsurlarimi kesfetmeye yonelik

ozelliklere sahip degildir.
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Cizelge 4.9: Sistemde gozlemlenen sorunlar ve dnerilen iyilestirmeler.

Gozlem / Problem Onerilen Iyilestirme
Egitim veri setinin Nesne veri tabaninin daha fazla geometrik cesitlilik icerecek sekilde genisletilmesi ve daha
kalitesi yiiksek ¢oziiniirliiklii goriintiilerle (6r. 512x512, 1024x1024) zenginlestirilmesi. Sentetik veri

kiimesine farkli arka planlar, bakis agilari ve aydinlatma kogsullarinin eklenmesi. Geligsmis doku
ve malzeme iiretim yontemlerinin aragtirilmasi.

Goriintii Sentetik ve gercek goriintiiler arasindaki alan farkini azaltmak i¢in alan uyarlama tekniklerinin
doniisiimiindeki uygulanmasi. Gergekeiligi artirmak amaciyla ileri seviye sentetik veri iiretim yontemlerinin
zorluklar kullanilmas1. Gergek ve sentetik verilerin birlikte kullan1ldig1 hibrit veri kiimelerinin denenmesi.
Donamim kisitlar: Yiiksek c¢oziiniirliiklii goriintiilerle ¢aligabilmek icin daha yiiksek performansli GPU altyapilarmin

kullanilmasi. Hesaplama maliyetini diigiirmek amaciyla hafif ve verimli sinir ag1 mimarilerinin
aragtirilmasi. Dagitik veya bulut tabanli egitim stratejilerinin gelistirilmesi.

Model kisitlar: Daha yiiksek goriintii kalitesi ve ¢oziiniirliik elde etmek icin difiizyon tabanli modeller veya
StyleGAN gibi gelismis iiretici modellerin denenmesi. Gorsel sorunlari azaltmaya yonelik ek
isleme adimlarinin eklenmesi. U-Net tabanli yukar1 6rnekleme yapisinin daha giiclii cok-6lgekli
veya daha odaklt mimarilerle degistirilmesi.

AR uygulamasimin Flask tabanli sunucu—istemci yayin mimarileri veya Unity Barracuda ile cihaz tizerinde ¢ikarim
bagimsiz yapisi yapabilen mobil uyumlu ¢6ziimlerin gelistirilmesi. Farkli cihazlar arasinda kesintisiz gegis
saglayacak capraz platform etkilesimin desteklenmesi.

Kullanici etkilesimi AR yeteneklerinin tablet ve telefonlarin yani1 sira AR gozliikleri ve basa takilan ekranlar1 da
ve goriintiileme kapsayacak sekilde genisletilmesi. Hibrit tasarim ortaminda kullanict deneyimini iyilestirmek
amaciyla gelismis etkilesim arayiizlerinin (jest, bakis, cok-kullanicili etkilesim) arastirilmasi.

Ik olarak, tiim katilimcilar goriintii doniistiirmede ¢oziiniirliikle ilgili sorunu dile
getirmistir. Goriintii doniisiimiiniin basaril bir sekilde yiiriitiilmesi, yeterince kapsamli
bir egitim veri setinin varligina baglidir. Sentetik veri setinin biitiinligiinii saglamak
icin nesne veritabani, ¢ok cesitli formlar ve Onemli sayida yiiksek c¢oziiniirliiklii
goriintii icermelidir. Bu calismada ise veriler tek bir form kullanilarak optimize
edilmektedir. Bununla birlikte, belirli bir sahnedeki malzemenin ¢evirisi, gerceklik ile
sentetik veriler arasindaki onemli alan boslugu ve bilgi asimetrisi nedeniyle problem
barindirmaya devam etmektedir. Rhino’da 151k ve arka plan sabit tuttulmaktadir.
Grasshopper’da, yalnizca nesneler icin cesitliligi artirmaya yonelik konum, yonelim,
kaydirma ve 6l¢ekleme gibi bazi stratejiler uygulanmaktadir, ancak nesnenin sekli veya
arka plan1 sabit tutulmaktadir. Islem giiciine bagl olarak, goriintii ¢oziiniirliigiinii
cok diisiik tutulmaktadir. Tercih edilen modellere bagh olarak egitim veri setlerine
ve model mimarisinde bazi sinirlamalar getirilmektedir. Egitim siireclerinin siiresi,
her model i¢in en fazla sekiz saatle simirlandirilmaktadir. Egitimde, sekiz saati asan
stirelerde onemli bir degisiklik gostermemektedir. 512x512, 1024x1024 gibi daha
yiiksek ¢oziiniirliiklii ve daha karmagik geometrilerle olusturulacak 6rnek veri setleri

daha basarili sonuglar ortaya koyabilir.
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Ikinci olarak, daha iistiin goriintii ¢eviri modeli kullanilabilir. Mevcut aragtirmada,
goriintii ¢evirisi igin CycleGAN ve Pix2Pix adl birinci nesil bir GAN kullanilmaktadir.
Ceviri isleminin yeterlilik dogrulamasinin degerlendirilmesi, PSNR ve SSIM metrik-
leri uygulanarak gerceklestirilmektedir. Benzerlik hesaplamalarinin sonug¢lari makul
bulunmaktadir. Mevcut ¢alismanin sinirlamalart arasinda, Tabloda goriilebildigi gibi
CycleGAN kullanildiginda goriintii kalitesindeki diisiis gbzlemlenmektedir. Ozellikle,
CycleGAN araciligiyla iiretilen goriintiiler daha diisiik ¢oziiniirliikk sergilemekte ve
1zgara yapilarina egilimli gériinmektedir. Bu eksiklikler genellikle yukarida belirtildigi
gibi U-Net mimarilerinin kullanimina baghdir. Bu yapilan etkili bir sekilde azaltmak
icin alternatif yontemler arastirilabilir. Gelismis diftizyon modellerinin kullanimu,
ozellikle daha yiiksek coziiniirliiklere ulasma agisindan goriintii ¢eviri siireglerinin

etkinligini artirabilir.

Uciinciisii, bu ¢alismada egitilen modeller AG uygulamasi icin harici bir yapida
uygulanmaktadir. Mobil cihazlar icin de degerlendirilebilir.  Onerilen ¢oziimii
uygulamak ic¢in cesitli goriintilleme teknolojileri kullanilabilir. Uygulamay1
genisletmek ic¢in, bir bilgisayar ve bir mobil cihaz arasinda kesintisiz yayin
saglamak (6rnegin Flask kullanarak) veya egitilen modeli cihazda calistirabilecek
bir mobil uygulama olusturmak (6rnegin Unity’de Barracuda kullanarak) bir secenek
olabilir. Boylece, kullanicilar icin daha farkli bir etkilesim saglayacaktir. Belirtilen
sinirlamalarin kabul edilmesiyle MtAG’nin gelecekteki siiriimleri i¢in daha net bir
yol haritas1 sunulmaktadir. Sistemin teknik saglamliginin artirilmasina, iglevselliginin
genigletilmesine ve kullanilabilirliginin iyilestirilmesine odaklanilmasini miimkiin

hale getirecektir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu tez, yapay zekd destekli artirllmis gerceklik ortamlarinin mimari tasarim
siireclerinde yalnizca bir gorsellestirme aract olmanin Otesine gecerek, tasarimciyi
aktif bicimde destekleyen ve yonlendiren bir tasarim ortami sunabildigini ortaya
koymaktadir. Gelistirilen MtAG mecrasi, fiziksel maket liretimi ile yapay zeka
tabanli goriintii doniistimii ve artinlmis gerceklik katmanini biitiinlestiren hibrit
yapist sayesinde, geleneksel model {iiretiminde karsilagilan zaman, malzeme ve
esneklik kisitlarimi 6nemli Olgiide azaltmakta; kiitle calismalarini statik ve tekil
temsiller olmaktan ¢ikararak anlik olarak degistirilebilen, karsilastirilabilen ve yeniden
yorumlanabilen dinamik tasarim nesnelerine doniistiirmektedir. Bu doniigiim, temsilin
yalnizca sonucu gosteren pasif bir ylizey olmaktan cikararak tasarim diisiincesiyle
birlikte evrilen bir temsil ekolojisi olarak isleyebilecegini gostermekte; tasarim
bilisinin araglarla birlikte sekillendigini vurgulayan kuramsal yaklagimlarla uyumlu
bir cerceve sunmaktadir. Bu noktada MtAG’nin fiziksel maketin yerini tamamen alan
bir arag¢ olarak degil, onun diisiinsel ve deneyimsel kapasitesini genigleten bir katman
olarak degerlendirilmesi daha yerinde goriinmektedir. Aksi takdirde dijital katmanin
baskin héle gelmesi, tasarimcinin malzeme ile kurdugu dogrudan iligkiyi zayiflatma

riskini de barindirabilmektedir.

Calisma bulgulari, YZ destekli AG ortamlarinin erken tasarim asamasinda kesfi
belirgin bicimde destekledigini ve deneme—yanilma yaklagimini hizlandirarak yaratici
cesitliligi artirdigim1 gostermektedir. Tasarimcilar fiziksel modele miidahale etmeden
farklt malzeme senaryolarimi hizlica degerlendirebilmekte; malzeme goriiniimiiniin
kiitle algis1 tizerindeki etkisini ger¢cek zamanl olarak gbézlemleyebilmektedir. Boylece
malzeme degerlendirmesi, geleneksel siireclerde oldugu gibi ge¢ bir asamaya
ertelenmek yerine erken tasarimin kurucu bir pargasi héline gelmekte; mekansal algi
giiclenmekte ve tasarim kararlari daha bilingli bir zeminde sekillenmektedir. Bu

durum, MtAG’nin yalnizca bigimsel dogrulama saglayan bir ara¢ degil, soyutlama
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ile gercekci malzeme okumalar1 arasinda akigkan gecisleri miimkiin kilan biligsel bir

arabulucu olarak isledigini gostermektedir.

Teknik acidan tez, fiziksel maket, gercek zamanli goriintii doniisiimii ve artirilmis
gerceklik katmanini bir arada igleten uctan uca bir MtAG prototip mimarisi
onermekte; eslestirilmis veri gerektiren Pix2Pix ile eslestirilmemis veriyle ¢alisan
CycleGAN modellerini erken tasarim gorevleri baglaminda karsilastirmali bigimde
degerlendirmektedir. Bu karsilastirma, gercekgilik ile soyutlama, tutarlilik ile belir-
sizlik arasindaki tasarimsal gerilimleri goriintir kilmig; goriintii doniistimiiniin degeri
yalmizca gorsel kalite tizerinden degil, dolu—bos iligkilerinin okunabilirligi, malzeme
alternatiflerinin hizla denenebilmesi ve 151k—golge gibi atmosferik degiskenlerin erken
evrede goriiniir kilmmas: iizerinden tartigtlmistir.  Ozellikle doniisiim ¢iktilarinin
iirettigi kismi deformasyonlar ve beklenmedik gorsel durumlar, tasarimciyr yeniden
yorumlamaya tegvik eden kontrollii belirsizlik alanlar1 olarak degerlendirilmis ve bu
ozelligin tasarim kesfini destekleyen iiretken bir kosul olabilecegi ortaya konmustur.
Bununla birlikte MtAG’nin sundugu etkilesim bicimi, tasarimci ile temsil arasindaki
iligkiyi yeniden tanimlamakta; fiziksel modelin dokunsal ve mekansal avantajlarim
korurken dijital ortamin sundugu esneklik ve cesitliligi siirece entegre etmektedir. Ote
yandan, hizli1 ve ¢oklu alternatif iiretimi tasarim kesfini desteklese de, asir1 secenek
sunumunun karar yorgunlugu veya ylizeysel degerlendirme riskini de beraberinde
getirebilecegi diistiniilmektedir.  Bu durum, tasarim siirecinde hiz ile derinlik

arasindaki dengenin dikkatle gozetilmesi gerektigine isaret etmektedir.

Bununla birlikte ¢caligma, artirllmis gerceklik ortamlarinda siklikla karsilagilan hedef
takip ve okliizyon problemlerine yonelik alternatif bir yaklagimin tasarim siirecindeki
etkilesim siirekliligini destekleyebilecegini de gostermektedir. Katilimci deneyimleri,
sistem kullaniminda klasik nesne tabanli takip yoOntemlerinde gozlemlenen ani
kopmalarin ve gorsel kaymalarin daha sinirlt diizeyde hissedildigine isaret etmektedir.
Bu durum, tasarimcilarin dikkatlerini teknik aksakliklardan ziyade tasarim nesnesine
yonlendirebildikleri daha akici bir deneyim alan1 olusturmusgtur. Dolayisiyla MtAG,
yalnizca gorsel doniisiim saglayan bir katman degil, ayn1 zamanda tasarim siirecinde

etkilesim siirekliligini giiclendiren bir arayiiz olarak da degerlendirilebilir.
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Bu etkinin nedeni yalnizca teknik bir iyilestirme olarak degil, temsilin isleyis
bicimindeki doniisiimle de iliskili olabilir. Klasik hedef takip yaklasimlarinda sanal
icerigin fiziksel nesneye mutlak bicimde sabitlenmesi gerekliligi, 1sik degisimleri,
ylizey deformasyonlar1 veya kismi okliizyon durumlarinda kopmalara yol acabilmek-
tedir. MtAG ortaminda ise gorsel doniisiim katmaninin nesnenin birebir geometrik
eslesmesine tam anlamiyla bagimli olmamasi, sistemin kiiciik deformasyonlara ve
gorsel kesintilere kargi daha toleransli davranabilmesini saglamis olabilir. Bu durum
takip dogrulugunun tamamen ortadan kalkti§1 anlamina gelmemekte; aksine sistemin
mutlak teknik dogruluk yerine algisal siireklilifi onceleyen bir denge kurdugunu
diisiindiirmektedir.  Spekiilatif olarak, tasarimcida olusan “kesintisizlik” algisinin
kayna@1 teknik hatalarin tamamen yok edilmesi degil, biligsel olarak tolere edilebilir
bir esik altinda tutulmasi olabilir. Ancak bu yorumun dogrulanabilmesi ic¢in farkli
takip algoritmalari ve cesitli 1s1k—okliizyon senaryolar1 altinda yiiriitiilecek kontrollii

deneylere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Yontemsel agidan calisma, karma yontem yaklasimiyla yiiriitiilen kullanic1 aragtirmasi
tizerinden Ozgiin bir degerlendirme cercevesi sunmaktadir.  Nicel Olciimler ile
nitel bulgularin birlikte ele alinmasi, tasarim deneyiminin hem ol¢iilebilir hem de
yorumlanabilir boyutlarin1 goriiniir kilmig; tematik analiz ile Apriori algoritmasinin
biitiinlesik kullanimi ise nitel veride ortaya ¢ikan kavramlarin yalnizca sikliklarini
degil, birlikte goriinme ve Oriintii iligkilerini de analiz etmeye olanak taniyarak
tasarim biliginin incelenmesinde yapilandirilmis ve cogaltilabilir bir yontemsel acilim

saglamustir.

Ayrica fiziksel malzeme kullaniminin azalmasi ve tekrar eden model iiretim
ihtiyacinin ortadan kalkmasi, bu yaklasgimin siirdiiriilebilirlik acisindan da onemli
bir potansiyel barimndirdigim gostermektedir. Egitim ortamlarinda ve profesyonel
pratikte, kaynak tiiketimini azaltan ve zamansal verimliligi artiran benzer sistemlerin
tasarim siireclerinin ¢evresel etkilerini diisiirmede etkili olabilecegi diisiiniilmektedir.
Bu yoniiyle MtAG, yalnizca biligsel ve teknik bir ara¢ degil, ayn1 zamanda tasarim
pratiginin ekolojik boyutuna temas eden bir doniisiim onerisi sunmaktadir. Ote
yandan dijital altyapilarin enerji tiikketimi ve donanim gereksinimleri de goz oniinde

bulunduruldugunda, siirdiiriilebilirlik etkisinin yalmizca fiziksel malzeme tiiketimi

89



tizerinden degil, biitiinciil bir yasam dongiisii perspektifiyle degerlendirilmesi de

gerekmektedir.

Sonug¢ olarak, yapay zeka tabanli artinlmis gerceklik sistemleri mimarlikta kiitle
caligmasi pratiginin sinirlarini genigleterek yeni bir tasarim paradigmasi 6nermektedir.
Bu paradigma, tasarim siirecini daha etkilesimli, deneysel ve es zamanli deger-
lendirmelere agik bir yapiya doniistiirmekte; temsil, malzeme ve alg1 arasindaki iligkiyi
yeniden tanimlamaktadir. Bu tez kapsaminda Onerilen MtAG sistemi, erken tasarim
asamalarinda uygulanabilirligi kanitlanmig ancak gelistirilmeye acik bir cerceve
sunmakta; gelecekte yapay zekad ve sarmal teknolojilerin mimari tasarim ortamlarina
daha derinlemesine entegrasyonu i¢in giiclii bir kuramsal, teknik ve deneysel zemin

olusturmaktadir.

Bu calismada elde edilen bulgular ve belirlenen kisitlar, MtAG ortaminin gelistir-
ilebilecegi cesitli arastirma yonlerine isaret etmektedir. Daha yiiksek ¢oziiniirliiklii
ve geometrik cesitliligi genis veri kiimelerinin olusturulmasi, goriintii doniigiim
kalitesini artiracaktir. Gergek ve sentetik goriintiiler arasindaki alan farkini azaltmaya
yonelik alan uyarlama teknikleri ve hibrit veri stratejileri onemli bir gelisim
hatti sunmaktadir. GAN tabanl yaklagimlarin yaminda difiizyon tabanli iiretici
modellerin denenmesi, Ozellikle yiiksek coziiniirlik ve gorsel tutarlilik acisindan
daha giiclii sonuclar saglayabilir. Bu calismada pseudo-haptic etki dogrudan ve
Olciilebilir bicimde net olarak gbzlemlenmemistir; ancak daha yiiksek ¢oziiniirliiklii ve
gercekci malzeme temsillerinin iiretilebildigi gelismis goriintii modelleri ile bu etkinin
belirginlesebilecegi ongoriilmektedir. Ozellikle dokunsal alginin tasarim kararlarinda
kritik rol oynadig1 endiistriyel iiriin tasarimi gibi alanlarda, gorsel temsil {lizerinden
algilanan malzeme deneyiminin gii¢clenmesi, fiziksel temas olmaksizin deneyimsel
degerlendirme siireclerini farkl: bir diizleme tasiyabilecek potansiyel barindirmaktadir.
Bu baglamda pseudo-haptic etkinin, gelecekteki calismalar i¢in arastirilmasi gereken

onemli bir a¢ilim sunabilecegi diisiiniilmektedir.

Teknik biitiinlesme agisindan doniisiim modellerinin mobil cihaz {izerinde calistiril-
mast ya da diisiik gecikmeli istemci—sunucu mimarilerinin gelistirilmesi, sistemin

taginabilirligini ve erisilebilirligini artiracaktir. Capraz platform kullanim senaryolari
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veya artirtlmig gergeklik gozliikleri gibi farkli donanimlarin entegrasyonu ile etkilesim
cesitliligi genisletilebilir.

Degerlendirme boyutunda ise daha uzun siireli stiidyo entegrasyonlari, uzaktan
isbirlkli tasarim denemeleri, farkli deneyim diizeylerinde katilimcilar ve farkli
tasarim gorevleriyle yapilacak karsilagtirmali caligmalar MtAG’nin etkisini daha
kapsamli bicimde ortaya koyacaktir. Bununla birlikte, gézlemlenen olumlu etkinin
katilimeilarin dijital araglara olan asinalik diizeyinden kismen etkilenmis olabilecegi
gz ardi edilmemelidir. Farkli deneyim seviyelerine sahip kullanici gruplariyla
yapilacak karsilastirmali ¢calismalar, sistemin etkisinin ne dlciide arayiizden, ne dl¢iide
kullanic1 aligkanliklarindan kaynaklandigin1 daha net ortaya koyabilir. Bunun yaninda
kontrollii belirsizlik kavraminin yaraticilik, kesif cesitliligi ve karar kalitesi gibi
oOlciitlerle nicel olarak test edilmesi ve siirdiiriilebilirlik etkisinin malzeme tiiketimi
ile zaman maliyeti gibi gostergeler lizerinden Ol¢iilmesi, sistemin tasarim pratigindeki
uzun vadeli degerini daha goriiniir hale getirecektir. Her ne kadar gorsel tutarlilik ve
gercekeilik tasarim kararlarinin dogrulanmasini kolaylastirsa da, asir1 gercekei ciktilar
tasarimcinin soyut diisiinme alanini daraltma potansiyeline de sahiptir. Bu baglamda
sistemin degeri, mutlak dogruluk iiretmesinden ziyade, kontrollii belirsizlik ile yaratici

yorum alani acabilmesinde yatmaktadir.
Notlar:

Veri toplama siirecine iliskin etik kurul onay1 Istanbul Teknik Universitesi Sosyal
ve Beseri Bilimler Insan Arastirmalar1 Etik Kurulu'ndan alinmistir (Karar No: ITU

SB-INAREK 2022 PN-230).

Bu calismada yapay zeka tabanli dil modeli araglar1 (GPT 4.0-5.2), metin diizenleme

ve iyilestirme amaciyla yardimci ara¢ olarak kullanilmistir.

MtAG dosyalari icin erigim linki: https://github.com/mugehalici/MtAG
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EK A: Sekiller

Custom Previejl

Sekil A.1: Sentetik veri iiretimi icin Grasshopper’da parametrik bir sistemden faydalanilmaktadir.
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EK B: Cizelgeler
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Cizelge B.1: Katilimcilarin NASA-TLX puanlama tablosu.

O 00 N N Ut AW =

N = = = = = = = = e e
S O 00 N N L B W = O

o 3 2 2 Zihinsel

DN DN NN NN
Whn L W O LN L L b b b b © WD WD

o o 3 32 L Fiziksel

N N~ NN NN NN
wn O O S L b O L b e

Bireysel Skorlar
Ham/Agirhiksiz Agirhikh
- £ = - £ =
< s N < s N
E 5 5 % £ 5 § % £ %
N A O = N = N &~ © /& Ortalama* Ham/ Agirliksiz Ortalama*
50 75 25 50 200 100 250 225 25 O 53.33 50
25 75 25 O 200 50 75 300 75 O 46.67 37.5
50 50 75 25 225 25 100 200 375 O 61.67 50
25 25 50 50 0 300 50 50 150 200 50.00 37.5
100 50 50 75 50 0 400 150 100 300 66.67 50
50 25 50 O 100 0 200 75 150 O 35.00 25
0O 100 0 O 250 75 0 300 O 0 41.67 29.16666667
50 75 50 O 375 25 150 225 150 O 61.67 45.83333333
75 100 25 50 125 225 300 200 25 O 58.33 58.33333333
0 75 25 O 100 25 0 300 100 O 35.00 25
50 25 75 O 100 100 50 100 225 O 38.33 37.5
75 75 50 25 25 75 225 150 50 125 43.33 45.83333333
50 25 50 75 25 75 0 100 200 225 41.67 41.66666667
25 50 50 O 125 25 25 200 200 O 38.33 29.16666667
25 50 25 O 0O 75 75 100 100 O 23.33 20.83333333
100 75 75 100 250 0 100 300 225 200 71.67 75
50 50 25 50 75 0 200 100 25 250 43.33 33.33333333
50 75 25 25 50 100 50 300 75 75 43.33 41.66666667
75 75 25 0 75 250 300 75 50 O 50.00 41.66666667
75 75 50 0 125 50 225 300 50 O 50.00 41.66666667
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Cizelge B.1 (devam) : Katilimcilarin NASA-TLX puanlama tablosu.

21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40

Zihinsel

O N NN o I NN 5NN o
W O W O O OO L ©O O O U W o))

S 5 O Fiziksel

|9, [\ DN D D D 3 D Do 3 D
SCCHCLT TSSO L,

Bireysel Skorlar
Ham/Agirhksiz Agirhkh
- £ = - £ =
< &

e € &2 ¢ £ £ E £ £ §

N & 8« ng N & N & 8" ng Ortalama* Ham/ Agirliksiz Ortalama*
50 25 25 75 225 0 100 100 25 375 55.00 45.83333333
75 0 50 50 0 0 225 0 100 150 31.67 33.33333333
0O 75 25 O 75 50 0 300 75 O 33.33 25

50 50 25 25 75 0 50 200 75 75 31.67 29.16666667
25 75 25 O 0O 25 50 300 75 O 30.00 25
100 50 50 25 125 300 300 100 50 O 58.33 54.16666667
25 50 50 O 100 25 O 250 200 O 38.33 29.16666667
25 50 25 50 150 100 25 200 100 50 41.67 41.66666667
25 100 0 100 250 25 50 400 O 0 48.33 50

50 50 50 O 150 300 50 150 200 O 56.67 45.83333333
50 75 50 50 375 0 100 225 200 50 63.33 58.33333333
75 50 75 25 150 50 300 150 225 O 62.50 54.16666667
50 50 25 25 150 150 50 200 25 75 43.33 41.66666667
50 75 50 O 250 50 50 300 200 O 56.67 45.83333333
25 25 75 25 250 0 25 100 225 50 43.33 33.33333333
25 100 25 25 0 0 50 500 75 O 41.67 29.16666667
0O 75 25 O 100 100 O 150 50 O 26.67 25

25 25 25 25 250 0 0 100 100 50 33.33 25

50 50 25 O 125 0 150 150 25 O 30.00 25

25 75 25 25 0 100 50 225 75 25 31.67 33.33333333



Cizelge B.1 (devam) : Katilimcilarin NASA-TLX puanlama tablosu.

Agirhikh Ham/Agirhksiz
Sonu¢ Skoru 45.27 Sonu¢ Skoru 41.03
Alt Skorlar Alt Skorlar
Zihinsel 155.15 Zihinsel 39.71
Fiziksel 101.79 Fiziksel 40.63
Zamansal 133.33 Zamansal 55.33
Performans 201.28 Performans 60.26
Caba 117.11 Caba 40.79

Basarisizlik 142.19 Basarisizhk ~ 45.65
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Cizelge B.2: Sistem kullanilabilirlik 6l¢ceginin skorlari.

SKO Skorlari

S3 S4 SS S6 S7 S8 S9 S10

S2

Katilimcilar S1

K1

72.5

75

K2

75
92.5

K3

K4

72.5

KS

82.5

K6

82.5

K7

90
80
90
90
87.5

K8

K9

K10
K11
K12
K13
K14
K15
K16
K17
K18
K19
K20

72.5

65

70
75

60
82.5

92.5

82.5



Cizelge B.2 (devam) :Sistem kullanilabilirlik 6l¢eginin skorlari.
Katilmeillar S1 S2 S3 S4 SS S6 S7 S8 S9 S10  SKO Skorlan

K21 4 2 5 1 4 2 5 1 4 3 82.5
K22 3 3 5 4 3 3 2 2 1 2 50
K23 4 1 5 4 9 2 4 2 5 2 80
K24 3 1 4 2 3 2 4 1 4 2 75
K25 4 1 4 2 4 1 4 1 5 1 87.5
K26 2 2 4 2 4 1 2 2 3 2 65
K27 4 1 5 2 3 2 5 2 5 1 85
K28 4 1 5 4 4 2 5 1 4 1 82.5
K29 4 1 4 2 3 2 5 | 5 1 85
K30 3 2 3 1 3 2 4 3 3 2 65
K31 3 4 4 1 4 3 4 2 3 1 67.5
K32 4 1 5 1 4 2 5 1 5 1 92.5
K33 2 2 3 3 4 3 4 4 2 1 55
K34 3 2 5 1 3 1 4 2 4 1 80
K35 3 1 5 1 4 1 5 1 4 1 90
K36 3 5 5 3 3 4 5 4 3 1 55
K37 3 1 5 1 4 1 5 2 4 1 87.5
K38 3 2 4 2 3 3 4 3 3 1 65
K39 4 1 5 1 4 1 4 1 3 2 85
K40 3 2 4 2 2 2 4 2 4 1 70
Ortalama 34 1575 4.35 2 3.675 1725 43 1.825 3.775 1425 77.375

Standart 0.841 0.902 0.662 1.1322 0.828 0.7840 0.822 0.8737 1.025 0.780 11.265
Sapma
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Cizelge B.3: Genel degerlendirm sorular1 korelasyon tablosu
PK: Pearson Korelasyonu. Sig(2-T) degeri, iki kuyruklu istatistik testinde hesaplanan p-degeridir.

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10
S1 PK 1 340%  758%* 0.19  459** 333*  495**% 657** -0.035 -0.276
Sig. (2-T) 0.032 0 0.24 0.003 0.036 0.001 0 0.829  0.085
S2 PK .340* 1 ST77F% - 0.208 0.16 0.016 .346* .470** -0.066 -0.21
Sig. (2-T) 0.032 0 0.197 0324 092 0.029 0.002 0.685 0.193
S3 PK JI58%*  STTH* 1 340*  383*%  0.188  .594%*  617** -0.212 -.409**
Sig. (2-T) 0 0 0.032 0.015 0.247 0 0 0.188  0.009
S4 PK 0.19  0.208  .340%* 1 0.189  0.089  .344* 0.143 0.121  -.329*
Sig. 2-T) 024  0.197  0.032 0244 0584 0.03 0379 0456 0.038
S5 PK 459*%* 0.16 383 0.189 1 0.048 0.297 0311 -0.225 -0.298
Sig. (2-T) 0.003 0324  0.015 0.244 0.77 0.062 005 0.163 0.061
S6 PK 333*% 0.016  0.188 0.089  0.048 1 0.243  415*%% 0.043  0.059
Sig. (2-T) 0.036  0.92 0.247 0.584 0.77 0.132 0.008 0.793  0.716
S7 PK A95%® - 346%  594%*F  344*%  0.297  0.243 1 S08**% - 0.036  -0.132
Sig. (2-T) 0.001  0.029 0 0.03 0.062 0.132 0.001 0.825 0.417
S8 PK 657 470 617**  0.143 0311  .415%*% .508%* 1 0.107  -0.18
Sig. (2-T) 0 0.002 0 0.379 0.05 0.008 0.001 0.513  0.265
S9 PK -0.035 -0.066 -0.212  0.121 -0.225 0.043 0.036 0.107 1 4697
Sig. (2-T) 0.829 0.685  0.188 0456 0.163 0.793 0.825 0.513 0.002
S10 PK -0.276 ~ -0.21  -409*%* -329*% -0.298 0.059 -0.132 -0.18 .469%** 1
Sig. (2-T) 0.085 0.193  0.009 0.038 0.061 0.716 0417 0.265 0.002

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
*%_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

c. Listwise N=40
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Cizelge B.4: Katilimcilarin demografik durumu.

Katilimci Egitim Durumu Yas Cinsiyet
K1 Lisans 22 Erkek
K2 Lisansiistii 27 Kadin
K3 Lisansiistii 27 Kadin
K4 Lisansiistii 27 Kadin
K5 Lisans 24 Erkek
K6 Lisans 22 Kadin
K7 Lisans 25 Erkek
K8 Lisansiistii 27 Erkek
K9 Akademisyen 43 Kadin
K10 Lisansiistii 27 Kadin
K11 Lisansiistii 27 Kadin
K12 Lisansiistii 25 Erkek
K13 Lisansiistii 33 Kadin
K14 Lisans 23 Erkek
K15 Lisans 21 Erkek
K16 Lisans 23 Kadin
K17 Lisans 22 Kadin
K18 Lisansiistii 30 Kadin
K19 Lisansiistii 26 Kadin
K20 Lisansiistii 36 Kadin
K21 Lisans 25 Erkek
K22 Lisans 22 Kadin
K23 Lisans 22 Kadin
K24 Lisansiistii 33 Kadin
K25 Lisansiistii 28 Erkek
K26 Lisansiistii 26 Erkek
K27 Lisansiistii 28 Kadin
K28 Lisansiistii 24 Kadin
K29 Lisansiistii 29 Kadin
K30 Akademisyen 46 Kadin
K31 Akademisyen 42 Kadin
K32 Lisansiistii 25 Kadin
K33 Lisansiistii 25 Kadin
K34 Akademisyen 38 Kadin
K35 Lisans 22 Kadin
K36 Lisansiistii 34 Kadin
K37 Lisansiistii 31 Kadin
K38 Lisans 20 Kadin
K39 Lisansiistii 32 Kadin
K40 Lisans 24 Kadin
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EK C: Deneyler

Bu boliimde arastirmaci tarafindan kayit altina alinmis olan deneyler yer almaktadir.
Tasarim siirecine dair notlar, tasarim ortamindan ve tasarim Onerilerinden gorseller,
tasarimcinin sistemi kullandi§1 asamalardaki ifadeleri, tematik analizi kapsaminda
yapilan etiketlemelerle sunulmaktadir. Tasarimciy1 sistem hakkinda diisiinmeye tesvik
eden yar1 yapilandirilmis sorulara verilen yanitlar da ifadeler olarak bu notlar icerisinde
yer almaktadir.

D1

Tasarim problemini okuma, anlama ve 6lcek iligkilerini kavrama ile baglayan tasarim
siireci, eskiz ile taslak olarak alanlarin tanimlanmasi ile devam etti. 1k asamada
hazir nesneler kullanilarak tasarim alanina cesitli kiitleler yerlestirdi, ancak nitelikli
bir tasarim siireci icerisine girmedi. Daha sonra kartonlarla plakalar olusturularak bu
alanlar tanimland.

Bu siirecte, siyah maket kartonunu bosluklar agma, dolu bog yaratma igin
degerlendirilebilmesi faydali bulundu. [[Doluluk-Bosluk]]

Maket uzun siire iki boyutlu olarak degerlendirildikten sonra tasarimci duvara takilan,
bir aks iizerine eklenmis hacimler olusturdu. Tasarimci, plakalarla calisirken iki
boyutlu algilanan goriintii doniisiimiinden etkilenmedi. Ancak ii¢ boyutlu, hacimlerin
ve mekanlarin olusumuyla birlikte goriintii doniisiimiiniin farkli mekansal etkiler
sundugunu belirtti. [[Mekansal Arayis]]

Malzeme doniisiimiinden oOte formda eksiltmeler ve yirtiklar sunan goriintii
doniistimiiniin daha ilgi ¢ekici buldugunu bildirdi. [[Form]]

Goriintii  doniisiimiiyle beton goriintiisiiniin  sunulmas1 (BB), distopik bir etki
yaratabilmesi nedeniyle atmosfer yaratma amaciyla araci verimli olarak nitelendirdi.
[[Mimari Uslup]] [[Malzeme]]

Is1igin mekansallagsmasi ve golgeleri kullanarak bosluklarin tasarlanmasi konusunda
destekleyici buldu. [[Mekansal Arayis]] [[Golge]] [[Isik]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilastirmali olarak da agabilirsiniz.)" Mekan deneyimini es zamanli
olarak farkli atmosferlerde deneyimlemek, anlik olarak doiiniisiimleri, beklenmedik
mekansallagmalar1 deneyimlemek biiyiik artilartydi. [[Mekansal Nitelik]]

Is1gin da tasarima istem dis1 dahil olmast keyifli bir siirece doniismesinde faydaliydi.
[[Is1k]]
Dolu bos iligkilerini gormede de etkiliydi. [[Doluluk-Bosluk]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Belirli materyalleri
ayr1 ayr ekranlarda gormek giizel fakat birkac cesit materyali maketteki kullanilan
malzemeye gore farkli malzeme atayarak gormek faydali olabilir. [[Malzeme]]
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"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Tasarim kararlarini verirken iiretilen maketlerle giizel
olabilir. Son iiriin lizerinden de farkli-rastlantisal okumalar yapilabilecegi icin tasarimi
zenginlestirecek kararlar vermede yardimei olacaktir. [[Mekansal Arayis]]

Sekil C.1: D1 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D2

Tasarimci, tasarim siirecine maket iizerinde alanlar tanimlayarak bagladi. Baglangicta
goriintii doniisiimiiniin etkisinin, kullanacagi malzemeler ve onerecegi tasarim arasinda
iligkiler kesfetmek istedi. Kesif siirecinde, goriintii doniisiimii sunan modellerin ¢ok
tanimli oldugunu belirtti. Tasarimci, agik plan Onerisinde bulundu. Dogrusal ve dik
acilarin tercih edildigi bir form denemek istedigini belirtti.

Malzemeler arasindaki renk ve parlaklik farklarinin goriintii doniislimii sunan
modellerde degerlendirilirken yarattig1 etkilere gore tasarimda miidahalelerde bulundu.
[[Renk]] [[Is1k]]

Cevre yapilarin renkleri degistirilerek arka plan ve cevre ile olan etkilesimler
degerlendirildi. [[Cevre]]

Siyah malzeme kullanilarak cephede bosaltmalar yapildi. [[Cephe]]

Makette kullanilan dokulu malzemelerin goriintii doniisiimii ile zenginlestirilmesi
olumlu bulundu. [[Malzeme]] [[Doku]]

"MtAG ile modelleme ortami1 mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Kargsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Maketi yapma esnasinda materyal
tercihi icin etkiledi, bunlar test etme

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gérmek isterdiniz?" Arazi maketini daha
canl bir sekilde gormek ilging olabilirdi. [[Cevre]]

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Arazi arastirmasinda ve malzeme sec¢imlerinde
[[Cevre]] [[Malzeme]]
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Sekil C.2: D2 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D3

Tasarimc1 dogrudan maket ile ¢alismaya bagladi. Aracin dolu-bos calismalar i¢in
olumlu oldugunu, o6zellikle eksiltme yapan modelin son derece degerli olabilecegi
yoniinde goriis bildirdi. [[Doluluk-Bosluk]]

Tasarimcinin Onerdigi formda bulunan yirtiklardan gelen 1s1¢1in okunmasinda ve oneri
gelistirme siirecinde etkili oldugu vurguladi. [[Isik]]

Goriintii doniisiimii sunan ara¢ ile kullanilabilecek herhangi bir malzemenin veya
dokunun yaratacagi atmosferin ve sicaklik hissinin aktardigini belirtti. [[Doku]]
[[Sicaklik-Sogukluk]] [[Mekansal Nitelik]]

Tasarimc1 maketin form olarak biitiiniinii tamamladiktan sonra arag¢ iizerinden
degerlendirme yapmayi tercih etti. Form olarak tamamlanan 6nerinin etrafinda kamera
ile dolasarak, i¢ mekanlara dogru yaklasarak yukarida belirtilen yorumlar1 paylasti.

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Mekanin aydinlik-karanlik
iligkisini kesif, malzemenin sogukluk-sicaklik hissi [[Sicaklik-Sogukluk]] [[Isik]]
[[Golgel]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Bir fikrim yok.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamint nicin tercih ederdiniz?" Siirecin tiim agsamalarinda farkli amaglar icin
kullanilabilir.
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Sekil C.3: D3 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D4

Tasarimci, konut programimi detaylandirdiktan sonra mekanlar i¢in gereken alanlar
hesapladi ve plan iizerinde eskiz ile alanlarin yerlerini tanimladi. (Katilimc araytizdeki
pencerelerin biiyiitiilmesini talep etti.) Tasarimci plan diizleminde olusturdugu
maketin duvarlarini yiikseltip, calismasini arazi maketi lizerine tagidi. Daha sonra
arayiize bakarak es zamanli calismasini siirdiirdii.

Baglangicta beyaz maket kartonu ile olusturdugu maketini balsa ekleyerek farkl
etkileri gbzlemlemek istedi. [[Malzeme]]

Aluminyum ve siyah maket kartonu ile denemeler gerceklestirdi. Arka plandaki
yapilar1 okumak i¢in diger yapilarin tizerini farkli malzemelerle kapatti. [[Cevre]]

Aracin On tasarim asamasinda malzeme ile denemeler yapabilme imkani1 sundugunu
ve kiitle calismalarinda verimlilik saglayabilecegi belirtti. [[Malzeme]] [[Kiitle]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilastirmal olarak da acabilirsiniz.)" Oncelikle geleneksel tasarim
yontemlerinde (maket ile tasarim) beton gibi maket malzemeleriyle gorsel acidan
net bir bicimde deneyimlenemeyecek malzemeleri ekranda deneyimleme imkani
sunmaktadir. [[Malzeme]]

Geleneksel tasarim yOonteminin bir nevi teknolojik hale gelmesine imkan sagladigi
icin maket ile On tasarim yapan tasarimcilar i¢in kolayliklar olusturmaktadir. 3D
modelleme agisindan ise render gibi zamansal olarak vakit alan siireglerden once
bir ara agama olarak malzemeleri deneyimleme imkan1 sunabilir. Bu a¢idan render
oncesi kullanim1 tasarimcilari render siiresince bekleme kiilfetinden kurtarmig olur.
[[Malzeme]] [[GOrsellestirmel]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Daha ¢ok malzeme
cesitliligi. [[Malzemel]]

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Tasarim siirecinde kent i¢indeki formunu ve kiitlesini
belirlemede ve yapili cevreye malzeme olarak uyumunu ya da uyumsuzlugunu gérmek
i¢in kullanirdim. [[Cevre]] [[Form]] [[Kiitle]]
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Sekil C.4: D4 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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DS

Tasarimer alani ve 6lgegi anlamak icin belli bir siire gecirdi. Daha sonra arazi de
belirledigi yonelimlerle mekanlar: konumlandirirken, kamu yapisina kapali konutlara
dogru yonelmis bir form 6neren tasarimci yesil bir ¢at1 ile alanda bir 6neri gelistirdi.

“Belki beyaz1 betona ceviren de8il de bunu (makette yesil ¢ati olarak tanimlanan
kahverengi maket kartonu) araziye ¢eviren modeller olsa iyi olabilir” Tasarimcinin
bu ifadesi aracin kullanim amacin1 kavradigin1 gosterirken, potansiyellerini dngore-
bildigini gostermektedir.

Tasarimcinin konu hakkinda daha once bir tecriibesi olup olmadig1 soruldugunda
sadece onceden “StyleGAN” ile denemeler yaptigimi pix2pix ve cycleGAN’i ismen
duydugunu, ayrica Memo Akten’in ¢caligsmalarini bildigini belirtti.

Tasarimc1 maket iiretimine ve hacimsel degerlendirmelerine uzun bir siire ekrana
bakmadan devam ettigi i¢in kamera ile mekanlarin iclerine bakilabilecegi onerilerek
hatirlatma yapildi.

Tasarimce1 proje derslerinde maketle ¢alismamayi tercih ettigini belirtti.

“Materyal bakmaktan ¢ok, bagka bir agidan hep bakmak olarak iyi oldu.” Tasarimc1
harici bir kamera ile maket ortamin1 degerlendirmenin tasarim ortamini daha iyi hale
getirdigini vurguladi. [[Bakis A¢is1]]

Mimari iislup gelistirmede faydali olabilecegini, 6zellikle dolu bog gérme anlaminda
yararl olabildigini ancak ozellikle ahsap doniisiimii sunan modelin beklenen etkiyi
yaratmadigini belirtti. [[Mimari Uslup]] [[Doluluk-Bosluk]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Kargilastirmali olarak da agabilirsiniz.)" Eger sistem daha gercekci
bir hale gelirse, maket yaparken materyallerin algilanmasi i¢in biiyiik bir potansiyeli
var. Ayrica farkli acilardan, fiziksel olarak hareket etmeye gerek kalmadan modeli
gozlemlemek yararh oluyor. [[Bakis Acisi]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Farkli malzemeleri
farkli dijital dokularla ve daha gercek¢i gostermesi

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Konsept tasarim asamasinda tercih ederim ciinkii
cabuk bir sekilde bir¢ok fikri kesfetmeyi sagliyor. -stylegan
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Sekil C.5: D5 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D6

Tasarime1 ayakta calismayi tercih etti.  Tasarim programimi okuyup anladiktan
sonra, farkli doku, renk ve sekilde malzemelerini kullanarak ekrandaki goriintiileri
inceleyerek tasarim ¢alismasina basladi. Ardindan plan iizerinde alanlar1 ve girisleri
tanimladi. Daha sonra dokulu yapisiyla ekrandaki doniisimden de etkilendigini
belirttigi pargali strafor ile belirledigi alanda hacim tanimladi. [[Doku]]

Tasarimc1 maket kartonlariyla tanimladigi alanlart olustururken, siyah maket karton
haricinde siyah renkli kalemle de agikliklar yaratmak istedi. Keserek actigi bosluk
ile siyah kalemle acti1 bogluk arasinda farkli etki yarattig1 goriildii. Siyah kalemle
boyayarak mevcut maket malzemesine yirtiklar agmanin ilging bir deneyim oldugunu
bildirdi. [[Doluluk-Bosluk]]

Tasarimc1 kameray1 cogunlukla tek bir noktada tutarak, hazirladig1 maket elemanlarini
kameraya yaklastirip 6n degerlendirmeye alip daha sonra ekleme seklinde ilerledi.
Tasarimcinin kamerayr nihai tasarim karari verdigi zamanlarda eline alarak genel
degerlendirmeler yaptig1 gézlemlendi.

“Ahsap olanda, ahsabin normalde alamayacagi formlar1 da gérmek ilging, normal
maket yaparken olmayacak. ..” tasarimci1 malzeme mekaniginin 6niine gecerek farkl
etkileri yorumlayabilmenin etkileyici oldugunu belirtti. [[Malzeme Mekanigi]]

"MtAG ile modelleme ortami1 mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilastirmali olarak da agabilirsiniz.)" Aym yapiya farkli malzemelerin
etkisini gormekte yardimci oluyor [[Malzeme]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Cevre yap1 ve ya
agaclarin daha net anlagilabilir olmasin tercih ederdim

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Form olustururken MtAG kullanmak isterdim.
Malzeme olanaklarini gérmekte faydali. [[Form]]

Sekil C.6: D6 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.6 (devam): D6 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.

142



D7

Tasarimci, bolgede bir proje yarigmasina katildigini, tasarim Onerisi gelistirmeyi
sevdigini belirtti. Tasarim yoni kuvvetli bir katilmci. Maket yapmaya sicak
bakmayan, maliyetli olmas1 dolayisiyla tercih etmediginden bahsetti.

Tasarimcr ilk asamada sadece kameranin gordiigii aciy1 tasarlamayi diisiinmiis ancak
bu konuda uyarilarak 3 boyutlu biitiin bir model istendiginin, kamera ile etrafinda
dolasilabileceginin vurgusu yapildi.

Tasarimcei ekrandaki dolu-bos etkisinden faydalanarak oneri gelistirmeyi planladigini
ifade etti. [[Doluluk-Bosluk]] Bunun icin diiseyde plakalar kullanarak bazi denemeler
ile tasarimina bagsladi. Ilerleyen asamalarda tasarimciya aracin tasarinu iizerindeki
etkilerinin neler oldugu soruldugunda, tekrar dolu-bos degerlendirmesi yanitin1 verdi.
Doku ve renk konular1 ¢ok etkilemedi dediginde kameray1 makete yaklastirarak tekrar
degerlendirmesi istendiginde goriisiinii yenilemedi.

“Goriintti doniistimiinde olusan gdlgeler, zihnin nasil bir etki yaratiyor?”

“Golgenin derinligini anlamaya ¢alistyorum. Uzamsalligi, perspektif olma durumunu,
acisalligin1 anlamaya calistyorum. Mesela zemine koydugum sey (ylizeyel maket
malzemesi) biiylik bir etki yaratti.*

Tasarimcl, ilerleyen siirecte 151k ve gblgenin yaratti81 vurguyu degerlendirirken, kesif
stirecinde algiy1 etkiledigini belirtti. [[Golge]] [[Isik]]
Mevcut tasariminin arkasina eklenen bir parcanin goriintii doniisiimiindeki etkisini

incelerken “...boyle algiy1 bozuyor.”

Daha oOnce tasarim yarismalarina katildigindan bahseden tasarimcaya “Yarisma
projesinde bdyle bir araci kullanir miydin?” sorusu soruldu.

“Konsept asamasinda evet.”

“Yarigmalara giren, tasarim yapmaktan hoslanan kisiler ekrana daha ¢ok bakiyor,
neden oldugunu diistiniiyorsun?”’

“Ciinkii ne oldugunu gormek istiyoruz galiba, diger tarafta makette hata yapmayayim
durumu ¢ikiyor galiba bizde bu malzeme ne sonug veriyor onu algilamaya calisiyoruz
samrim.” [[Malzeme]] [[Mimari Uslup]]

“Giizel oluyor, farkli temsil bi¢imlerini 6grenmeye basliyor. . . Mesela bunu yaptigimda
(gri1 strafor iizerine stre¢ film ile kaplama yaparken) hem siyahi goriiyor hem yansima
yapiyor. ... Zevkliymis bu ya!”

Tasarimc1 daha Once maket yapmaktan hoglanmadigini ifade etmis olsa da kesif
stirecinden hoglandigin1 belirtti.

“Dolu-bos, axonometric bakis ile beraber mekani algilayabildigimiz bir seye doniiyor,
kendi icerisinde mekan yaratiyor, ama insan 6lcegindeki bakista o kadar da etkileyici
olmuyor.” [[Mekansal Arayis]] [[Bakis Acisi]]

Tasarimc1 son dakikalarda ekledigi parcalara dikkat edildiginde, belli hacimleri
giindelik nesneler (igne kutusu) ile olusturdu. Goriintii doniisiimiinde bu nesneler
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soyutlanarak tasarimin biitiiniine entegre olmustur. Tasarimci bu durumu olumlu olarak
degerlendirdi. [[Soyutlama]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Kargilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Yeni bakis acgilari, atmosfer,
perspektif, yeni uzamsal gerceklikler. [[Mekansal Nitelik]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Birebir model
aktarimi, malzeme detay1, model icinde pc yardimu ile gezebilmek.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Konsept gelistirme asamasinda kullanilabilir.

Sekil C.7: D7 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.

144



Sekil C.7 (devam): D7 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

D8

Mimari Tasarimda Bilisim program 6grencisi. Fonksiyonlar1 ve girdileri analiz ederek,
iki boyutlu caligsarak bagladi.

Tasarim Onerisi olarak iki bloktan olusan girisi giiney olan bir plan kurguladi.
Dogusunda hem gorsel hem de ses bariyeri olusturacak bir yapi diisiindii.

Tasarim yaparken modelle ¢alisiyor musun?

“...Calistyorum, ciinkii kagitta calisirken diiseydeki iliskiyi gormem miimkiin
olmuyor. iki boyutlu 6lcekli fonksiyonlar kesiyorum, daha sonra onlar1 foto bloklara
yapistirtyorum,  dikdortgensel formlara bakiyorum...Iliskiler oturunca “bubble
diagram” gibi sonrasinda dijital tasarim ortaminda ¢izime geciyorum. Fonksiyonu
oncelikli tutuyorum. ..”

Tasarimci, tasarim probleminde girdi olan analiz edilebilecek herseyi degerlendirdik-
ten sonra kalan konular i¢in insiyatif aldigini bildirdi. Tasarimcinin 6ngoriisii, “Analiz
edilebilecek her girdi teknoloji ile her gecen giin artacak ve her gecen giin mimarin
tasarima olan etkisi azalacak. Ik basta tek tiplesen tasarim yaklagimina gidiliyor
gibi anlagilsa da aslinda doganin kendi dinamiklerindeki zenginlik farklilagmay1
saglayacaktir.” Zaman ve kiiltiir farklilagtiriyor, kamu yapilar1 6zelinde bir yorum
yapildi.
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Agaclart modele ekledi. Agaglarin malzemesini parlak materyal kullanarak mekansal
calismadan farklilastirdi. Ayrica, yine parlak bir materyalle arazide ses bariyeri olarak
dogal bir boliicii tanimladi.

Tasiyicilik beklentisi olmadigi i¢cin dogay1 korumay tercih etti.

Maket malzemesini alana tagimadan 6nce yesil mat lizerinde de degerlendirdi. Daha
sonra alana tagiyarak, goriintii doniisiimii uygunsa ¢alismaya devam etti.

Makette kiireleri, yarim kiire olarak kesip fonksiyon olarak tanimlayabilecegini belirtti.
Mekan dizimi/mekan ¢6ziimlenmesi esnasinda, goriintii doniisiimiinden faydalanmadi.

“Tanr1 goziinden bakma gibi oluyor normalde, boyle daha olcekli bir etki oluyor”
Tasarimcr kameranin sundugu bakis agilarinin tasarim siirecinde olumlu bir etkisi
oldugunu paylasti. [[Bakis Acisi]]

“Yukaridan bakarak tasarlamak, maket ortaminda alisik oldugumuz bir durum, ilk defa
farkl bir acidan degerlendirebildik.”

Aile yapis1 ve mekansal organizasyonunu kiiltiir tizerinden degerlendirdi. Sagak yapisi
biitiinciilliigii, ayrik hacimler ise

Hangi goriintiileri daha cok degerlendiriyorsun? (Tasarimci, ekrandaki biiyiitiilmiis
goriintiileri inceledigini belirtmigti)

“En c¢ok en soldaki (beton) goriintiiyli de8erlendiriyorum. Basta ortadaki olana
bakiyordum, var yada yok, binary bir durum degerlendirmesiydi.”

“Soldaki, yakin ¢evre ile ilgili, yani agaglarla, ayrimi daha net goriiniiyor. Yap1 oldugu
daha belli oluyor.”

Soldaki goriintii doniisiimii ile ilgili olarak yapilan degerlendirmede, egitilen
modelin tasarimci i¢in neden degerli olabilecegi yoniinde tasarimcidan gelen 6nemli
degerlendirme:

Egitilen model, beyaz maket kartonu ile calisildiginda beton gibi goriinmesi
hedeflenmistir. ~ Tasarim ortaminda kullanilan diger malzemeler aynmi doniisiim
basarisin1 yakalayamayabilir. Problem olarak goriilebilir tabi. [[Malzeme]]

Problem degil aslinda, bunlarin ayrimi olmasi iyi geliyor bana. Yani sodyle bir
sey diisliniiyorum, hem asir1 uyumu zorlamayacak kadar esnek malzeme secimi
sunabiliyorsun, hem istedigin zaman radikal farkli bir sey koyarak ortaya farkli bir
seyi farkli sekilde de temsil edebiliyorsun. Sana giivenli bir alan birakiyor, toleransh
bir renk seyi sunuyor gibi geliyor [[Malzeme]] [[Soyutlama]]

Tasarimci, egitilen materyale ragmen farkli malzemelere kars1 da duyarsiz kalmayarak,
belirli bir diizeyde doniisiim imkani1 sunmasini olumlu kargilandi.

“...konvansiyel olarak doku da olusturabiliyorsun... bunu elle yapsam, kessem
bicsem cok uzun siirecek... bu giizel bir sey.... Burada (ekrandaki doniisiim
goriintiilerinde) cok daha net” [[Doku]]

Siyah malzeme ile bogluk acabilme disinda, maket ortaminda doku ¢aligsmasina olanak
verebildigi kesfedildi.
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(3

Tasarimc1 beyaza doniistiiren model igin
seklinde bir yorum yapti.

...bu modelin tiirevini aliyor gibi...”

Malzeme ve atmosfer degerlendirilmesi yapilmasi istendiginde “... 1/200 model
yaparken malzemeyi renkle temsil etmiyorum zaten suanda maket ¢alistyorum algisi
var o ylizden burada (ekrani isaret ederek) hangi rengin hangi malzemeyi ifade ettigini
cok da sey yapamiyorum, bende oyle oldu yani, buraya render gibi hicbir zaman
bakmadim zaten, buraya gerekli olan minimum farkliliklar1 ayirt edebilecek miyim
gibisinden baktim”

Deney sonrasi dialoglardan:

“Rhino’nun kendisini tasarim araci olarak goérmiiyorum. FElma ile armut olarak
goriilyorum.”

“Maket iizerine ske¢ normalde karalama gibi bir etki yaratirken, bu aragta doku etkisi
yaratmaktadir.” Tasarimci, aracin malzemelere doku etkisi kazandirabildigini kegfetti.
[[Doku]] [[Malzeme]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Farkli 6l¢ekte bakis acisi, eskiz ile
maketin birlikteligi,

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Kiigiik kamera
donanimi, yagsam simiilasyonu, fizik motoru (¢evresel etmenler i¢in)

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Tasarimin erken evrelerinde.

Sekil C.8: D8 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.8 (devam): D8 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

D9

Mimari Tasarimda Bilisim programinda y.lisans ve mimari tasarimda doktora
mezunudur. Tasarimc1 hem uygulamaci olarak hem de mimarlik alaninda akademisyen
olarak ¢aligmaktadir.

Tasarimci, ¢evresel faktorleri ele alarak tasarim girdileri hakkinda diisiinerek, 6nermek
istedigi yapinin cephede cikmalara ihtiyact oldugunu belirtti.  Cevredeki yapi
yiiksekliklerini ve arazideki ¢cekme paylarint degerlendirdi. Tasarimci, plan lizerinde
alanin1 tanmimladi daha sonra cevredeki yapilar1 degerlendirip, belirledigi kullanim
tiirlerine gore leke caligmasi yapti.

Tasarimcinin sinir sikismasi oldugu i¢in maket yapim siirecinde rahatsizlik hissetmis,
sonlandirabilecegi teklif edilmis olup kendisi teklifi geri ¢cevirmistir.

Taslak maketin {ic boyutlu alan tanimi ile baslandi. Daha sonra ¢evredeki agaclari
modeline eklendi.

Bu asamada, tasarimci kameray: eline alarak alani ilk defa tasarimi detayl olarak
incelemeye basladi. Ancak degerlendirme icin giizel bir ac1 sectikten sonra, tasarim
kararlar1 verirken sadece makete bakarak calisti.

Tasarimc1 bu asamada yapiya aragla yaklagim ve kiitleyi zenginlestirmeye yonelik
(calisma alanm ekleme) diisiincelerini paylasti.

“Bu asamada ekrandaki goriintiilerden form yada atmosfer etkisini okumak icin
faydalaniyor musunuz?” soruna yanit olarak ilk asamada sadece fonksiyonlar1 ve
girdileri alanda belirtmekle ugrastigini, daha sonra bu alanlarin forma doniigiimiiniin
cesitlenebilecegini belirtti.

Tasarimei kiitleleri olusturup fonksiyonlar: netlestirdik¢ce alan1 ekrandaki goriintiilerle
degerlendirmesi arttirdi.
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“Kiitlenin dengesini degerlendirmek icin faydali oluyor.” [[Kiitle]]

Tasarimc1 ekrana bakarken “kuzeye bakiyor. . . yiikseltti§imde su aradaki boglugun (iki
kiitle arasinda kalan mekan) cam gibi bir sey istiyor, ki kuzeye bakan alanlardan 11k
alsin” Tasarimci burada aliiminyum bir malzeme kullanmay tercih etti. [[Malzeme]]

Artik sadece alanlar1 tanimlama icin olusturulmug kiitleleri form kaygisiyla
degerlendirme agsamasina gecilip, goriintii doniisiimiiniiniin etkisinden faydalanildigi
miidahalaler yapilmaya bagslandi.

Tasarimciya boyle bir araci kullanir misiniz sorusuna ‘“Tasarim siirecinde senin
kontroliinde olan ve olmayan seyler var, belki bir anda aklinda olmayan -eureka-
fikirler verebilir” seklinde cevap verdi.

“Su bakis bana sey gibi bir hava verdi.” Tasarimc1 goriintiilye bakarak paylastigi bu
yorumda bir mimari stili yada 6rnegi animsattigini ifade etmektedir. [[Mimari Uslup]]

4 numarali goriintiiyii isaret ederek “su, catiyr daha amorf bir hale getiriyor, bunlar
biitiinlesirken (ayrik kiitlelerden bahsedilmekte)”

Tasarimct sikca hangi goriintiiniin tam olarak ne doniisiimii yaptigini sorma
ihtiyact duydu.  “Renklerin hiyerarsi” olarak nitelendirdigi durumu, eszamanlh
degerlendirmede maket malzemelerinin se¢iminde kafa karisikligina yol actigi
gozlemlendi.

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)"

Deneysel olarak doluluk bosluk iliskisi hizli kurma, amorf kabuklara dair bir fikir
vermesi, farkli malzeme etkilerinin es zamanli goriilebilmesi gibi esneklik saglamakta.
[[Forml]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Daha yiiksek
coziiniikliik, farkl1 malzeme secenekleri

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Belirli bir form ortaya ¢iktiktan sonra doluluk bosluk
dengesi ile oynamak, aydinlik ve golge alanlarin anlagilmasi ve formu carpitmak icin
farkli kamera acilarinin kullanimi, sicak soguk malzeme etkisi [[Doluluk-Bosluk]]
[[Bakis Agisi]] [[Isik]] [[GGlgel]
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Sekil C.9: D9 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.

Sekil C.9 (devam): D9
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D10

Mimari Tasarimda Bilisim programinda yiiksek lisans yapan bir tasarimci. Tasarimci
dogrudan maket ile calismaya bagladi. Tasarimci makete daha raha miidahale
edebilmek icin yeni bir altlik olusturdu. Calisma maketine ahsap ¢ubuklarla iskelet
olusturarak bagladi. “Siyah beyazda ¢aligmak daha iyi, (maket ile ¢alisma ortamini)
soyutlamas1 giizel” Siyah-beyaz goriintiiniin tasarim siirecinde soyut diigsiinme i¢in
degerli oldugunu vurguladi. Sik sik ekrana bakarak olugan kiitleyi degerlendirdi.

Kameray: eline alarak olusturdugu farkli acilardan degerlendirdi. Zaman zaman
kiitleleri genel olarak gozlemleyebilecegi acilar1 yeniden belirlemeyi tercih etti.

Makette kullandig1 ignelerin goriintii doniisiimii icin tanimlanmamasi ile havada ucan
kiitle yaratilabilece8i vurgulandi. [[Kiitle]]

“Boyle icinde gezmesi eglenceliymis, kamerayla” Kamera ile kiitlenin icginde
dolasilabilmesini olumlu buldu. [[Bakis A¢isi]]

Form olarak kiitlesel ana bir karar alarak, formda bosaltmalar yapmak icin siyah maket
kartonu kullanmay1 tercih etti. “Maketi bozmadan beraber gormek giizel, arka plan ile
beraber” Tasarimci ana formu bozmadan hizlica formda bogluklar acabilmeyi pratik
buldugunu ifade etti. Ayrica arka fonda kalan kiitlelerin tasarima etkisini gorebilmek
icin alan maketine eklemeler yapildi. Bu durumu “Olcegini anlamak icin daha iyi
olabilir. ... Biraz daha tanimh oldu yaptiZim.” “Cepheler daha iyi oldu, ¢cevredekileri
de goriince” [[Cevre]] [[Form]] [[Kiitle]] [[Cephe]]

Cevreden gelen 15181n goriintii doniisiimiinde olumsuz etki yaratti§1 vurgulandi. “Ama
biraz fazla 1s1k aliyor sanirim, beyaz goriiniiyor”

Tasarimci daha ¢ok siyah-beyaz ve beyaz-beton doniisiimii yapan modellerini ve biiyiik
olan pencerelerdeki goriintiileri inceledigini belirtti.

Perfore doniisiimii yapan modeli tercih etmedigi bildirildi. “Bittiginde, su malzeme
nasil goriiniir acaba diye diisiindiigiimde balsa ve beton olanlara bakiyorum, yaparken
ise formunu diisiiniirken siyah-beyaz’in soyutlamasi ¢ok daha iyi[[Soyutlama]] ,
malzemesiz diisiiniip geometri iizerinden yapinca... bir de mesala bu alan kiiciik
ya belli bir diizeye geldikten sonra maketi bozmak istemiyorum o yiizden maketi
kesip igneleri ¢ikarmak yerine [[Malzeme Mekanigi]] siyah iistiine koydugumda
zaten kesmis gibi oluyorum o yiizden siyah beyaz olan daha iyi... gsimdi mesala
digerlerinden (balsa ve beton) bakarak biraz daha devam edebilirim. Simdi ahsap olan
daha iyi geldi , belki biraz bozup devam edebilirim..” [[Malzeme]]

“Biiyiik olan goriintiiyii cok bozmuyor, daha rahat oldugu icin ona bakiyorum.”

Tasarimct hem $SBP hem mimarlik boliimii mezunu oldugu i¢in kendisine tasarimin
hangi asamalarinda kullanilabilece8i sorusu yoneltildiginde, “ Sehircilikte 6lgek
sikintili, orada mevcut durumu hep soyutlama cok iist dlcekten bakti§in icin yol
cizgiye doniiyor zaten malzemenin etkisi nerede dersin? Ancak mimari dl¢cekte mesela
eskizi, ilk kiitle formu ¢iktiktan sonra onun detayini ¢izmeden, render almadan hemen
gormek iyi olabilir yani. [[Gorsellestirme]] Maket calismalarinda ¢cok anlagilmiyor
malzeme... Daha ilerlemis makette kesit-view yerine i¢inde i¢inde gezerek bakmak
daha 1yi olabilir.” [[Bakis Acis1]]
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“Ilk asamada maket Insan merak ediyor bu nasil algilanir, oyle oldum ki makete
degil de ekrana hep bakiyorum. Makette de calistyorum ama ilk basta malzemeleri
nasil tuttururum diye fiziksel olarak deniyordum. Simdi hemen bakip nasil goriiniiyor
diye ekrana bakarak degistireyim. Ekran ¢ok daha cazip bir hale gelmeye bagladi.
...Biliyorum ki benim gordiiglimden farkli bir soyutlama yapacak, malzemeler
atayacak o yiizden ekranda bakmak istiyorum. Sey de giizel ekranda elimi de
goriiyorum bir yandan” [[Etkilesim]]

“Daha gercek¢i mi gelmeye bagladi ekrandaki goriintii. .. ?”

Hmm... evet hem malzeme atadig1 i¢in hem de elimi gorebildigim icin ekran da sey
gibi oluyor koyuluk agiklik vesaire atiyor ya malzeme seyini mesela ben ¢alisirken
siyah yada beyaz malzeme karton ahsap cubuklar vesaire malzeme farkliliklari, ben
burada 3-4 malzeme goruyorum ama orada hepsini belli bir indirgeme yapiyor ve
uyumlu hale getiriyor. O zaman forma daha ¢ok odaklanabiliyorum ekrana bakarken,
burada (makette) hepsi farkli renkte oldugu i¢in takiliyorum. Malzemenin deforme
olan kismina takiliyorum mesela, ama onu da soyutluyor o yiizden ekram sevdim,
ekran hos, ben bu ekrani kullanirim.” [[Soyutlama]]

Modeller arasi farkliliklar i¢in yapilan yorum:

“CycleGAN daha titrek bir goriintii verse de malzeme gecisini daha iyi buldugumu
belirtebilirim.  Pixp2pix i¢in ise daha gercek¢i, daha detayli olsa da doniisiim
sonrasinda arka plandaki malzemeler hissedilmeye devam ediyor gibi”

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" MtAG ortaminin mevcut
modelleme araglarindan farkli olarak; yapilan maketin malzeme atanmig halini ve
soyut geometrisini es zamanli degerlendirme gibi imkanlar sundugunu diisiiniiyorum.
Dijital modelleme araclarinda malzemeyi simiile etmek vakit almakta. Ayrica model
geometrisi ile malzeme atanmis modeli (render) es zamanh bir sekilde gormek hiz
bakimindan oluk¢a yavas. MtAG ortami bu siireci hizli bir gsekilde gosterirken ,
kullanici olarak elle yaptigim miidahaleyi de bana gorsel olarak sunuyor. [[Etkilesim]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Daha fazla malzeme
opsiyonu gormek ve ekranda takip edilen goriintiiniin daha gercek¢i olmasini isterdim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamint ni¢in tercih ederdiniz?" Tasarimin erken evresinde daha cok geometri ¢alis-
mak , doluluk-bosluk iligkisini gérmek i¢in kullanmak isterdim. [[Doluluk-Bosluk]]
Tasarimin ileri evrelerinde tasarimin /cephenin malzeme ile iligkisini gormek isterdim.
[[Malzeme]] [[Cephe]]
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Sekil C.10: D10 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.10 (devam): D10 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

D11

Fiziksel cevre kontrolii konusunda uzman bir tasarimci. “Yapinin belli bir yerinin
zeminden yiiksek olmasim diisiindiim. Hem Izmir sicak bir bolge.” Boyutlari
belirlemek icin bir parca maket kartonu keserek calismaya basladi. “Konut siitunlari
olarak diisiinebiliriz” tasarimc1 maket malzemelerini se¢erken ekrandaki goriintiilerine
bakarak on degerlendirme yapti.

Daha sonra malzemelerin yapisal eleman olarak nasil kullanilabilecegine karar verdi.
“Burada ahsap direkler olacak, yiikselen bir egim olacak. .. emin degilim ama yaptik¢a
ortaya cikacaktir.”” “Ahsap malzemeler kullanicam ama belki onlar1 beton sutunlar
olarak da diisiinebiliriz.” [[Malzeme]]

Tasarimcr pratik ve modiiler olarak kullanabilecegi maket elemanlarini belirleyip
Olcekli olarak bu elemanlari hazirladi. Bu siirecte ekrana bakma geregi duymadi.
Tasarimci sagak icin maket malzemelerini hazirlarken kesip birlestirme agsamasinda
zorlandig1 i¢in araci kullansaydi daha hizli ve kolay ilerleyebileceginin vurgusunu
yapti. “Aslinda bu kadar ugrasmak yerine bosaltma fikrinden faydalanip o sekilde
yapabilirmisim, yani negatif bir etki gibi kullanip sadece Oniine dizebilirdim.”
[[Doluluk-Bosluk]]

Tasiyic1 elemanlari ve sagak kullaniminin etkilerini gozlemlemek icin ekrana bakmay1
tercih etti. Arkadaki yapilar1 algilamak icin renklerini degistirdi. [[Cevre]]

Siyah parca ekle c¢ikar yaparak cephede dolu bog calismasi yapti. [[Cephel]]

Tasarimci ¢alismasini cepheler iizerine yogunlasti. Gerek form ve yapisal, gerek
malzeme doniisiimii etkisini es zamanl tartigti. Streg¢ film ile saydam yiizey etkisini
tizerinde olusan kirisikligin etkisiyle olumlu bulundu. [[Malzeme]] [[Doku]]

Tasarimc1 beton donusumu yapan modeli daha cok tercih etti, kesit gibi ince ylizey
alanlan ile calisirken doniisiim etkisi cok algilanamadigi icin daha net goruntu
donusumu yaptig1 icin tercih ettigini belirtti.

Tasarimci oluklu mukavva kullanarak, ahsap golgeleme alanlari olarak diisiinmek
istedigini belirtti.

“Cok fazla yansitci yiizey diisinmedim. Beton olarak diisiindiim. Giris siitunlarini

ahsap olarak diistinmiistiim.” [[Malzeme]]

“Daha cok malzemenin tanimlanabilmesi 1yi olacaktir.”
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“Erken tasarim agamasinda form bulma i¢in giizel bir arag olabilir.” [[Form]]

Cephelerin cevresel kosullara gore malzeme farklilagsmalar1 oOnerildi. [[Cephe]]
[[Malzeme]]

Onceden belirlenmis bosluklara farkli malzemelerle nasil galistigi denendi, beton
doniistimiindeki etkisi begenildi. [[Malzeme]]

Cevreyle uyumundan cok arkadaki agaclarla olan etkileri merak edilerek maket
calismasina devam edilmektedir. [[Cevre]]

Yapida hareketli elemanlar kullanilip, bu elemanlarin ekranda degerlendirilmesi
yapild1 ve algisal etkilerine dikkat ¢ekildi [[Mekansal Nitelik]]

“Digerinde (BS-A) ahsap-ahsap oldugu i¢in kaybolmustu.” Tasarimci burada goriintii
doniistimiinden faydalanarak, cephede farklilasmanin daha iyi olabilecegini ve tek bir
malzeme kullanimini tercih etmeyecegini belirtti. [[Cephe]] [[Malzeme]]

Tasarimci, tasarim siirecinin sonuna dogru “Kegke soyutlama yapan goriintiiyii
daha cok inceleseydim, genel tasarim karar1 alirken baksaymisim daha farkli
veriler ¢ikarabilecegimi diisiiniiyorum. Ona bakip tasarimimi yonlendirebilirdim.”
[[Soyutlama]] "MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkl
olarak size neler sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Benim igin
en onemli c¢iktis1 soyut diisiinme becerisini artirdigi oldu. onun yanisira iiriinlerin
farkli malzemelere doniismesi ve bunun bir modele yansimasi da yonlendirici oldu.
[[Soyutlamal]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Farkli malzeme
tiirlerinin bir arayiizde goriilmesini isterdim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim kullanmak isterdiniz MtAG
ortamim nicin tercih ederdiniz?" On tasarimda farkli formlar olusturmak icin ve
tasarim siirecinde malzeme secimi icin tercih ederdim. [[Form]] [[Malzeme]]

Sekil C.11: D11 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.11 (devam): D11 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D12

Tasarimcr ilk olarak cevredeki agaclart yerlestirerek basladi. Bir eskiz ile tasarim
programin1 ve plan semasini c¢izerek iizerinde diisiindii. Tasarimc1 kisi bagt 25
metrekare olacak bir taslak maket iizerinden calisma yaparak ilerlemek istedigini
belirtti. Tasarimci kagitlan kiiciik parcalar halinde iistiiste koyarak hacimler olusturdu.
Bu hacimleri alanda eskizle olusturdugu diizende biraraya getirerek incelemeye devam
etti. “Hacmi yiiksek gosterebilecek beyaz malzemelerle ¢alisip topolojiyi olusturmaya
calisacagim. Bunun icin ilk iki goriintii doniisiimiinii tercih edecegim. Ilkinde golgeler
daha iyi goriinmekte, iki de ise bir hogluk var aslinda nasil bir hosluk... yani bu
malzemeyi soyut bir hale sokuyor tek bir kiitle gibi oluyor aslinda. .. simdi biraz daha
bir araya gelmeye bagladi birseyler daha 1yi ortaya ¢ikar.” [[Soyutlama]] [[Kiitle]]

Tasarimct bu aracin daha biiyiik 6lgekli bir calismada daha iyi sonug verebilecegi
fikrini paylasti.

“200 malzeme vesairenin goriinmesi i¢in zor bir dlgek, sanki bu calisma daha ¢ok
yakin, daha 1/50 gibi bir 6l¢ekte mekén algisinin daha iyi anlamak i¢in kullanilabilir
gibi”

Tasarimcr malzeme form degisikligi yaparak yeni fikirler iiretmeye bagladi. Yeni
kiitle iligkileri arayisina girdi. Tasarimci sik¢a ekrandaki goriintiiler iizerinden
degerlendirme yapti. [[Form]] [[Kiitle]]

Tasarimct maket ile calisma deneyimlerinden bahsederken “maket ile calisirken
en biiytik derdim iscilikten, iscilikle olan siireyi azaltip, ¢ok fikir iiretebilmeye
calistyorum.” [[Malzeme Mekanigi]]

“Malzemenin deformasyonlarini(kusurlarini) ortadan kaldiriyor. Ne kullandiginin ¢ok
da bir 6nemi kalmiyor. Olumlu.” [[Soyutlama]]

“Asil 6nemli olan seyi, kiitleleri one ¢ikariyor.” [[Kiitle]]
“Amacim extrude etmek ve kiiciik bir hareketle bunu extrude edebiliyorum.” [[Form]]
“Hatta bir tane icerdekini boolean yapip yok etti suan” [[Form]]

Hizlandirilmig kirli maket caligmasi olarak nitelenebilecegi belirtildi. Mimari iislup
arastirmanin, malzeme odakli degil “daha fenomenolojik bir unsur aslinda” ama form
arastirmasinda etkili oldugu belirtti. [[Form]] Kamera ile ¢alismanin malzeme ve
doku calismay1 kolaylastirdigini vurguladi. [[Malzeme]] [[Doku]] Bu durum maket
calismasinda bakis acisinin degismesinden kaynakli oldugu diisiiniilmektedir.[[Bakis
Acisi]]

"MtAG ile modelleme ortam1 mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da agabilirsiniz.)" Bana CAD ortaminda kullandigim
farkli hacimsel ve mekansal render denemelerini hatirlatti. [[Gorsellestirme]] Elimle
calisabiliyor olmanin vermis oldugu eskiz hissi [[Etkilesim]] ve ¢ok hizlica gorselin,
materyalin degisiyor olmasinin [[Malzeme]] ise yliksek potansiyele sahip oldugunu
diisiiniiyorum. Maketin 6zellikle hacimsel iligkilerini on plana cikarirken is¢iliken
dogan piiriizleri de elemine ederek formu ortaya c¢ikariyor. [[Soyutlama]] [[Form]]
Bu agidan bakildiginda maketle calismayi bir adim 6ne tasiyor.
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"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Daha fazla materyal
ve boyutla ilgili etkilesim gormek isterim. Renge ve yansimalara gore farkli efektler
olusturulabilirse bu yeni efektler sayesinde daha hizli ve daha degisik tasarim fikirleri
test edilebilir.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini nigin tercih ederdiniz?" En bagta 6zellikle hacimlerin lekelerini, birbiriyle
olan iligkilerini ve farkli bosluk doluluk iligkilerini sorgularken. Materyalin ve 1s1k
golgenin 6zellikle biiyiik dlcekte, [[Kiitle]] [[Doluluk-Bosluk]]

Sekil C.12: D12 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.12 (devam): D12 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

D13

Mimari Tasarimda doktora dgrencisi, arastirma gorevlisi olarak temel egitim stiidyosu
ve proje stiidyosunda egitimci olarak gorev yapmaktadir. Tasarimci normalde dncelikle
eskiz, daha sonra maket ile ¢calismaya devam ettigini belirtti.

Tasarimci eskizle calismaya basladi. Cevresel veriler, alandaki agaclarin ve yapilarin
konumlarin1 degerlendirerek formda cekilmeler tanimlayarak basladi. Girisi igeri
dogru almak istedigini belirtti. Plan olarak tanimladigi 6neriyi kagittan keserek, maket
icin altlik olusturdu.

"Maket ile ¢alisirken normalde hangi malzemeleri tercih ediyosunuz?"

“IIk once en hizli yapabilecegim malzemeleri kullanirim fon karton kagit gibi, daha
sonra bunu daha iyi gosterebilecek malzemelere gecerdim. Daha sonra onun dokusunu
nasil gostercem seklinde. .. sirayla yapiyordum, hepsini ayni anda diisiinmiiyordum.”

"Formu olusururken malzemeleri tanimliyor musun? Yoksa ilerleyen asamalarda mi1
karar veriyorsun?"

“Nasil bir malzemeyle maket yapacagima karar verdigimiz i¢in aslinda 6nemli bir
sey bizim i¢in. Bazen deniyorum, alakasiz malzemeleri bir araya getiriyorum.
Boyuyorum, begenmiyorum boyay1 zimparaliyorum, zimparaladigimda daha giizel bir
doku oluyor falan”
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"Bu aracla olasiliklar1 degerlendirdiginde ne diisiiniiyorsun?"

“Aslinda diisliniiyorum, o malzemeyi boyay1 kullandigimizda kendimizi zehirleniy-
orduk. Boyle bir aragla daha hizli dokuyla ilgili kararlar1 alabilirim.” [[Malzeme]]
[[Doku]] [[Malzeme Mekanigi]]

Tasarimcr iglevle ilgili olarak iki katl bir yapr diisiindiigiinii, yukarida gece (uyku
vb.) asagida giindiiz kullanimina uygun bir sey diisiindiigiinii belirtti. Kamuya bakan
kismin daha kapali olmasim istedigini bildirdi. Tasarimci kiitlenin ana formunu
tamamladiktan sonra, bosluklar acarak nasil ilerleyebilecegini degerlendirmek
istedigini soyledi.

Bakis acisimin farkli olmasi tasarimciyr etkiledi.  “Buraya (ekranda cephenin
goriintiisiinden bahsederken) baktigimda, biraz daha igeriye girmesi gerektigini
diisiindiirttii.” Tasarimci, araci kullanarak oOnerisini degerlendikten sonra tasarimin
formunda degisiklige gitme arzusu yarattigini belirtti.[[Form]] [[Doluluk-Bosluk]]

Tasarim egitimcisi olarak “Bu aracin bagka bir 6l¢ekte daha verimli olabilecegini
diisiiniiyorum... Birinci sinif stiidyo egitiminde faydali olabilirmis.”

“Beton olsayd1 duvarlar buradan ingaasina baglarmis.” Tasarimc1 goriintiideki betona
bakarak insaa siirecine dair bir fikrini paylagsmistir. Burada goriintiideki malzemenin
tasarimcinin zihninde gelecek projeksiyonu yapmasina neden oldugu i¢in olumlu
bulunmustur. [[Malzeme]]

Malzeme cesitliligi talep edildi.

Tasarimcr parcalanmig bir yiizey denemesi yapmak icin yiizeyleri kapatip siyah
bantlarla calisti. [[Doluluk-Bosluk]] [[Form]] [[Cephe]]

Tasarimc1 beton olan goriintiiyli daha ¢ok begendi. [[Malzeme]]

Tasarimce1 aracin dolu-bos ve renk-151k-gdlge gibi konularda faydali oldugunu belirtti.
[[Doluluk-Bosluk]] [[Renk]]

Cephede tek bir yiizey kullanirken i¢-dis iligkisini nasil bir malzeme kullanacagimi
diisinemedim. Ancak buradaki gorseller bana verdigi siyahliklar agiklliklar olsa
oradan 1g1k alsam, oradan ¢dzmeye caligsam bana i1yi geldi.” [[Doluluk-Bosluk]]

[[Is1k]]
"Yaraticiliginizi destekliyor mu arag?"

“Evet, ozellikle bitirdikten sonra suraya da sdyle buraya da boyle yapayim gibi fikirler
veriyor.”

“Suanda daha iyi anladim araci. Tekrar baglasaydim, bir kutu koyardim onu boza boza
birseyler denerdim. Ciinkii burada bagka malzemeler de var onlar1 da gormek isterdim.
Iyi olurdu.”

Tasarimc1 aracin dolu-bos etkisi sunmasinda, renk-1s1k-gblge okumalari sunmasi
konusunda olumlu geri doniis yapti. [[Golge]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Elle yapma siirecini atlamadan
dijital modeli gorebilmek ve malzeme/doluluk bosluk se¢imi yapabilmek i¢in hizlh
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sonuclar almak miimkiin bu aracla. [[Malzeme]] [[Doluluk-Bosluk]] "MtAG ile
modelleme ortaminda bagka neler gérmek isterdiniz?" Daha fazla malzemeyi, ozellikle
seffaf ve gecirgen yiizeyleri gorebilmek isterdim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim kullanmak isterdiniz MtAG
ortamin1 ni¢in tercih ederdiniz?" Deneyde siirecin ortasindan sonra kullanmaya
bagladim ancak form en soyut halindeyken kullanmaya baglayarak tasarimi
tamamlamak daha hizli ve yaratici sonuglar alma potansiyeli tasiyor. Malzeme ve
dolayisiyla farkli doku ve renk secimlerinin ya da ihtimallerinin cesitlili§ini daha
hizl1 gorebilmek miimkiin oldugu icin tercih ederdim. [[Gorsellestirme]] [[Malzemel]]
[[Doku]] [[Renk]]

Sekil C.13: D13 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.13 (devam): D13 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D14

Tasarimc1 mevcut malzemeleri deneyerek, birlikte olan iligkilerini inceleyerek
calismaya bagladi.  Denemelerde goriintiilerdeki aliiminyumun yansimalarindan
kaynaklanan siyahliklarin bosluk olarak algilandigim1 belirtti.  Ahsapdaki doku
bilgisinin azaldigini belirtti. Aluminyumun betonarmeye doniigsmiis halinin goz alici
oldugunu, bu nedenle calismada kullanabilecegini belirtti. Telefonuyla 1s1k tutarak ve
kameray1 farkli agilardan tutarak malzemelerin nasil tepki verdigini inceledi. [[Isik]]
[[Malzeme]] [[Doluluk-Bosluk]]

Tasarimei kiitlesini olustururken aliiminyum, beyaz ve agik mavi renkli straforu tercih
etti. Kullanim esnasinda beyaz goriintii doniisiimiinde birbirine karistigini belirtmis,
ancak bunun olumsuz bir durum olmadigini vurguladi.

Siyah bir parca ekledikten sonra, “Evet gercekten bir bosluk™ dedi. [[Doluluk-Bosluk]]

“Konut yapma eyleminden sapmig gibi oldu, malzemeleri denemeye yoneldim.”
[[Malzeme]]

“Daha once eski projelerimde buna benzer tasarimlar da yapmistm. Toplama malzeme
ile, birilerinin maketlerinden malzeme c¢alarak yapmistim. Boyle bir ara¢ olsaydi
biiyiik ihtimal daha ¢ok calardim. Ama sOyle bir durum da var. Boyle bir arag¢ olsa
niye calayim. Mesela teneke bir malzemeye ihtiyacim var diyelim. Burada yok ama
tenekeye doniistiirebilecek bir sey olsa ben niye bagkasindan alayim.” [[Malzeme]]
[[Siirdiiriilebilirlik]]

Tasarim siireci boyunca araci kullandi. Her ekledigi yada ¢ikardig1 parcayla ekrana
bakip inceledi.

En sondaki goriintii icin “perili kosk™ atmosferi yarattigini belirtti. “Kisa film i¢in bir
goriintii kullanacak olsaydim bunu tercih ederdim. Ama yapiyla ugrastigim icin daha
net doniisiim sunan ilk goriintiiyii tercih ediyorum.” [[Mekansal Nitelik]]

4 numarali goriintii igin “Ben elimle bozmadan biraz bozmus oluyor. Oncesinde fikir
veriyor gibi. Kullanmadim ama Blender’da rastgele bozulmalar yapilabiliyor, onun bir
onceki asamasi gibi.”

“Form arayisinda cesitlilige gider misiniz, yoksa lineer mi ilerliyorsunuz tasarim
stirecinde?”

“Form konusunda eglenmeyi severim. Hatta bu bozulmalar, rastgelelik, suraya
aliminyum folyo koyup egip biikerek yapiya doniistiirmek. . . ”’[[Rastlantisal Okuma]]

Tasarimin1 yorumlandiginda eski usul bir kdy evi, gecekondu, hamam gibi bir form
diisiindiigiinii belirtti. [[Mimari Uslup]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Tasarimci aracin dolu-bos
algisin1 verdigini belirtti. [[Doluluk-Bosluk]] Soyutlama etkisini basarili bir sekilde
sunabildigini [[Soyutlama]], ayrica rastlantisal bir okuma yapmay1 sagladigm belirtti
[[Rastlantisal Okuma]]. “Benim maketten okuyamadigim bir biitiinliik var goriintiide.”
Is1ik-golge konusunda destekleyici oldugunu ancak,” Bir film c¢ekiyor olsaydim, daha
faydal1 olurdu.” seklinde ifade etti. Goriintiilerin bir render etkisi verdigini, etkilesimi
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farklilagtirdigini Lumion gibi bir render aracindan daha farkli bir fikir verdigini belirtti.
[[Gorsellestirme]] [[Isik]] [[Golge]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Malzeme 151k etkileri
ve doku detaylar1 gormek iyi olacaktir.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Malzeme secimleri ve giines, 151k etkileri.

Sekil C.14: D14 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.14 (devam): D14 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

D15

Ortada bir kiitle olusturup, yan taraflara dogru sacaklar olusturmayr planlayarak
tasarim siirecine bagladi. Ortadaki kiitle i¢in beyaz maket kartonunda bir dikdortgen
hacim olusturdu. Oluklu maket kartonun yiizeyini soyarak dalgali yiizeyi ortaya
cikaran tasarimci, ge¢miste ayni malzeme ile calisma firsati elde ettigi icin bu
malzemeyi tercih ettigini vurguladi. Tasarimci normalde eskiz yaparak calismayi
tercih ettigini, maketle ¢alisildiginda iistiinde ¢ok fazla degisiklik yapmak istemedigini
belirtti.

“Ahsap goriintiisiinden tamamini ahsap aliyor, ahsap aslinda yumusaktir ya biraz
yumusak gosteriyor o nedenle iyi oldu. Betonda, beton sert bir malzeme zaten. Acaba
diyorum bagka bir malzemeyle deneseydim, piiskiirtme mesela. .. aym goriintiiyii elde
edebilecek miydim?” [[Malzeme]] [[Dokunsal Algi]]

Ana kiitlenin tam ortasina denk gelecek sekilde bant ile bir bogluk tanimlayan
tasarimer “Siyahin bosluk tanimliyor olmasi giizel bir sey. Ozellikle maket yaparken
hi¢ kesmeden sadece siyah bant kullanarak doluluk bosluk giizel bir sekilde ifade
edilebilir. Yoksa cephedeki modeli yaptirmak zor olabilir, lazerde mesela. Kiitledeki
bosluklari giizel bir sekilde ifade edebiliriz.” [[Doluluk-Bosluk]] [[Cephe]] [[Malzeme
Mekanigi]]

Tasarimer 151k-golge hakkinda bir fikir alabildigini belirten tasarimci, aracin
katmanlanarak goriintiiye insanlarin ve gokyliziiniin de eklenebilme potansiyeli
barindirdigin1 vurguladi.  [[Isik]] [[GoOlge]]Malzeme cesitliligi arttirilsa daha iyi
olabilecegini belirtti.

Tasarimcl, tasarim kararlarmi alirken goriintii doniisiimiinden en ¢ok dolu-bos
calismasinda ve 1s1k-golge etkisini okumada yararlandigini ifade etti. Ahgsabin sicak,
beton goriintiisiiniin ise soguk hissiyat1 yaratti§im belirtti.[[Sicaklik-Sogukluk]] Arag
ile soyutlama yada rastlantisal okuma yapilmadigini ifade etti.
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Yapili cevre ile degerlendirme konusunda, kameranin bakis agisinin insan dl¢eginde
fikir veriyor olmasi olumlu bulundu.[[Cevre]] [[Bakis Ag¢isi]] Ote yandan tasarimci
sinirl sayida kameranin acisini degistirme ihtiyaci duydu.

Malzemelerde mekanik 6zgiirlik sunulmasi olumlu bulundu. Aracin verimlilik ve
kolaylik sundugu ifade edildi. [[Malzeme Mekanigi]]

"MtAG ile modelleme ortam1 mevcut modelleme ortamlarindan farkl olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Maketle calisirken gercekte var
olabilecek mekansalliklar1 aninda gorebilmek benim igin olumlu bir avantaj. Ozellikle
kamera ile maketin i¢inde dolasip yapinin gercek malzemesini deneyimlemek hem
yapida malzeme seciminde hem de oOlcek konusunda olduk¢a yardimcr oluyor
[[Mekansal Arayis]] [[Bakis Acis1]] [[Malzeme]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Insan ve gokyiizii ile
destek verilirse yapinin daha gercekci goriinmesine ve 6lgek kavraminin daha kolay
algilanmasina yardimci olabilir.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Kiitle karar1 alinmasinda ve cephe kararlarinda tercih
ederdim. [[Kiitle]] [[Cephe]]

Sekil C.15: D15 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.15 (devam): D15 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

D16

Tasarimct “Birden farkli malzemeyi nasil deneyimleyebiliriz... anlamaya calisiy-
orum. Zemin olusturup, bosluklu bir sey denemek istiyorum, ekranda farkli
malzemelere gore nasil deneyimleniyor gormek istiyorum. Ki ekran bogluklara
gore farkli materyallere gore nasil deneyimlendigini anlayabilelim. Burada
mekani tasarladiktan sonra deneyimleyecegiz, beni heyecanlandiriyor. Beton ve
ahsabin detaylar1 genelde bizi kisitlar, bu malzemeyle bu yapilir. Bu yiizden
tasarim degistirdik. Ama burada mekani tasarladiktan sonra deneyimleyecegiz bu
heyecanlandirtyor. Kamerada farkli renklerin farkli dneyimleniyor, farkli renkteki
malzemeleri de denemek istiyorum.”

“Normalde tasarim yaparken malzemeyi biitceyi falan diisliniiyoruz ya, ona gore
birseyi diisiinmeden malzemeyi burada gormek sonra diisiinmek giizel. Tasarim
yaparken once degistirip malzemeyi sonra gormektense, burada goriip degerlendirmek
farkl1 bir bakis acis1 bence”’[[Malzeme Mekanigi]] [[Gorsellestirmel]]

Tasarimci kiitlesinde farkli cephelerde, farkli malzemeleri deneyerek aracin etkilerini
gozlemlemek istedigini belirtti. [[Cephe]] [[Malzeme]]
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Tasarimcer ‘CycleGan‘ modellerinde koselerin ¢ok net bilgisini alamadigini ifade etti.

Tasarimci kullandigr malzeme olan straforlu maket kartonunun kolay kesilememesi
nedeniyle daha ince bir malzemeye ge¢cme ihtiyaci duydu.

Aluminyum ile ahgap goriintiiyli degerlendirirken topografik calismalar icin giizel
olabilecegini belirtti. [[Topografi]]

“Arka yiizeydeki bogluklar1 da gorebiliyorum, 6zellikle siyah-beyaz da ayrisim giizel
goziikiiyor.” [[Doluluk-Bosluk]]

“Burada beton halini gorebilmek, yada oluklu mukavvay1 daha ahgaba benzetiyor
olmas1 giizel bir sey. Onu sevdim.” [[Malzeme]]

“Bu ylizeyil tamamen bosluk yapmamis, sadece girintili ¢cikintili seklindeydi. Onu
mesela, bu formu asir1 degistirmiyor, daha dalgalar halindeydi.”

“Ahsap olan1 ¢cok begendim.” [[Malzeme]]

Tasarimer karanlikta flash yardimiyla degerlendirme yaptifinda, “Isigi direk aldigi
zaman koseler daha belirgin oluyor. Tasarimi daha farkl okuyoruz.” [[Isik]]

Dolu-bos calismasinda, 1s1k-golge okumasinda, soyutlamada, render etkisinde, yapili
cevre degerlendirmesinde destekleyici oldugu, ahsap goriintiiniin sicaklik algisi
yarattiginmi belirtti. Malzemelerin contrast durumunun goriintiileri etkileybildigini bu
nedenle malzeme c¢esitliliginin faydali olabilecegini belirtti. Mekanik 6zgiirlik ve
farkl1 bir etkilesim sundugunu ifade etti. [[Doluluk-Bosluk]] [[Isik]] [[Go6lge]] [[Soyut-
lama]] [[Gorsellestirme]] [[Sicaklik-Sogukluk]] [[Malzeme]] [[Malzeme Mekanigi]]
[[Etkilesim]]

Egimli bir arazi ¢alisirken giizel bir deneyim sundugu ifade etti. [[Topografi]]

Aracin verimliligi arttirdigini, sadece materyal konusunda degil, aym1 zamanda uzun
siire ¢aligilan bir projede hi¢c okunamayan yada dig gozle bakildiginda goriilebilecek
farklar1 gosterebildigi ifade etti. [[Isbirligi]]

Tasarimci egimli bir arazide tek katli bir konut tasarladi. Cephelerde farkl sekillerde
acikliklar 6nerdi.

Tasarimci, goriintiilerde ayni renkte kullanilan kagit ve karton arasinda bile fark
oldugunu belirtmistir. Farkli Oriintiilerde de etkileri deneyimlemek istedigini ifade etti.
[[Renk]] [[Doku]] [[Malzeme]]

"MtAG ile modelleme ortam1 mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da agabilirsiniz.)" Isik ve golgenin deneyimi daha
kolay ve net okunuyor [[Isik]] [[Golge]] Malzeme tiirii ve renkleri tasarim kararini
kolaylastirtyor [[Malzeme]] [[Renk]] Acikliklar ve tirtikli yiizeyleri okumak ve onlarin
mekansal kararlarin1 vermek daha hizli oluyor [[Doku]] [[Mekansal Arayis]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gérmek isterdiniz?" Malzeme c¢esidi ve
doku arttirilabilir. Aydinlik ve karanlik ortam deneyimi, bulunan alaninkine gore degil
de MtAG modelin kendi isleyisinde deneyimlenebilir. Koseler ve yiizey farkliliklar:
daha net algilanabilir
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"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Renk/materyal ve dokularin birbirleriyle olan
uyumunu deneyimlemek i¢in [[Renk]] [[Malzeme]] [[Doku]] Bosluklarin yarattigi
acikliklar1 ve mekanlar1 gezerek tasarimi deneyimlemek icin [[Doluluk-Bosluk]]
[[Bakis Agisi]]

Sekil C.16: D16 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.16 (devam): D16 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D17

Tasarimct eskizle plan calismaya bagladi. Yapiy1 agaglardan geriye ¢ekerek bir taban
alan olusturdu. Beyaz maket kartonu ile bu taban alani olusturdu. Taban alaninin
kenarlarindan yiikselen duvarlar1 oluklu mukavva ile yiikseltmeye basladi. Suana
kadar araci kullanma ihtiyact duymadi. Kiitlesini tamamladiktan sonra pencereleri
olusturmak i¢in bant kullanildi. Tasarimci maketini 6nceden belirledigi Olgiilere
sadik kalarak ve 0zen gostererek ilerledi. Alternatif form yada malzeme arayisina
girmedi. Tasarimimi tamamladiktan sonra maketini alana yerlestirerek arac ile
incelemeye basladi. Yapiy1 ahsap olarak diisiindiigiinii, goriintiilerden ise alternatif
malzemeleri inceledigini belirtti. Beton olan daha tanimli bir goriintii oldugunu
diger goriintiilerin bir fikir vermedigini ifade etti. “Malzeme olarak betonu tercih
edebilirim aslinda” Kamera acisin1 degistirip, bir miiddet goriintiileri inceledikten
sonra “Formda degisiklige gidilebilir” dedi.[[Form]] [[Bakis Ac¢is1]] Diger yapilarin
tizerlerine eklenen farkli malzeme ile cevre iligkileri gozlemle konusunda fikir
verdigini belirtti. [[Malzeme]] [[Cevre]]

Aracin 151k-golge bilgisi yada sicaklik-sogukluk hissi vermedigi, ancak dolu-bos algisi
verdigini, mekansal bir alg1 yarattigini, render etkisi verdigini ve soyutlama yarattigini
ifade etti.[[Doluluk-Bosluk]] [[Mekansal Arayis]] [[Gorsellestirme]] [[Soyutlamal]]
Malzeme kararini etkiledigini 3 farkli malzeme degerlendirebilmenin iyi oldugunu,
basta ahsap diisiiniirken kararim1 degistirmeye neden oldugunu belirtti. Rastlantisal
okuma imkani sundugu, beklenmedik bir degisiklik yapma hissi uyandirdigim
belirtti. [[Rastlantisal Okuma]] “yapiy1 ilk alana koydugumda degisiklik yapma
istegi uyandirdi.” Malzeme mekanigi 6zgiirliigii saglandigin1 “En baskin 6zelligi bu
denilebilir” seklinde ifade etti.[[Malzeme Mekanigi]] Verimlilik konusundaki yorumu
“Bilgisayardan render almaya benzettim.” seklindedir.[[Gorsellestirme]] Kolaylik
sagladigin1 ifade etti. FEtkilesim farklilig1 konusunda ise kamera acisinin ilgisini
cektigini belirtti.[[Bakis A¢is1]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da agabilirsiniz.)" Fiziksel ve dijital ortamin arasinda
baglayici kisi ben oluyorum [[Etkilesim]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Daha fazla mekansal
detay

"Tasarim siirecinin  hangi asamasinda MtAG ortamimni kullanmak isterdiniz
MtAG ortamini nigin tercih ederdiniz?" Render asamasinda kullanmak isterdim
[[Gorsellestirme]]
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Sekil C.17: D17 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D18

Proje stiidyolarinda aktif bir egitimci olarak calisan tasarimci tasarim programini
ve cevresel bilgileri degerlendirerek tasarim Onerisini gelistirmek iizere arazi maketi
tizerinden degerlendirme yapti. Dogu yada kuzey cephesinden bir giris tanimlayarak,
miistakil iki katli 150 m2 taban alani olan yap1 tasarimi onerdi. Alt katinda veranda
olan, iist katinda ¢ikmasi olan bir yap diisiindiigiinii belirtti. Tasarimci oluklu mukkava
kartonu ile ¢alismaya bagladi. Tasarimin1 doseme seklinde plakalarla olusturmaya
bagladi. Hizlica yiiksekliklerini hesaplayarak, iki dosemeyi birbiriyle konumlandirdi.
Tasarimin ilk agsamasinda yonlenmenin énemli oldugunu belirtti.

Oluklu mukavva icin beton, beyaz maket kartonu i¢in cam yada giines enerjisi
panelleri olarak diisiiniilebilecegini belirtti. Tasarimci bu noktada ekrana bakarak “tabi
orada da gosteriyor neler olabilecegini” dedi. [[Malzeme]] Tasarimci dosemelerini
olusturduktan sonra, cephelerde yer alabilecek yiizeyler hakkinda diisiinmeye bagladi.
Tasarimc1 gerek dosemeleri yaratirken, gerek cephelerde yiizeyleri olustururken
ara¢ ile nasil goriindiigiine bakti. Maketi olustururken es zamanli yasam alanlari,
yaklagimlar, malzemeler hakkinda Onerilerini gelistirmeye ve degerlendirmeye devam
etti. Tasarimci makete yogun miidahalelerde bulundugu (yesil mat iizerinde calistig1
zamanlarda) ilk asamalarda araca iizerinden degerlendirmede bulunmadi. Basta
dosemelerle calisan tasarimci aralarindaki baglantiyr ahsap cubuklarla saglarken,
ikinci asamada aralarina strafor yerlestirerek kiitleleri sabitleme ihtiyaci duydu.
Dosemeler arasi strafor ylizeylerin iizerine siyah maket kartonu yapistirilarak
yiizeylerde bosaltma yapti. [[Doluluk-Bogluk]] Daha sonra giines kiricilari ve
beton yiizeyleri iistiine ekleyerek cephe caligmasini katmanli bir sekilde cozdii.
[[Cephe]] Tasarimci yapinin genel kararlarint makete yansittiktan sonra arazi maketi
ile yiikseltilmis doseme etkisini veren siyah yiizeyin okunmasinda problem oldugunu
diisiindii bu nedenle daha sonra yapimin altina beyaz maket kartonu ekleyerek
zeminle iligskiyi daha iyi vurgulayan bir ¢oziim iiretti. Zemin kattaki cephenin bazi
boliimlerinde kapama karar aldi. [[Cephe]]

“Goriintiilerin hepsinden dolu-bos bilgisi i¢in alternatifler alabilyorum, ancak beton
goriintiisiinii siklikla inceliyorum.” [[Doluluk-Bosluk]]

Ekram isaret ederek “Yaptifim seyin daha da soyutlanmis hali orada var gibi, su
zihnimdeki imaja yakin” [[Soyutlama]]

“Cok detay olunca, burada uhu var falan cirkin goriiniiyor ama insan hani geri doniis
alirken yapti81 isten daha 1yi iscilik olsa daha iyi ama, ama orada daha iyi durma
durumu var” [[Gorsellestirme]]

“Ekrandaki oranlardan m1 bilmiyorum ama farkli algilamamam neden oluyor cephede,
ozellikle kiricilarda calisirken” Kamera ve goriintii doniisiimiinden kaynakli olarak
oranlarin degisiklik gostermesinden kaynakli yorum yapti.

Tasarimciya goriintii doniisiimiinde malzeme iligkileri tekrar hatirlatilarak istenilen
beton yiizey goriintiisiine ulasilabilmesi i¢in beyaz maket kartonu kullanabilecegi
belirtildi, tasarimci ekrandaki sonu¢tan memnun oldu.

Isik ve golge konusunda destekleyici olmadigini belirtti.
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Yapay 1siklandirma ile degerlendirildiginde, mekansal okuma i¢in dikkat cekici
buldu. [[Mekansal Arayis]] Bu asamada tasarimci “Ekrandaki goriintiiye bakinca daha
objektif degerlendirmemi sagladi, bagkasinin goziinden algiliyormusum gibi geldi.”
Tasarimer aracin fikirlerinde degisiklige gitmesine yeni bir fikir diisiinmesine destek
olabildigini belirtti. [[Isbirligi]]

Tasarimer render etkisi i¢in “belki daha iyi bir beton tiirii olabilirmis” seklinde ifade
ettigi diisiincesinde malzemelerde cesitliligin ve detayin daha iyi olabilecegini ifade
etti.

Maketle calisma siirecinde destekleyici olacagini verimli ve kolaylik saglayacagini
belirtti.  Aracin maket ile etkilesim farklilifi sundugunu, “Tasarimi 3 kisiyle
yaptyormusum gibi hissettim, adimlarima dikkat ediyorum, feedback aliyormusum
gibi geliyor.” seklinde ifade etti. [[Etkilesim]] [[Isbirligi]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Dogrudan dijital modelleme
asamasina gecmeden Once kiitle asamasindaki denemelerde fikir verici bir modelleme
ortami olarak yorumladim. [[Kiitle]] Baglam ve malzeme odakli diisiinmeyi
destekleyen bir yapisi var. Bu mevcut analog ve dijital modelleme ortamlarinda kisinin
egilimlerinden bagimsiz olarak desteklenmiyor. [[Malzeme]] Bu anlamda ¢ok olumlu
buldum.

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gérmek isterdiniz?" Kentsel baglamda
mevcut dokularla birlikte tasarim kararlarimi almak, secilen malzemenin ¢evredeki
yapilarla birlikte goriilebilmesini saglamak iyi olabilirdi.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini nigin tercih ederdiniz?" On tasarim igin uygun fakat, tasarim arastirmasini
tamamlayip ilk form denemelerini yaptiktan sonra tasarimin gelisme agsamasinda daha
verimli olacagini diisiiniiyorum.

Sekil C.18: D18 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.18 (devam): D18 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.18 (devam): D18 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D19

Tasarimci eskiz ¢izimi ile calismaya bagladi, ardindan L seklinde bir yap1 diisiinerek
maket calismasini baglatti. Tasarlayacagi konutu kerpi¢ olarak diisiindiigiinii, bu
nedenle renginden dolay1 oluklu mukavva ile maket yapmayi tercih ettigini belirtti.
Az yapistirict kullanmak i¢in katlamanli maket teknigine yoneldi. Uzun ince tek kath
bir konut hayal ettigini ifade etti. Toplu ignelerle maket malzeme mukavemeti sagladi.
Siyah bantla pencereler ekledi. [[Cephe]] “Corbusier’i ne kadar sevdigim belli olsun.”
uyguladig: tekni8i bir mimari stille iligkilendirdi. “Hayal ettigimden daha giizel oldu.”
[[Mimari Uslup]] Kamera agisin1 degistirerek olusturdugu boslugun tasarim karariyla
uyusmasini onayladi. Ahsap cubuklarla ikinci katin striiktiiriinii olusturdu. Ikinci katta
farkli bir malzeme kullanma karar1 aldi. Bunun i¢in goriintii doniisiimiinii kullanarak
alternatif malzemeleri denedi.[[Malzeme]] Daha sonra iist katta calisilan kiitlenin daha
iyi okunabilecegi acida kameray1 konumlandirdi. Tasarimci beyaz maket kartonundan
olusturdugu kiitleye yuvarlak agikliklar olusturmak icin siyah maket kartonundan
parcalar kesti. Daha sonra ekrana bakarak, yar1 bosaltilmig bir kiitle yapma ihtiyaci
duydu. “Evet, hafifletilmis gibi” ifadesini kullanarak makette istedigi etkiye ulastigini
belirtti. [[Doluluk-Bosluk]]

“Kiitledeki boslugu goriiyor olmasi giizel, kiitlede sOyle bir sey almisim gibi, ama
aslinda sOyle bir yarim ay tarzi, dyle biiyiik bir kiitle var ama uzatilmig gibi.”
[[Doluluk-Bosluk]] [[Kiitle]]

“Ben bilgisayarda model yapmisim gibi o etkiyi anlatt1.” [[Gorsellestirme]]

“Kargi taraf anlar m1 bilmiyorum, ama maketle hizli ¢alistyor olsam, bu maket bana
onu anlatt1.” [[Etkilesim]]

“Siyahin olusturdugu boslugu cok sevdim.” [[Doluluk-Bosluk]]

“Alt1 kerpig iistii ¢elik konstriiksiyon hem deprem agisindan hem de hafif model gibi,
bak iste giizel oldu, tatli oldu.”

“Maketle caligmayr normalde sevmem, sevmezdim, ancak sey olarak gormek
eglenceli” [[Etkilesim]]

Dolu-bos algisini ¢ok iyi buldu. [[Doluluk-Bosluk]]

Isik-golge etkisi hissetmedigini ifade etti.

Sicaklik-sogukluk algist yarattigini belirtti. [[Sicaklik-Sogukluk]]
Mekansal alg1 ve atmosfer hissini kuvvetli buldu. [[Mekansal Nitelik]]

Malzeme etkisi icin tasarimci “Benim vermek istedigim etkiyi veriyor, yani ben
algiliyorum.” ifadesini kullandi. Malzeme cesitliligi arttirilmasinin olumlu olacagini
vurguladi. [[Malzeme]]

Render etkisi vermedigini soyledi.
Soyutlama sagladigini belirtti. [[Soyutlama]]
Yapili cevre ile degerlendirme imkéani sundugunu sdyledi. [[Cevre]]

Malzemenin mekanik 0zgiirligiinii sagladigini belirtti. [[Malzeme Mekanigi]]
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“Kesinlikle verimlilik sagliyor. Beni goriintiisiiz maketin basina oturtsaydin asla zevk
almazdim.”[[Etkilesim]]

“Bilgisayar basinda kiitle calismas1 yaparken siirekli duraklamalar olabiliyor. Ama
sanal ve ellerin birlesmesi daha verimli ve 6gretici oluyor. Daha eglenceli hale geldi.
Olayin karsisinda degilde icindeymissin gibi geldi bence” [[Kiitle]] [[Etkilesim]]

Etkilesimi arttirdigini vurguladi.

"MtAG ile modelleme ortam1 mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilastirmali olarak da agabilirsiniz.)" Fiziksel olarak sisteme entegre bir
bilgisayar gibi hissederek normal programlarda miimkiin olmayan fiziksel miidehale
imkan saghyor [[Malzeme Mekanigi]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Daha fazla malzeme
ve Ozellikle doku gérmek isterdim

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini nigin tercih ederdiniz?" Hizli bir sekilde mekansal algi olusturdugu ve tasarim
kararlarina hizh karar vermeyi sagladigi icin isterdim [[Mekansal Nitelik]]

Sekil C.19: D19 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.19 (devam): D19 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D20

Tasarim stiidyosu egitmeni olarak da calisan tasarimci Oncelikle arazide yer alan
agaclari makette tanimlayarak calismasina basladi.  Tasarimci, referans olarak
agaclarin kendisi i¢in yonlendirici oldugunu belirtti.

Yerlesim alaninin bir kismin1 agik alan olarak kullanmak istedigini soyledi. Yola
dogru yerlesmeyi planladigini belirtti.  Zemini olusturup daha sonra iistlerini
sekillendirmeyi planladigini, alt katin yasam alan1 iist katin 6zel alan niteleyecegini
belirtti. Iki g¢ocuklu bir ailenin, alt katimin iiretim atolyelerinin ve satig alaninin
oldugu bir kiitle diisiinen tasarimci, Izmir’de giinesli keyifli bir yer olacagin diisiinerek
seramik atolyesi olacagini soyledi. Zemini kalin gostermek igin iki parca oluklu
mukavva kesen tasarimci “Oluklu mukavvayla ¢alismak giizel ¢iinkii kesimi kolay
ve Ustiiste konulunca istenilen seyi de yakalamamizi sa8layabiliyor. Mesela bir
tane daha ekleyerek birinci kat yiiksekligine ulagmis oluyorum.” Tasarimeci oluklu
mukavva ile calismanin pratikligine vurgu yapti. [[Malzeme Mekanigi]] Ana kiitleyi
tamamladiktan sonra iizerine bosluklar eklemeyi planlaladigni belirtti.

“Kulland1i3im malzemeler aslinda tasarimima yon veriyor. Ornegin ¢ubugun ucunun
sivri olmasi buradaki verandanin tastyict elemani olarak kullanabilecegimi gosteriyor.
Diiz olsayd: yatay kullanirim diyebilirdim. Bu nedenle buradaki maket malzemeleri
de tasarimciy: etkileyebiliyor.” [[Mimari Uslup]]

“Maket, eskize gore iizerinde oynamaya ve konusmaya daha miisait gibi geliyor bana”
[[Etkilesim]]

Tasarimci, kullandigr cubuklart ahsap ham kirigler, kiitiikler olarak diisiindiigiinii
belirtti. “Bu malzeme kare kesitli olsaydi, 1zgara sistemi diisiiniirdiim” ifadesiyle
malzemenin tasarimi dolayli olarak yonlendirdigini ifade edilmektedir. [[Malzeme
Mekanigi]] [[Mimari Uslup]]

Tasarimc1 havanin daha sicak oldugu, temmuz ayinda bir mekan gibi diisiindiigiinii
belirtti.

Agaclarin referans oldugu tasariminda, mekanin hem agaclara uzanmasin istedigini
hem de icsel olarak mekanin kendisinin oraya uzandifimi diisiindiiiinii belirtti.
Agaclar kullanarak yar1 acik mekanlari tanimlayabilecegini sdyledi.

Ust kattaki malzemeyi farkli kullanmak isteyen tasarimci hem okunabilirlik hem de
dogal bir tas olsa yerelmalzeme ile bir bag kurulabilecegini belirtti. Tasarimct gri bir
strafor malzeme secerek dokusuyla blok bir tas duvar olarak kullanabilecegini belirtti.

Tasarime1 strafor ile olan bir deneyimini hatirlayarak “Birinci siniftayken kiip
maketinde straforun uhu ile eriyecegini bilmeden sonra hazin bir sekilde sonlandirdi.
Gergek hayatta straforla bir sey yapilmiyor ama onu gérmek giizeldi, oradaki malzeme
bilgisi, hayatta unutmayacagim bir deneyim oldu bana”

“Fiziksel maketle calisirken beni en cok rahatlatan seylerden bir tanesi, dijital ortamda
evet belki ozellikle parametrik tasarim ortamlarinda maketi siirekli degistirebiliyoruz
ama bu kadar yaklagip altina iistiine bu kadar hizli bir sey olmuyor, bu kadar fazla
tasarimciyla etkilesime girmiyor. Ister istemez o ekranmin arkasinda, o yiizden arada
hep bagka biri varmis, bilgisayar var simdi senin yaptigin tasarim sdyle oldu boyle oldu
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diye senin yaptiin tasarima cevap veriyormus gibi, ama maketle calisti§im zaman
daha kendimle birerbir fikirlerimi bazen hi¢ sdylemesem de aklima gelmeyen fikirlerin
elimle beraber boyle kendiliginden sekillendigini gorebiliyorum. [[Etkilesim]] Bir de
malzemeye dokunmak gercekten cok fark ettiriyor. Suradaki 3 boyutluluk (strafor) ben
bunu bir tag duvar yaparim etkisini getirdi, ama bunun iizerine atilan sanal bir texture
olsa mesela belki o kadar etki etmeyecek” [[Dokunsal Algi]]

Kullandig1 maket malzemesiyle iliskili olarak Ispanya’daki terra cotta yapilari
andirdigini ifade etti. Hafif bir yapr olmasi istedigi icin tasarimci ahgap cubuklarla
merdiven ekledi.

Tasarimct ekrandaki goriintiileri degerlendirdiginde, beton olan goriintiiniin yapmak
isteniline daha yakin bir goriintii sundugunu ifade etti. Beyaz olan goriintiiniin
malzemelerle olan iligkiyi okunamadigini, ama kiitle olarak netlik sundugunu
belirtti. Beton gibi olan goriintiiyle calismak isteyebilecegini bildirdi. Malzemenin
detaylarini korudugu i¢in ve ham bir goriintii sundugu icin daha eskiz maketi hissiyati
uyandirdgini ifade etti. Ayn1 malzemeyle gidilseydi beyaz olanin daha iyi olabilecegini
disiindii. “CycleGAN goriintiilerinin sinirlarinin net olmamasi da neden olmus
olabilir” seklinde devam etti.

Tasarimce1 bu agsamada maketim tamamen beyaz bir malzemeyle ilerletseydim diyerek
makette bazi degisikliklere gitti. Beyaz maket kartonu iizerinde siyah bantlarla
bosluklar olusturularak aracin potansiyelleri degerlendirdiginde beyaz ve ahsap
goriintiide dolu-bos c¢alisma yapmamin miimkiin oldugu kesfetti. Daha sonra
baska malzemeler eklenerek bakildiginda bu dolu-bog calismasinin zenginlestigini
ifade etti. [[Doluluk-Bosluk]] Boyle bir aracin tasarim siirecinde faydasi olur mu
sorusuna “Mesela su cephe calismasi tetikledi beni, hatta daha fazla neler yapabilirim
hissiyatiyla suan almak istedigim 3 boyut hissiyatini almaya bagladim. Bence keyifli.”
[[Cephel]

“Peki sizi tasarim siirecinden kopartiyor mu?” sorusuna “Yoo kopartmadi, yalniz
suanda ekrandaki goriintiiler cercevesinde tasarimim sekillenmeye basladi. Yani
ne mesela... beyaz ve siyah kullanmaya bagladim. Benim su kullandigim
kahverengilerde su doku, orada bana cok bir sey kazandirmadi. Ama su ikisini koyup
ayirmaya basladigim anda keyifli gelmeye bagsladi. Suanda sekillendiriyor beni, ve bu
keyifli bir sey.” [[Isbirligi]]

“Bu kamera acisiyla gormekte giizel” [[Bakis Acisi]]

“Keske bembeyaz bir kiitleyle baslayip onun iizerine siyah bantlar sararak ¢aligsaydim,
daha iyi olabilirdi.”[[Doluluk-Bosluk]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Fiziksel maket olustururken
malzeme renkleri ve 6zellikleri 6nemli bir girdi olabiliyor ve maket siirecinin gidisatini
degistirebiliyor. MtAG ortami ise, malzemelere farkli bir acidan bakmay1 olanakl
hale getiriyor. Ornek olarak, uygulamada yaptigim beyaz karton iizerine siyah
bantlar ile doluluk- bosluk hissiyatin1 fiziksek modelde vermem sadece kesme ile
miimkiin olabiliyor. Hem fiziksel model hem de MtAG ortaminin birlikte kullaniminin
tasarim erken asamalarinda form bulma siireclerinde etkili olacagimi diistiniiyorum.
[[Doluluk-Bosluk]] [[Form]] "MtAG ile modelleme ortaminda bagska neler gérmek
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isterdiniz?" MtAG gorsellerinde modelin sinirlarinin daha keskin, net okunmasini
isterdim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Tasarim erken asamasinda form bulma siireclerinde,
doluluk- bosluk ve tek bir malzeme ile derinlik hissi vermek istedigim caligmalarda
kullanmay1 tercih ederim. [[Form]] [[Soyutlama]]

Sekil C.20: D20 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D20 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

Sekil C.20 (devam)
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D21

Zemine taban alani keserek baglayan tasarimci, iki tarafta genis 4 metrelik teraslar
diisiindiiglinii belirtti.  Tasarimcit maketini olustururken goriintii doniistimiinden
faydalanmamugtir. Duvarlarin ve katlar1 kesip yapistirdiktan sonra arazi iizerinde
degerlendirmeye baglamistir. Tamamen beyaz maket kartonuyla c¢alismistir.
Kahverengi bir kartonla merdiven olusturdu. Giiney cephesinden dogrudan giines
ile tema etmemesi icin iceriye cekildigini, iist kapali bir teraslanma ile ikinci
katin girisi tamamen disarida alt kat ile baglantis1 olmayan bir tasarim Onerisi
gelistirdi. Tasarimci sinirlarin daha iyi tanimlanabilmesi i¢in terasa ahsap ¢ubuklarla
cerceveledi. Tasarimci, araci kiitle Onerisini gelistirirken araci hi¢ kullanmamistir. Hig
malzeme iizerine yorum yapmadigi gézlemlendi.

Tasarimcidan, deneyin sonunda tekrar arac1 degerlendirmesini talep ettik.

“Bu agsamadan sonra degisiklik yapmak isteseydim, beton goriintiisiine baktigimda
tek malzeme kullanmam gerekiyormus gibi geliyor. Ama beyaza baktigimda tam
tersini diigtiniiyorum. Tam belirtmek istedigim noktalarinda koyu renkler kullanmam
gerektigini diigiinliyorum.”

Dolu-bos etkisi gozlemlenmedigi belirtti.

Beton olan goriintiiniin malzeme bilgisini basarili bir sekilde aktardig: ifade etti.
Isik-golge bilgisinin okunamadiginmi sdyledi.

Bagka malzemelerle de calisilabilecegi, render etkisi yarattigi [[Gorsellestirmel]],
mekansal alg1 ve atmosfer hissi oldugunu belirtti. [[Mekansal Nitelik]]

“Fotoblok kullanirken daha diiz seyler diisiiniiyorum, ama burada daha diiz olmayan
seylere de cagrisim yapabiliyorum.”

Rastlantisal okuma sagladigini belirtti. [[Rastlantisal Okumal]]

Yapili cevre ile degerlendirme imkéni sundugunu soyledi. [[Cevre]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilastirmali olarak da agabilirsiniz.)" Mekansal hissiyatini makete gore
daha iyi anlamaya yardimci oluyor. [[Mekansal Nitelik]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Fiziksel modeller
gibi dijital modellerimizi de bu sekilde gorebilmek isterdim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortaminm1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Kiitle tasarimi ve cephe tasarimi. Farkli malzemelerle
nasil olacagi hakkinda genel bilgi alabilecegim i¢in avantaj saglayacagin diisiiniiyo-
rum. [[Kiitle]] [[Cephe]]
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Sekil C.21: D21 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.21 (devam): D21 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

D22

Tasarimcr farkli malzemeleri alanda deneyerek modeli icin kahverengi bir karton
belirleyip zemine temel atmig gibi bir parca ekleyerek basladi. [[Malzeme]] Daha
sonra beyaz maket kartonundan kestigi bir parcayla temel iizerine katman olusturdu.
Kamerayla farkli acilardan bakarak ‘“uzaklasinca daha iyi sonug veriyor gibi” diyerek
yorum yapti. Tasarimci bu asamada alani nasil kullanabilecegini anlamaya calist1.
Daha sonra yiikselterek yapiy1r olusturacagimi ifade etti. L seklinde bir plan
yaratilip agaglarin da bulundugu ortada kalan kisimda bah¢e ve kamusal tarafa bakan
cephede yiikseltilmis bir tasarim diisiiniildiigii belirtti. Tasiyici elemanlar1 belirlemek
icin malzeme se¢imi yapti. [[Malzeme]] Tasarimci oluklu mukavva kullanarak
ahsap bir diisey yiizey olusturmay1 planladigim belirtti. “Ben aslinda kaplamalari
vesaire belli etmek icin beyaz maket malzemelerini kullanarak birgeyler ¢izmeyi ve
boyamay1 ¢ok seviyorum hepsi monoton sekilde olmaktan ziyade renklendiriyorum.
O yiizden malzeme disinda renkleri de goriiriiz diye diistindiim.”[[Malzeme]] [[Renk]]
Aluminyum malzemeyi degerlendirip “mesela bu yansima etkisi veriyor gibi, havuz
yapabilirim.” “Sar1 sanki ¢im havasi yaratti.” Kahverengi kartonla cati yapmaya
caligti. Oluklu mukavvanin karsisina gelecek sekilde kamera konumlandirildiginda
tasarimcl, “Bu agidan bakilinca yiizeydeki piiriizliik bosluk yaratti, ben oraya dyle
siyah bir par¢a koyacaktim ancak koymaktan vazgectim. Kamusal bir etki yaratt1.”
dedi. “Maketteki ile goriintiideki dolu bos algis1 farkli, daha fazla bosluk acacakken
suanda agcmayacagim.” [[Doluluk-Bosluk]]

Isik-golge algisindan faydalanmadi@imi belirtti. Formun hatlarinda bozulma oldugu
icin tasarimci ¢ogunlukla beton goruntusunu degerlendirdigini belirtti. Atmosfer
algisinin olmadi81, ama mekansal alginin oldugunu ifade etti. [[Mekansal Arayis]]

“Form tamamen oturdugunda malzemeleri degerlendirmede nasil bir atmosfer
yaratacagini anlamada faydali olabilir. ““ [[Mekansal Nitelik]]

“Render etkisi sunmuyor ancak soyutlama imkéni sunuyor. [[Soyutlama]] Rastlantisal
okuma imkani [[Rastlantisal Okumal]] ve cevre ile degerlendirme imkani sunuyor.
[[Cevre]] Mekanik ozgiirliik, verimlilik, kolaylik saghyor. [[Malzeme Mekanigi]]
Kamera ile farkli ag¢ilardan degerlendirebilindigi [[Bakis Ac¢is1]] ve bilgisayardan farkli
olarak elle yapmanin kolayligindan dolayi etkilesim farklilig1 sunuyor.” [[Etkilesim]]

Yiizey alani biiyiidiikce daha basarili sonug¢ verdigini, boyle diger goriintii doniistimii
modellerinin basarilarinin arttifinin yorumunu yapti.
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"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Saglanan degisiklikleri daha cabuk
ve kolay yoldan gérme imkani sagliyor

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gérmek isterdiniz?" Tek malzeme yerine
birden fazla malzeme ortamini ayn1 ekranda gérmeyi isterim

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim kullanmak isterdiniz MtAG
ortamin1 ni¢in tercih ederdiniz?" Yapinin formunu olusturduktan sonra MtAG
kullanmak isterim

Sekil C.22: D22 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.22 (devam): D22 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D23

Tasarimer atdlye tarzi bir ev, oynanabilecek acik planli bir ev hayal ettigini, bunun
icin servis planlarin1 6nermesi gerektigini bu nedenle tek tarafli servis elemanlarin
biriktirip iiretimi kolaylastirip agir bir tastyict duvar diisiindiigiinii belirtti. Maket
malzemesi olarak da straforu tas veya beton blok olarak diisiinerek tercih etti.
Arkasinda veya Oniinde agiklik olmayacagint 6nerdigi iki konutun arasinda koridor
gibi bir bosluk birakmak isterigi sdyledi. Yerden yiikseltilmig bir zemin yaratilmak
istendigi icin siyah bant ile plak kenarina ekleme yapti. “Arkadaki blogun 6niinden
hafif bir malzeme ¢ikmasi gerekiyor, ahsap olabilir. Bunlarin da yine ahsap cerceveli
genis acikliklar olmasi gerekiyor.” Tasarimci ahsap cubuklarla ifade ettigi birimleri
olusturdu. Diisey ylizeyde devam ettirmek icin ise kahverengi bir karton ve siyah
bantla tamamladi. Tasarimci agir blok olarak niteledi8i strafor birimi igerisinde de
tuvalet ve mutfak gibi minik odalarin olmasi diisiiniildiigii i¢in bosluk yaratma karari
aldi. Onde ince bir veranda ve arkaya dogru egimli bir cat1 oldugunu ifade etti.
Tasarimcinin maketi yaparken aracgta neyi nasil gorebilecegini hayal ederek devam
ettigi ve araci heniiz kullanmadig1 gozlemlendi. “Normal maket yapmaktan ¢ok
farkli bir sey, bir acikli1 hi¢ kapatmamistim. Suan aciklig1 kapatiyorum. Yeni bir
deneyim benim i¢in.”[[Etkilesim]] Egimli catilar i¢in yan duvarlar yapti. Tasarimcinin
18. dakikada ifade ettigi “Kafamdaki malzemeler ¢ok karisti suan” karigiklik suana
kadar araci kullanmamasindan kaynaklanmaktadir. Tasarimci bu agsamadan itibaren
kameray1 kullarak calismaya devam etti. “Asagiya yapistirdigim bant isledi, ayaklari
varmig gibi oldu yapimnin. Giizel” [[Doluluk-Bosluk]]

Tasarim siirecinde kullanilan yeni araglar hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? = ‘“Tasarim
siireci zaten zorlu ama bu aklima yeni fikirler getiriyor. Mesela basta catiy1 agir bir sey
diisinmemistim. Kameraya baktim arka duvarla uyumlu bir sey geldi aklima. Ciinkii
basta baglarken nasil bir sey olabilecegine karar vermistim. Beni de sasirtt1 yani, ona
bu kadar uymay1 beklemiyordum.” [[Isbirligi]]

Tasarimct olusturdugu cercevenin goriintiide anlagilamamasi nedeniyle yaptigi
miidahale sonrasi “Artik daha kalin ¢ercevelerimiz var. Evet suann belli oluyor. Tamam
oldu.”

Dolu-bos algisinin -~ tasarimcinin - en ¢cok  hosuna  giden  unsur
oldugunu,[[Doluluk-Bosluk]] malzeme c¢esitliliginin faydali olabilecegini; render
etkisi [[Gorsellestirme]], soyutlama [[Soyutlama]] ve rastlantisal okuma [[Rastlantisal
Okuma]], mekanik 0Ozgiirlik, verimlilik ve kolaylik imkéani sundugunu belirtti.
[[Malzeme Mekanigi]]

Is1ik-golge algis1 okunmadigini soyledi.

Sicaklik-sogukluk algisinin mevcut oldugunu[[Sicaklik-Sogukluk]] , atmosfer al-
gisinin[[Mekansal Nitelik]] ve yapili ¢evre ile degerlendirme imkanlarinin sunul-
dugunu ifade etti.[[Cevre]]

Bosluklar1 kapatarak gidilen bir yontem tercih ettigi icin mekansal algi deger-
lendirmesi yapamadigini belirten tasarimct “Bu yontem yeterince heyecan vericiydi
zaten.” seklinde bir ekleme yapti. [[Doluluk-Bosluk]]
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“Evet, makette gormek istedigim seyler vardi. Beton dokusu elde etmek icin de
cok calistim, bunun i¢in al¢1 vebeton dokmiigliigiim de oldu. Bunlar diisiindiigiimde
cok daha kolaylastirici bir yontem olabilirdi. Ciinkii orada materyali tanityorum
ne yapcagini biliyorum, ama gercekten materyal elde etmem gerekiyor.”[[Malzeme
Mekanigi]]

"MtAG ile modelleme ortam1 mevcut modelleme ortamlarindan farkl olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Hayal edilen goriintiiyli karsida
gorebilmeyi sagliyor bu tasarim siirecinde ileri seviyeleri de deneyimleme olanagi
sunabilir. [[Gorsellestirme]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gérmek isterdiniz?" Seffaf goriintiiyii
elde edebilmek isterdim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Tiim asamalarda kullanabilirim ama ilk evrelerde
daha verimli olacagin diistiniiyorum.

Sekil C.23: D23 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.23 (devam): D23 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D24

Tasarim programini ve arazi maketini inceledikten sonra zemini biraz daha bos {ist
katta daha genis bir tasarim diisiindiigiinii belirten tasarimci, strafor ile calismaya
bagladi. Straforu kiitle olarak betona benzedigi icin tercih ettigini ifade etti. Beton
goriintiisii sunan modelin beyaz ve ahsap modele gore daha okunabilir bir goriintii
sundugunu belirtti. Kapali bir geometri olarak baglayip sadece forma odaklandigini
daha sonra detay diisiindiigiinii ifade etti. Arazideki agaclar yerlestirerek bina ile
olusturdugu iligkiyi degerlendirdi. Straforun kesiminden dolayi iyi sekil veremedigini
diisiinerek tizerine oluklu mukavvadan parcalar eklendi. “Ahsapta tek bir malzeme gibi
okuyabiliyorum. Ama betonda biitiin malzemeleri ayirt edebiliyorum.” Restorasyon
programi doktora 6grencisi olan tasarimci 20 dakikanin ardindan ¢aligmasini bitirmeye
karar verdi.

Tasarimciya yonlendirilen sorular dogrultusunda bazi ek degerlendirmeler elde
edilmistir.

“Isik-gblge okumasi konusunda fikir vermiyor. Dolu-bos algisi,[[Doluluk-Bosluk]]
sicaklik-sogukluk [[Sicaklik-Sogukluk]] ve mekan algisi yaratiyor. Cevre bilgisi
[[Cevre]] ve atmosfer hakkinda bilgi veriyor [[Mekansal Nitelik]]. Malzeme cesitliligi
sagliyor [[Malzeme]]ve render etkisi yaratiyor.[[Gorsellestirme]] Malzeme c¢esidi de
artirllabilir.  Soyutlama sagliyor.” [[Soyutlama]] Rastlantisal okuma yapmadigi ama
kamera acis1 nedeniyle degerlendirmelerinin etkilendigini belirtti. Malzemeler i¢in
mekanik 6zgiirliik sagladigini ifade etti. “Verimlilik %80, kolaylik %90 sagliyor.” dedi.
[[Malzeme Mekanigi]]

"MtAG ile modelleme ortami1 mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Alt kottan tasarima bakabilme
olanagi sundugunu diisliniiyorum.

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gérmek isterdiniz?" Cevrenin ve ¢evre
yapilarin daha algilanmasinin olanakli olmasini isterdim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Tasarlanan mekanlar: alt kotlarda daha net algilamak
icin tercih ederdim. [[Bakis Acisi]]
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D25

Mimarlikta Bilisim programinda doktora yapan tasarimci, 4 kisilik bir aile icin bir
tasarim Onermeyi plan iizerinden ¢alismaya bagladi. Kamusal yapinin bulundugu
cepheden geri cekilen garaj ve giris verilen bolgede karsilama giineyinde 1slak
hacimlerin, kuzeyinde yasam alanlar1 ve yatak odalarini diisiindiigiinii soyledi. Ust
kata bir teras ve konsolun konumlandirilmasi planladi. Beyaz maket kartonu ile
formunu olusturmaya basladi. Calisma maketi oldugu icin hizli calistifini ve 6lgekli
olsa da olgiilerin tamitamina dogru olmadig1r vurguladi. “Lisansa geri dondiim,
cok hos.” “Cok kotiiylimdiir, maket yapmakta” Tasarimci aktif olarak maketle
calismadiginin bilgisini paylasti. Maket kartonunun birbirine yapismasi ile ilgili
sorun yasayan tasarimci Strafor ile caligmaya devam etme karari aldi. “Detaylar
anlayamiyorum, ama bagka bir malzeme kullansam ¢0p sis falan”

“Biraz malzeme farkliliklar1 kullantyorum.” Tasarimci yar1 acik mekanlari tanimlayan
yerlerde malzeme farkliliklarina gitti.

“Biraz basik gosteriyor ama o goriintii doniistimii modelinden sanirim zaten. Ben
gidisattan memnunum”

Kiitlenin konumunu ve oryantasyonunu degistirerek de degerlendirme yapti.
“Burada masif goziikiiyor, masif bir ¢calisma cilinkii” [[Malzeme]]

Kiitlesini tamamlayan tasarimci bu asamadan sonra cephelerini calismak istedigini
belirtti. Tasarimci siyah bantlarla cephede bosluklar acti. [[Cephe]]

“Filtreli (goriintli doniisiimii) olanlara baktigim zaman, suray1 konsol gibi algiliyorum,
acaba Oyle bir sey mi yapsam diyorum.”[[Kiitle]]

“Soyle bir diizlemde akslar1 farkli bir gekilde gittigi zamanda (beyaz goriintii
doniislimii) ilging olabilir mi acaba” [[Kiitle]]

“Aracin sey potansiyeli var, ill-defined kararlar ama biraz daha boyle hizlandirdim
kendimi en azindan kiitle maketi {izerinden ¢alistyorum ama burada farkli malzeme
cesitleri eklemek mesela, suan siyah bant beni mesela farkli yonlere itiyor. Buradaki
bosluk iligkileri ¢ok ilging geliyor suan.” [[Doluluk-Bosluk]]

Tasarimei aracin dolu-bos algis1 konusunda katki sagladigin belirtti.
Burada ¢esitli renk filtreleri olursa daha iyi olabilir.

“Farkli bir acidan baktigimda, farkli bosluklar olusuyor. Tek bir diizlemden,
ortografik bir bakista acaba tasarimin bagka ne potansiyeller var bakabiliyorum, erken
asamasinda.” [[Bakis Acis1]]

“Hizli sonug¢ gdormek i¢in fena degil.” [[Gorsellestirme]]

“Zemine yansiyan bir durum var, o benim kafami karistirtyor. Bekledigim goriintiiden
farklilastirtyor.”

Betona gore diger iki filtrenin

Tasarimc1 CycleGAN goriintiilerini gostererek, “Ozellikle su iki filtreye odanlandim
sanirim, clinkii 0zellikle suan ¢ok belirsiz kararlar veriyorum, bunlar digerine gore
daha belirsiz hissettiriyor. Piksellerdeki bozulmalarin bana katkis1 var.”
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Sicak soguk algis1 hakkinda, ahsap filtrenin sicaklik algis1 yarattigimi ifade etti.
[[Sicaklik-Sogukluk]]

“Bence bu toolun soyle bir giizelligi var. Ben mesela oymaktan hoslaniyorum dedim
ya, tam olarak birseyleri oymadan deforme etmeden, basit yapistirma, bir maske
atiyorum aslinda, maske ile calisabilirim hissi veriyor. Ben bunu ¢ok hizli esnek bir
sekilde yapiyorum. Cephe calisirken ise yarayacaktir.” [[Malzeme Mekanigi]]

“Cevre algisi i¢in beton olani ilgimi ¢ekiyor. Biraz daha somut bilgiye ihtiyacim var.”

Mekansal alg1 konusunda yapilan yorumda “Verdigim kararlarin ipuglarim yakalaya-
biliyorum, ama bu agamada mekansal alg1 arayis1 duymadim.”

“Kiitlesel kararlarima hizmet eden ipuglart daha 1yi yakaliyorum.” [[Kiitle]]

Malzeme cesitliligi konusunda “farkli renkteki bir maket malzemesi kullandigimda
bunun tezahiiriinii de orada gorebilirsem benim i¢in iyi yani”

“Bu tasarim agamasi sadece maket ile uygulansaydi, aradaki fark ne olurdu?”

“Maskeleme ile calismak benim icin ilgin¢ bir deneyimdi, bunu beklemiyordum.
Baslarda boyle biraz siiprizli oldu.”

Render ile ilgilenen biri olarak tasarimci “Ortografik bir sekilde bana ipuglar1 veriyor.
Ben surada su malzemeyi kullanirsam, gri tonlu bir malzeme kullanirsam bdéyle bir dis
hatt1 verecek.” [[Malzeme]]

Rastlantisal okuma imkani, mekanik ozgiirlilk, verimlilik ve kolaylik sundugu
belirtildi. [[Rastlantisal Okumal]]

Tasarimcinin goriintiide ellerini gorebilme ve etkilesim konusunda fikri soruldugunda;

“Ben mesela oyun modelleri yaptigimda sculpt toollar1 kullantyorum. Benim bir
cizim tabletim var, o ¢izim tabletinde bir modeli detaylandirtyorum. Carving veya
clay gibi fircalarla onu sekillendiriyorum. Cizim tabletlerinin iki tiirii var temelde,
ben ekransiz olanla daha iyi ¢alistyorum. Ciinkii su sekilde (elleriyle 6niinde klavye
ve fare varmis gibi hareket ederek) ¢alismaya cok alismisim. Bugiine kadar ekrana
bakiyorum, ellerim klavye ve farede bu sekilde ¢coziiyorum islerimi. Tablette dijital
bir etkilisime gecerken ben elimin arkasinm1 gormek istiyorum. Bu aragta da boyle bir
sey gerceklesebilir belki. Elimin arkasindayken ben onu gormek istemiyorum. Elim
imlece doniisecegi i¢in arkasinda kalacaktir. Belki benle alakalidir.” “Elimi gérmesem
de olur ciinkii kas hafizamda var o. Ortiik bilgiye doniismiistiir.”

Bu ifade ile tasarimci, tasarim ortaminda elleri gérememe durumunu problem olarak
algilanmayabilecegini, tam tersi daha faydali olabilecegini ifade etmektedir. Fakat
tasarimct bu karsilagtirmayi sanal ortam deneyimi iizerinden yaptigi i¢in karma
gerceklik Ozelindeki degerlendirme igin uygun goriilmemigtir.  Gergek ortamda
malzeme ve maket araglariyla ¢alisan tasarimcinin ellerine ve ortama zarar vermeden
hareket edebilmesi onemlidir. Bu ortamda gerceklesecek bir hata veya kazada geri
doniis komutu ile hata oncesi duruma donmenin imkani1 bulunmamaktadir.

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Ozellikle cephe baglaminda
olumlu katkilarinin oldugunu diisiiniiyorum. [[Cephe]]
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"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Fiziksel makette
farkli renklerin kullanimi, MtAG modelinde de farkl: filtreler ile gorebilirsek malzeme
deneme potansiyeli artar.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Tasarimin erken agsamalarinda kullanmanin faydal
olacagim diisiiniiyorum. Fiziksel modelde fark edemedigim cesitli perspektifleri
gormemi sagladi. [[Bakis Acisi]]

Sekil C.25: D25 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D26

Tasarim programinda asistan olarak da calisan tasarimci, eskiz iizerinde cevredeki
yapilarin yiiksekliklerini anlamak i¢in kesit incelemesiyle bagladi. Yapinin arazi
icindeki konumlanmasi, i¢in ¢evre yapilardan ve agacglardan referanslar aldi. Kuzey
ve dogu tarafa kabuksu, ic tarafta yer alan agaclara bakan daha gozenekli bir kiitle
diisiindiigiinii belirtti. Net bir kiitleden cok elemanlarin kendi arasindaki iligkiye
onem verdigini ifade etti. Plandaki kurguya odaklanan tasarimci tek katli bir oneri
diistindiigiinii, kuzey doguda bir ¢ekirdek, giineyde oturma alanlar1 ve giris oldugunu,
hemen bitisiginde bir mutfak planda belirtti. Perspektif ile yapinin yiikselen duvarlarin
ve egimli catisini ifade etti. “Cok rasyonel bir sey cizdim ama sunu denemek daha
iyl olur” Tasarimci Onerisini farkli maket malzemeleriyle cesitlilie gidebilecegini
ifade ederek, aliminyum folyoyu sekillendirerek diisiinmeye bagladi. Tasarimci
katlayip sekillendirdigi formu arazideki konumunu ve iligkileri degerlendirebilmek
icin araci kullandi. “Suradaki duvar yukarida donerek iist ortiiyii olusturabilir mi
diyorum” tasarimci malzemenin katlanabilirliginden faydalandi. Malzeme nedeniyle
cizimindeki katilikta(rigid) olmadigini belirten tasarimci, biraz kopuk kopuk oldu
maketle-¢cizim seklinde ifade etti.

Beton goriintiisiinden dolu-bos, beyaz goriintiiden daha farkli bogluklar, yarim
modelden bir anlam ¢ikartamadigini belirtti.

Beyaz icin “Magara gibi seyler olusuyor.[[Mekansal Nitelik]] Ben burada imgeler
izerinden seyler goriiyorum buarada.” Beton olan i¢in “cat1 kanopi gibi mekansal bir
sey gorebiliyorum” yorum yapti. [[Mekansal Arayis]]

Hizli ilerledigini diisiinen tasarimci, “Beyaz maket kartonu ile ¢aligsaydim hala kesim
asamasinda olurdum herhalde” [[Malzeme Mekanigi]]

“Su duvarn tek olarak diisiinmiistiim, ama i¢ ice gecti digeriyle, icerideki kabuk gibi
davrandi, onun golgesi diisiiyor.” “Bir de suradan bakicam merak ettim nasil duruyor.”
Tasarimci beklenmedik geri doniisler aldig1 icin memnuniyetini ifade etti. “Oo miithis
Ronchamp’a benzedi.” “Sunda yani miithig, boyle bir sey hayal ediyorum sonug
olarak” [[Rastlantisal Okumal]] [[Mimari Uslup]]

“Dolu-bos algis1 veriyor ancak soyle bir durum var fizikselde yaptigim 6zellikle beton
olan fizikselde var olandan daha farkli etkiler veriyor. Mesela catiy1 diiz yapmaya
calistim ama kamerada daha egimli goriiniiyor. Doluluk bosluklar daha zihnimde
canlandig1 gibi, malzemenin verdiginden daha fazle veriyor gibi” [[Doluluk-Bosluk]]

“Isik-golge konusunda beyaz olan geri doniis veriyor” [[Isik]] [[Golge]]
“Sicaklik sogukluk algist yok”
“Atmosfer algis1 veriyor.” [[Mekansal Nitelik]]

“Tek malzeme denedim. Ben ilk basta boyle (ahsabi isaret ederek) bir sey diisiiniirken,
en azindan gozenekli kisimlar icin ahsap diisiindiim ama o6zellikle betondaki etkisi
celik yada betonarme olabilir gibi diisiindiirmeye bagsladi.” [[Malzeme]]

Render almadigini ifade eden tasarimci bu konuda yorum yapmadi.
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Soyutlama imkani1 sundugunu [[Soyutlama]] , rastlantisal okuma sagladigim
[[Rastlantisal Okuma]] , yapili ¢evreyle kurdugu kiitlesel iliskiye dair bilgiden ote
tasarlanan kiitle 6zelinde daha ¢ok fikir sundugunu vurgulamugtir. [[Kiitle]]

Malzemeler i¢in mekanik 06zgiirliik sundugunu,[[Malzeme Mekanigi]] verimliligin
kamera ac¢is1 sunma anlaminda fayda sagladigini,[[Bakis Acisi]] kolaylik anlaminda
ise “...¢ok detayli bir seyin son eskizini yapiyor olsam, gorsel malzeme anlaminda
sunabilir, yada ameliyat gibi i¢ine girerek incelenebilir. Kesip bicme aninda...”

“Farkli malzemeler deneyemedim. Ama aliiminyum folyo ile denemede eskiz
acisindan birseyler canlandiriyor. Yani ben s0yle yapardim. Bu denemeyi yaptim,
ekranda goriinen imgelerden tekrar eskiz yapar tekrar denerdim sanirim.” [[Isbirligi]]

Tasarimcinin eskiz lizerinde yaptig1 ¢calismada da bazi vurgulayici ¢izgiler kullandigi
dikkat ¢cekmektedir.  Tasarimcinin 1s1k-golge konusunda modelin sundugu geri
doniiglere olumlu yorum getirmesinin tasarim pratiginde de yer alan bir davranigla
da iligkili oldugu yoniinde olabilecegi seklinde yorumlanmistir. [[Isik]] [[Golge] ]
"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Ozellikle perspektifler igin
g6z hizasinda bir bakisin maketi yapanin kug bakis1 gozlemlerle deneyimleyebildigi
alan i¢in faydali olabilecegini diisiindiim. [[Bakis Acis1]] MtAG sisteminin bilgisayar
destekli tasarim ortamlarindan farkinin, ¢evresel etkenlerin ve atmosferin tam zamanl
olarak etkin bi¢cimde kullanilabilecegi yoniinde olabilir. [[Cevre]] [[Mekansal Nitelik]]
Bunun yani sira maket ortaminda yapilan fiziksel deneyim i¢in eszamanli bicimde
ortaya ¢ikan doluluk-bosluk, golge, voliimetrik bilesenler arasinda karsilastirma
olanagi saglayabilir. [[Doluluk-Bosluk]] [[Kiitle]] [[Golge]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gérmek isterdiniz?" Tasarlanilan yapinin
cevre yapilarla iligkisini daha gozlemlenebilir kilmasini bekleyebilirim.  Renk
kullanim1 miimkiin olabilir.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Kiitle denemeleri asamasinda faydali olabilecegini
diisiinliyorum. Perspektif oyunlar1 ve doluluk bogluk farkliliklarimi gérmek adina
tercih ederdim. [[Doluluk-Bosluk]] [[Kiitle]]
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D27
Mimarlikta Bilisim programi

Tasarimer ilk olarak yonlerini belirleyip agik bir sekilde Kkiitleleri yerlestirmeyi
planladigini belirtti. Straforla caligmaya bagladi. Iki cocuklu bir aile igin iki katl
bir konut tasarlayacagini soyledi. Yar1 agik mekanlar olusturmak i¢in eklemeler
yapmak istedigini ifade etti. Strafordan keserek parcalar c¢ikartti. “Onde bir bahgesi
olup, burada gegebilecekleri bir sey diisiindiim.” Goriintii iizerinden degerlendirme
yapildi.[[Doluluk-Bosluk]] Baska bir bosluk acip degerlendirmek i¢in kameranin
pozisyonunu degistirdi.[[Bakis Agisi]] Tasarimci farkli malzemeler de denemek
istedigini ifade etti. Teras1 (maket kartonu ile ifade etmistir) ve {istte yatak odalarinin
oldugu kismi olusturdu. Kahverengi maket kartonu ile tasarimci maket malzemesinde
degisiklige gitti. “Girig buradan olsun, diger taraflardan bahceye acilsa falan, daha
kapali bir alan olusturmasi igin... suraya baksam... c¢ok kapali oldu.” Tasarimci
dolu bos etkisini yorumladi.[[Doluluk-Bogluk]] Tasarimc1 yeni bir tasarim denemek
istedigini ifade ederek bu sefer siyah rengi bosluk agmak icin kullanmay1 denedi.
“Suan daha parcali ¢alismak istedim, filtrede baktigimda cok gecirgen olmadigini
diistinerek” [[Doluluk-Bogluk]]

“Maket yaparken kolay malzemeleri secerim genelde”

“Malzemeden cok, bosluklari ve birbiriyle olan iligkileri degerlendirerek maketi
gelistirmeye calistim.” [[Doluluk-Bosluk]]

Tasarimer ikinci maketinde siyah renkli maket malzemesi kullandi. Basta kafa
karigikli§ina neden oldugunu, dolu-bosu negatif olarak okumasina neden oldugu icin
aracin kendisini sagirttiim belirtti.  Tasarimci, ilk tasariminda aracin etkilerini ve
basarisini1 daha olumlu buldu. [[Doluluk-Bosluk]]

Sicaklik-sogukluk ve 151k-golge bilgisi vermedigini belirtti

Atmosfer [[Mekansal Nitelik]] ve malzeme bilgisi verdigini [[Malzeme]], render
etkisini ahsap haricinde sagladigini ifade etti. [[Gorsellestirme]]

Rastlantisallik [[Rastlantisal Okumal], verimlilik, kolaylik, soyutlama [[Soyutlama]] ,
yapili ¢evre ile okuma imkani sundugunu [[Cevre]] ve malzeme mekanigi anlaminda
Ozgiirlik tamdigini soyledi. [[Malzeme Mekanigi]]

Etkilesimi sagladigin1 ve en ¢ok beyaz olan goriintiiden faydalanildigim1 vurguladi.
[[Etkilesim]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Oncelikli olarak doluluk bosluk
anlaminda eszamanli filtreden ve fiziksel ortamda da deneyerek ilerlemeye ¢alistim ve
malzemeleri buna gore deneyip degistirmeye ¢alistim.

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Renkleri belki daha
1yi algilamasini ve ona gore daha farkliliklari algilamak isteyebilirdim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini nicin tercih ederdiniz?" Malzeme ve mekansal baglantilart siirecte daha iyi
kurgulamami sagladig1 icin tercih ederdim. Genelde tek bir malzemeyle baglayip
devam ediyorum maket siirecime. [[Malzeme]] [[Mekansal Arayis]]
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D28

Tasarim programi Ogrencisi Oncelikle programi okumus sonra hangi malzemelerle
calisabilecegine dair diisiinmiis farkli malzemelerin birlikteliklerini degerlendirdi.
Bunlar1 ekrana bakmadan yapti.

Giineye bakan acik bir avlusu olan ii¢ kathh bir konut tasarlamak isteyen tasarimci,
acikliklar1 olan etrafinda yiirinebilen bir sey diisiindiigiinii belirtti.

Straforla kestigi pargalar1 kahverengi kartonlarla birlestirirken, katlar1 straforla
yaptigini belirtti. Parcalar1 kameraya tutarak denediginde “Pek anlayamiyorum suan,
kiitleyi olusturup dyle deneyecegim.” dedi.

Hizli maket teknigi ile calisan tasarimci kat yiiksekliklerinin esitsiziliini géz ardi
etti. Ust katlarin geriye cektigini belirtti. Tasarimc1 maketle pek calismadigini, egitim
yillarinin baslangicinda kullandigint belirtti. Kiitlesinin arka tarafimi yiikselterek on
tarafina cubuklart kullanarak giines kirict ekledi. Algak bir cati olusturabilecegini
ifade etti. Maketini kamerada degerlendirmeden ilerletti. Yerlestirme iglemi esnasinda
catinin yonelimini degistirme karari aldu.

Tekrar goriintii doniisiimiinde incelemek isteyen tasarimci, kamera pozisyonunu
degistirerek onerisini degerlendirdi. Catiy1 okuyamadigini sdyledi ve baska bir yorum
yapmadi. Tasarimci ara¢ hakkinda herhangi 6znel bir degerlendirme yapamadi. Bu
nedenle tasarimciya yari yapilandirilmig sorular sorularak degerlendirme yapmasi
konusunda tegvik edildi.

Aracin dolu-bos bilgisini materyal bilgisinden daha basarali bir sekilde aktardigini,
soyut bir ifade kazandirdigim belirtti. [[Doluluk-Bosluk]] [[Soyutlama]]

Goriintii dontistimiiniin malzeme hakkinda net bir fikir verememesini kullandig
maket malzemeleriyle iligkilendirdi. Deney 6nce alistirmalarda kullanilan ii¢ boyutlu
baski Uriinlerini isaret ederek “Ciinkii az dnceki 3d print maketlerde ¢ok daha net
hisstmistim, bu malzeme seyini bunda okuyamadim pek daha ¢ok el maketi oldugu
icin”

Sicaklik-sogukluk, atmosfer ve mekansal algi sundugu, render etkisinin biraz
oldugunu ama rastlantisal okumanin ¢ok olabildigini belirtti. [[Rastlantisal Okuma]]

Maketi biraz daha ilerleyen tasarimci “Solid-void ¢alismak i¢in ¢ok uygun. Acikliklar,
belli ritimler verdik¢e daha iyi okunuyor.” [[Doluluk-Bosluk]]

Mekanik 6zgiirliik sundugunu soyledi.[[Malzeme Mekanigi]]
“Verimlilik sunuyor mu?”

“Suan burada baya sunuyor, c¢iinkii hersey ayarlanmig, aninda tek harekette
degisitirebildigim icin sunuyor. Burada calisiyor olsam tiim giin, alirim koyarim ¢ok
basit oldugu icin. Bu ortam olmasa boyle bir seyi kurmak zor olabilir.” [[Isbirligi]]

“Kolaylik saghyor.”

Etkilesim farklili§1 yarattigini su sekilde ifade etmistir. “Sanirim rastlantisallik
baglaminda etkilesim farklilligi sunuyor. Burda iiciine farkli bakip apayr seyler
gormek, farkli bir etkilesim kurmami sagliyor maketle. Goremedi8im seyleri
goriiyorum belki, belki ¢cok basit maket ama daha biraz daha zaman olsa eminim
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cok daha entegre olur gordiigiim ii¢ farkl sey... orada bir sey yakalayip onu makete
entegre etmek. . . daha feedbackli olur.” [[Etkilesim]] [[i§birligi]]

“Senin i¢in tasarim arkadasi olabilir mi boyle bir ara¢?”
“Evet olabilir bana keyifli geldi.” [[Isbirligi]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da agabilirsiniz.)" MtAG ile modelleme
ortaminin soyut bir bicimde yeni olasiliklar gosterme noktasinda basarili oldugunu
gordiim.  mevcut modelleme ortamlarinda bu tarz yaratici olanaklarla ancak
dogrudan maket iizerinde yapilan denemeler yoluyla karsilagabiliyoruz. MtAG’nin ise
teknoloji sayesinde farkli perspektifler sunmasinin daha destekleyici bir tasarim ortami
yarattigini diisiindiim. [[Soyutlama]] [[Etkilesim]] [[Bakis Acis1]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gérmek isterdiniz?" Sadece var olani
farkl sekillerde gostermek yerine aktif tasarim Onerileri sunabilir.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Yaraticiligi artirmak amaci ile tercih ederdim.

Sekil C.28: D28 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.28 (devam): D28 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D29
Mimarlikta bilisim programi 6grencisi

Tasarimci, arazi yapiyr tek bir kiitle olarak degil, daha bosluklu bir 6neri olarak
diisiindii. Rahat kullanimi1 nedeniyle straforla (siinger olarak ifade etti.) calisip
iizerinden cephe i¢in kaplama yapmay1 planladi.

“Genelde plan ve form Olceginde caligmalarimizi ongdrmek daha kolay oluyor, ama
malzemenin nasil etki yaratacagini 6ngérmek zor oluyor. Benim de yasadigim
problemlerden biri bu. Maketi de zaten hem Olcekleri agisindan hem de farkh
malzemeleri birbirleriyle nasil calistifini denemek acisindan, gérmek istiyorum.”
[[Malzeme]]

Kamu yapisina gore bosluk yaratip, zeytin agaclarina da arkasinda alan birakmay1
diistindii.

“Maketi hep diagramatik fikir siireclerinde kullanirim.”

Goriintii  doniisiimiine bakarak “Kurgu olarak, dolu-bos iligkisini goérmek icin
kullaniyorum.” [[Doluluk-Bosluk]]

Oluklu mukavva ile ekleme yapti.
Asagida bir avlu yaratip, konutlar1 U seklinde tizerine oturtup, sagakla kapatti.

“Maketi gorsellestirme araci olarak degil (kullanmiyor), ama ¢ok ilham verici oluyor
bana.”

“Biitiin malzemeyle calistiginda, makette bu formun nasil bir hal aldiginidaha iyi
gorebiliyorum. Kendim bu araglarla daha rahat maket yaptim. Siingerler rahat
kesiliyor, kartonlar iizerine eklemek daha kolay. Ama bir anda mesela malzeme
biitiinlesti.” [[Malzeme]] [[Malzeme Mekanigi]]

“Ben bunlar1 tek parca bu kadar gormek istemiyorsam, bu kadar monolitik bir
kiitle goriiyorsam bu yapiy1 daha parcalasam ve yap1 sadece avlulardan olussa.
Aym sekilde cok biiyiik gorecek olacak miyim? ... Aslinda burada iist katlara
citkmadigim, yada farkli malzeme kullanmadigimda birbiriyle aymi dili konusan
bir form gibi daha biiyliyor. Ama malzemeyi farklilagtirdigimda, onu da aym
versiyonunda gorebiliyorum.” Malzemelerin indirgenmesini olumlu degerlendirmistir.
[[Soyutlama]]

“Orada bir karanlik gormeye bagladim. Arkasi goriindiigii i¢cin bosluklar1 daha
rahat tanimladim.” Tasarimci aliiminyum kullanarak kiitlesinde degisiklikler yapmustir.
[[Doluluk-Bosluk]] [[Kiitle]]

"MtAG ile modelleme ortam1 mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Kargsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Hem fiziksel hem dijital olarak
calisma imkani sundugu i¢in tasarimin 6lgegine hakim olmay1 kolaylastirtyor ve ¢ok
daha hizli tiretim yapmaya olanak saglhyor. [[Etkilesim]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Malzemenin yillar
icerisinde nasil deforme olabilecegini de gbrmek isterdim.
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"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Erken tasarim asamasinda kullanmak isterdim. Form
ve malzeme ile nasil iligskilenebilece§ime dair yaratici fikirler edinmemi sagladi
[[Form]] [[Malzeme]]

Sekil C.29: D29 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.29 (devam): D29 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

212



D30
Mimarlikta bilisim programi ve tasarim stiidyosu egitmeni

Tasarimci, tasarim programini ve arazi maketini detayl bir sekilde inceledi. Genel 6l¢ii
ve Olcek bilgisini kavramak i¢in kagit parga ile alanda iz diisiim iizerinden diisiiniip,
maket {izerinde hacimsel ¢alisabileceg§i malzeme arayisina girdi. Strafor parcalara
yonelindi. Hacimler iizerinden “bubble diagram” calisan tasarimci, agik ve yari
hacimleri hizlica tanimlamaya gitti. Kamusaldan uzaklasmayi, girisleri ve yaklagimlari
planladi. Daha sonra aliiminyum dikkatini ¢ekince “daha esnek seylerle calismayi
tercih ediyorum, karton zor geliyor bana agikc¢asi” dedi. Bu asamada formu iiretme
cabasinda olan tasarimci aractan geri doniis almay1 diisiinmedi. Iki kath bir kiitleyi
aliminyum folyo ile tamimlayan tasarimci, cevresel faktorlere dikkat ederek catinin
formuna miidahale etti. Arazide Onerisini konumlandirdiktan sonra farkli bir acidan
da degerlenirebilmek i¢in kameray1 uygun bir konum yerlestirdi. Acik, yart acik ve
kapal1 kiitleyi olusturma ¢abasinda olan tasarimci maketin formu ilizerinde ¢aligmaya
odaklandi. Bu asamada yasam alanlarin1 form igerisinde nerelerde bulundugunu ifade
etti.

“Beyaz da 1y1, ¢iinkii hacmin sinirlarini ¢izmeye calisiyorum.” [[Kiitle]]
“Farkl1 bir acidan degerlendirmek iyi” [[Bakis Acisi]]

Aluminyum folyonun kontrolden ¢ikmasi nedeniyle tasarimci malzeme degistirmeye
karar verdi.

Tasarimce1 serbest form arayisinda maket malzemesi olarak hamuru tercih ettigini ifade
etti.

Maketin, “konsept ve kavramsal agidan zihnimdeki imgeyi olusturmak agisindan ¢ok
degerli” oldugunu belirtti.

“Yiizeyler doluysa boyle bir malzemeyle devam edeyim... yoksa bdyle devam
edeyim.”

Tasarimer katlama ile iglemlerini tamamladiktan sonra malzeme konusundaki geri
doniisii almak i¢in arag ile degerlendirmeye gecti.

“Tektonik olarak cam pergole ve briit beton veya beyaz diisiiniiyorum” [[Malzeme]]
Yumusak ve sert zemin ayrimini belirtmek icin leke olarak altlik olusturdu.
“Uhuuu tiistte fena degil.”

Tasarimc1 ekrana bakip degerlendirdiginde “formda surada eksik kaldim” diyerek
makete miidahale etti. [[Form]]

“Boyle bir aracin keyfi birazcik daha ilk altin1 yaptiktan sonra kii¢iik manipiilasyonlar
yaptiktan sonra nasil degisecegini géormek olur.”

“Birden fark ettim ki istedigim gibi baglayici kullanabilirim.”

Tasarimci, kirik bir cati hayal ettigini ifade etti. Olusturacagi pergolenin yerini tespit
ettigini belirtti. Kiitlenin yogunlunu 6n tarafa aldi. [[Kiitle]]

Malzemenin kontroliinde zorlanan tasarimci, kullandigr malzemenin iyi olmadigina
karar verdi. Bu nedenle, olusturulan taslak kiitlenin belirli bolgelerini bogsaltarak bagka

213



bir malzeme ile yeni bir tamimlama yapmaya karar vermistir. Kagidi katlayarak form
arayisina giren tasarimci sonuctan memnun olmadi. Daha sonra vazgecerek, pergoleye
odaklanmaya karar verdi. Tasarimci kesilmis bir beyaz karton ile kiitlenin agik kalan
kismi kaparken “Stiidyoda 6grenci buldugu pargalarla tasarim yapmaya calisir ya, dyle
hissediyorum, ¢ok giizel.... Tek gayem boyle acili bir yiizeyi soyle yapistirmak.”.
Tasarime1 olusturdugu formun belirli bir kismin1 maket kartonu ile degistirmeye karar
verdi. “maketi reproduced ediyorum suanda”. [[Form]]

“Suan bantlar bogluk gibi goriiniiyor. Hakikaten Tadao Ando gibi duruyor. [[Mimari
Uslup]] Bak bu bence sdyle bir ise yarayabilir. Malzeme ile yaptigim doku farkliliklar,
belki yanlis bir siire¢ isledim. Benim bdyle bir toolum olsa su ortadaki goriis
(Beyaz) cok giizel. Orada bosluk gibi okunuyor siyah bant. Onu isteyebilirdim.
Giizelmis”[[Doluluk-Bosluk]]

"Dilbirligi sagliyor mu sizce?"

“Evet, c¢linkii normalde biz makette. .. normalde diyelimki bir kismin1 hamurla yaptim,
bir kismini seyle yaptim. En azinda bir kismini ayni renkte malzeme ile ¢alisip,.. ¢iinkii
bak o kadar sey ki bambagka malzemelerle bambaska seyler yapmaya calisabilirim.”
[[Malzeme]]

“Solar house gibi olacak suras1, buraya beyaz cizgiler cektim mi. .. “[[Mimari Uslup]]

Kiitlenin catiyla beraber kapanmis halini inceledikten sonra yeni bir katmanla bogluk
kismi1 kapatmaya karar vermistir. [[Kiitle]]

“Doniistiirmek zorunda kaldim, bu iyi bir sey”
“Bu malzeme beni emergent olmaya itti.” [[Rastlantisal Okuma]]

Tasarimc1 maketi beyaz bir kagitla kapladi. Daha sonra pergolenin malzemesini
degistirdi. “Bdoyle bir aracim oldugu i¢in malzemenin etkisini gérmek istiyorum.”
[[Malzeme]]

“Insan olceginde ne oluyor onu gormek giizel” [[Bakis Agis1]]
“Bu aracin birinci sinifta degil de, mimari projede faydali olabilecegini diisiiniiyorum.”

Beton goriintiistiniin  dokulartyla malzeme farkliliklar1 aktarabilmesiyle en iyi
oldugudu soyledi. [[Malzeme]] Ama beyazin “surada da sOyle bir kiitle mi olsaydi”
seklinde diistinmeye tesvik ediyor olusunu dikkat ¢ekici buldu. [[Kiitle]]

“Siyah bantla bosluk ¢alismasi 3 boyutlu bir his veriyor.” [[Doluluk-Bosluk]]

“Tektonik olarak aklimda olmayan seyleri aklima getiriyor” [[1§birligi]] [[Rastlantisal
Okumal]]

“Birseylerin boyanarak bantlanarak farklilagmasi iyi. Clinkii normalde boyadigimizda
18reng olur, bunu boyadigini hayal edebiliyor musun? Sanki goziinii kisip blurlayip,
simdi kirmiz1 oldu, ahsap parca... ben buna sey de yapabilirim mesela su parcayi
koyulagtirabilirim. Bak suan birseyleri degistirebiliyorum. Kiramadim malzemeyi,
ama bak algilamaya bagladim, fena degil... Yani c¢ok iyi bir blend yapiyor.”
[[Gorsellestirme]] [[Etkilesim]]

Artik goriintiiyii daha fazla incelmeye baglamigtir tasarimci.
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Siirekli maket kullananlar icin daha iyi bir arac olacagini ifade etti.

“Mass bir maket yapip, kiiciik miidahalelerle kiitlesel farkliliklar1 gorebiliyorsun. Hizli
tiretim Ustiine dokular1 degistirerek, potansiyelleri gorebiliyosun. Maketgiler i¢in ¢cok
1yi bir ara¢” [[Kiitle]] [[Doku]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Farkli bakis acilar1 ve bilgi
katmanlar1 [[Bakis Ac¢isi]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" An bakis acisindan
modelin siire¢ icinde degisen katmanlarini, benzer form kompozisyonlarindan
ornekler, farklilasan malzemeler ve bi¢im varyasyonlari ile olusturulan kompozisyon
simulasyonlar1

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamini kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini nigin tercih ederdiniz?" Bi¢im ana kararlarindan sonra, form arayislarinda
[[Form]]

Sekil C.30: D30 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.30 (devam): D30 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.30 (devam): D30 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.30 (devam): D30 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D31
Mimarlikta bilisim programi ve tasarim stiidyosu egitmeni

Tasarimei programi inceleyip eskiz iizerinden girdileri degerlendirdi. Yapinin agaglara
cok yaklagsmamasi gerektigini, 3 kisilik aile ve 2 kisilik misafir icin 2 kat yiiksekliginde
kuzey ve dogudan 1s1k alabilecegini diisiindii. Kuzey cephesinde tek kat olabilecegini
ve yapinin diger yonde yiikselebilece8ini belirtti. Eskiz iizerinden aldig1 olgiilerle
beyaz maket kartonu ile pargalarint kesim icin hazirlamaya bagsladi. Yapinin
duvarlarini ayaga kaldiran tasarimci, arazi iizerinde hizlica olugsan forma bakti. Bati
giinesinin ve agaclarin yapinin igerisinden algilanabilmesini istedigini ifade etti.
Yapinin tabanini olusturup duvarlarin yiikselebilecegi bir altlik olusturdu. Maket
tizerinden i¢ mekanin nasil dolasima sahip olacagim ifade eden tasarimci, ara kat
diizlemini olusturup parcgalar1 yerlestirmeye basladi. Catiy1 da kagit ile katlayarak
olusturan tasarimci, bu asamaya kadar araci kullanmadi.

“Kiitle maket istenmesi beni zorladi. Ciinkii ben daha ¢ok kesit iizerinde proje ¢ozen
biriyim, yada bosluk iizerinden...”

“Kiitlesini tamamlayan tasarimci, perspektifte amacgladigim etkiyi verdi. Doguda
aciklik acacagim, onu gorebiliyorum.  [[Doluluk-Bosluk]]

“Oran-orantiy1 degistiriyor, ondan etkileniyorum. Daha distorted gosteriyor. Negatif
etkileniyorum.”

Tasarimci1, yapinin i¢inde bulunan merdivenin gegtigi bolgede acgiklik olusturmak i¢in
siyah kartonla bogluk acti. Daha sonra diger cephelerde de agikliklar1 olusturdu. Yatay
bant pencere de denendi, ancak vazgecildi. [[Cephe]] [[Doluluk-Bosluk]]

“Ara¢ dolu-bos algis1 ve mekansal algi veriyor.”” [[Doluluk-Bosluk]] [[Mekansal
Arayis]]

“Isik-golge, sicaklik-sogukluk, atmosfer algis1 vermiyor.”

“Malzeme olasiliklar1 sunuyor ama buradaki goriintiilere direk ahsap yada beton
diyemiyorum.”

“Render etkisi sunuyor. [[Gorsellestirme]] Ama bu durum daha cok distortiondan
kaynaklaniyor sanirim. Daha heybetli bir bakis agis1 sunuyor. Bunu goriince daha
kare bir tasarima ge¢mek istiyorum”

“Soyutlama sunuyor.” [[Soyutlama]]
“Rastlantisal okuma imkan1 sunuyor mu?”

“Evet, simdi mesela cok iyi bir rastlantisal okuma imkam sundu. Ug tane lineer
pencereyi yanyana koydum burada. Ama bu akis acisinda o ii¢ pencere birlikte bir
pencere gibi davranip, yukari ¢ikan bir bosluk sonra buradan birlesen bir bosluk gibi
davrandi. Dogudan giineye daha biiyiik, salt biiyiik bir bosluk yapabilirim mesela.”
[[Rastlantisal Okumal]]

Beyaz goriintiiniin bu asamada ¢ok fayda sagladig: ifade edildi
“Malzemenin mekanik 6zgiirlii§ii konusunda, bu asamada, fayda saglamiyor.”

Verimlilik ve kolaylik sagladigi ifade edildi.
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“Arac (tasarim konusunda) geri bildirim sagliyor.” [[1§birligi]]

“IIk defa boyle bir etkilesime girdim. Icgiidiisel olarak ben pencereleri de titiz bir
sekilde yapmak istiyorum ama siyahtan yapilabileceg8ini belirtildiginde esasinda iyi
bir seydi. Milkemmelliyet¢i bir yaklasimdansa, tasarimin bitmemis hissiyle calismaya
devam edilebilir, bu bir mock upolabilir ve digerine gecilebilir.” [[Etkilesim]]

“Sezgisel tasarimda yardim edebilir.” [[Rastlantisal Okumal]]
Yapili cevre ile ilgili bir degerlendirme yapilamadi.

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Sezgisel tasarim yetilerini
Alpha channel da gelistirebilir. Bu baglamda gorsellerden geri bildirim aldim
[[Gorsellestirme]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gérmek isterdiniz?" Malzeme ve farkli
temsil modlarina uygun gelistirilmesi (kesit gibi)

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Erken tasarim evresi

Sekil C.31: D31 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.31 (devam): D31 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D32
Yapi boliimii, yiiksek lisans 6grencisi

Tasarimci, tasarim problemine kolayca giris yapamadigni ifade etti.  Arazi
maketinde agaclart1 konumlandirarak basladi. Bu siirecte, ¢ocuklu bir aile icin
yap1 diisiindiigiinii, giiney dogudan giris koyabilecegini belirttikten sonra eskizde
olusturdugu egrisel cepheyi makette ifade etmek iizerine diisiinmeye baslamistir. Sonra
bu yapinin istenilen 6l¢gekte ne kadar biiyiikliikte olabileceg8ini diisiinmeye baglamistir.
Arazideki agaclardan faydalanarak kirisler olusturulmak istenmistir. Olusturulan kiris
sistemi/kopriiye kamera iizerinden de bakilmistir. Tekrar eskiz iizerinden diisiinmeye
gecen tasarimci, daha sonra kagitla yeni bir parca olusturup aragta degerlendirmistir.
Kagidin belki dogru bir tercih olmayabilir dedikten sonra aliiminyum ile tekrar
olusturmustur. “Oyun parki tasarliyormusg gibi bir halim var.”

“Agaclar beton gibi goriiniiyor Oyle bir sikintimiz var, malzeme tercihim sikintili
olabilir. Ama ilerleyen agsamalarda farkli renklerimize farkli malzemelere gore atanirsa
agac efekti verebilme potansiyeli tasir bence” [[Malzeme]]

Tasarimci i¢c mekan duvarlarini olusturmak icin beyaz maket kartonunundan parcalar
hazirlamaya baglamistir.

Tasarimcl, tasarim siirecinin sonunda “Daha c¢ok forma odaklandim, malzemeye
odaklanmadim. Bu nedenle aragtan pek faydalanmadim.”

“Farkli1 acilardan bakabilme, insan Olgeginde degerlendirme acgisindan faydali
oldu.”’[[Bakis Acis1]]

Dolu-bos algis1 sundugunu “benim burada bakarken algiladigimdan ¢ok daha farklh
bir dolu-bos algis1 hissediyorum ...burada (makette) daha karigik bir sey goriirken,
burada (goriintii) daha belirgin bir fark veriyor.”[[Doluluk-Bosluk]]

Isik-golge bilgisi sundugunu “Biraz piksel piksel olmast sikinti ama formu belirleme
asamasinda ihtyiacmi karsilayacak seviyede” [[Isik]] [[Golge]]

Sicaklik-sogukluk algis1 sunmuyor
Render etkisi sunmuyor

Malzeme cesitlliligi sunabilecegi diistiniilmektedir, ancak erken agsama i¢in primitive
algist sunuyor ancak ilerleyen asamalarda artabilece§i. Ahsap hissi alinamadigin
ancak betonu algilandig8 ifade edilmistir. [[Malzeme]]

“Daha formu, kiitleyi olusturma asimasina gelmeden bile ben siirekli oraya bakip
algilamaya calisiyordum. Buraya bakarak nasil olabiliri tartma ihtiyaci hissettim, ki
daha once kullanmadigm bir format daha 6nce bdyle bir tasarim yapmadim nihayetinde
potansiyel sunuyor bence” [[Mekansal Arayis]]

Soyutlama sunuyor. [[Soyutlama]]

Rastlantisal okuma imkan1 sunma konusunda katki sunmamistir
Y. cevre ile degerlendirme imkani sunuyor. [[Cevre]]

Malzeme mekanik 6zgiirliigii sunuyor [[Malzeme Mekanigi]]

“Yapimui beton olarak hayal etmedigim i¢in beni etkilemedi.

222



Verimlilik ve kolaylik sagliyor.
Etkilesim farklililig1 sunuyor. (kamera agis1 nedeniyle)[[Bakis A¢isi]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Tasarimi kullanic1 goziiyle ve tim
asamalariyla ayn1 anda algilama firsati sunuyor.

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Daha cesitli
malzemeler ve cevresel unsurlar, aga¢, ¢cimen, yumusak ve sert zemin, daha iyi
algilanan ahgap, metal ve farkl cesitlerde bitirme malzemeleri gormek isterim.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamint nicin tercih ederdiniz?" Her asama i¢cim olumlu oldugunu diisiiniiyorum.
Form olustururken dolu bos algilama imkani veren siyah beyaz ekrandan tutun son
asama olmasi gereken farkli bitirme malzeme ¢esitleri ile diistinmeye kadar tasarimi
bir biitiin algilamaya imkan saghyor.[[Doluluk-Bosluk]] [[Form]] [[Malzeme]]

Sekil C.32: D32 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.32 (devam): D32 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D33
Yap1 boliimii

Tasarimcei caligmaya kendisi i¢in tanidik gelen bakir tel ve ahsap cubuklarla baglamigtir.
Alani tammmlamak i¢in ¢ubuklarla makette dikmeler olusturmustur. Straforlarla kiitleler
olusturup, aile yapisina gore tanimlayip onun etrafin1 da kolonlarla sararak camekan
daha esnek bir mekan olusturmak istedigini belirtmistir. Araziye bu parcalar1 eklerken
ekrana bakarak kontrol etmistir. “Birbirleri arasinda gecisleri saglamak icin kiitleleri
daha ayr1 yaptim daha iyi nasil gosterebilirim, beton gibi durmasi iyi ama su ahgaplar
iyi degil.” Beyaz maket kartonu ile straforlar1 araya alarak degerlendiren tasarimci
“malzemeler birbirine karisiyor, modiiller ayrik gibi durmuyor tek bir biitiin gibi
duruyor gorselde” diyerek yapmaktan vazge¢mistir. Daha sonra kahverengi bir maket
kartonu ile bir parca kesip yeni strafor kiitle formasyonu ile yeni bir degerlendirme
yapmustir, fakat ahsap goriintiiniin biraz karistig1 ifade edilmistir.

“Makette agik kapali iligkisini hesaba katiyorum ....iist ortu olmasi halinde kendi
icinde konut alani olusturur mu. .. gegisli ayn1 zamanda sinir tantyan. .. tamam bdyle
olsun... hatta bu alanlar arasinda kapali kiitleler olusturulabilir mi daha uzun. .. sanki
kiitlelerle ilerleme daha i1yi olacak gibi hissediyorum mekani tanimlayabilmek i¢in”
[[Kiitle]]

Tasarimer straforda cubuklarla delikler olusturarak ekranda incelediginde istedi8i
gecirgenligi saglamadigimi belirtti. Deliklerin genisligini biiyiitiince biraz daha iyi
oldugunu ifade etmistir. [[Form]]

Alttaki kiitleleri mekan1 bolen ve insanlarin ulasabilecegi, konut olarak diisiindiigiim
kiitlelerdi. Ustte ise o gegisleri saglayabilecegimiz, insanlarin evlerine ulastig1, iist
ortilyle kapatabilriz diye diisiindiim... ilk kotta daha korunakli, iist kotta daha
ulagilabilir”

Dolu-bos algist kullanilan maket malzemesine gore sunuldugu ifade edilmistir.
[[Doluluk-Bosluk]]

Isik-golge algisi beton ve ahsap filtresinde basarili bulunmustur. [[Isik]] [[Golge]]
Sicaklik-sogukluk algisinin beton ve ahsapta hissedilmektedir. [[Sicaklik-Sogukluk]]

Atmosfer bilgisi gecirgenligi ve mesafeyi sundugu i¢in sagladigr ifade edilmistir.
[[Mekansal Nitelik]]

Malzeme cesitliligi sunuyor ara¢. Farkli malzemeleri deneyimleyebiliyor [[Malzeme]]
Render etkisi, kendi modelimizi daha iyi géorme imkani sunuyor. [[Gorsellestirme]]
F. cevresel bilgiyi algilamay1 sunabiliyor [[Cevre]]

Soyutlama sagliyor. “Ahsap filtre vesaire... Daha yorum katmaya agik hale getiriyor,
yada o gozeneklerde gecirgenligi azalttig1 i¢in vesaire...” [[Soyutlamal]]

Rastlantisal okuma imkan1 sunuyor. [[Rastlantisal Okumal]]
Mekanik 6zgiirliik sunuyor. [[Malzeme Mekanigi]]
“Farkli malzemelerin, farkli filtrelerde nasil gorebilecegimizi sagliyor.” [[Malzeme]]

“Farkl1 sekilde beni ileri itmeye calistyor gibi” [[Isbirligi]]
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“Verimlilikten emin degilim ama kolaylik sagliyor.”

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilastirmali olarak da agabilirsiniz.)" Malzeme okumasinda bana
yardimci oldu, bunun yaninda doluluk,bosluk ve gecirgenlik siireclerini farkli gorsel
imajlarla deneyimlememi sagladi. [[Malzeme]] [[Doluluk-Bosluk]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Modelleme
ortaminda aklima gelen bir eklenti olmadi fakat arka plan degisimleri de ileriki
calismalara eklenebilir

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini nigin tercih ederdiniz?" MtAG ortamini malzemeler aras1 davranig farklarini
gozlemlemek icin kullanmak isterim. [[Malzeme]]

Sekil C.33: D33 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.33 (devam): D33 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D34
Tasarim stiidyosu egitmeni

Tasarimci programi okuduktan sonra malzemelere yonelmigtir. Atik malzemelerle
caligmak istedigini belirten tasarimci Oncelikle cevrede yer alan agaglar1 ¢ubuklarla
tantmlamugtir.  Eskizde kamusal alana dogru yaslanan bir leke Oneren tasarimci,
cizim yaptiZ1 kagidi keserek ve katlayarak bir katman olusturmustur. Katlarken
hem formu hem yiiksekligi gormek istedigini belirtmistir.  Tasarimini alana
yerlestirip kiitlenin yiiksekligini kapladigi alani degerlendirmistir. Topografya ile
diisiinerek bu alanda bazi1 yiikseltmeler ve ac¢iklik olusturabilecek alanlar belirtilmistir.
Kahverengi kartonla bir kule olusturmaya karar veren tasarimci buraya calisma
birimi konumlandirabilecegini sdylemistir. Diger alanlar i¢in “biraz daha hafiflesen
formlar” olarak nitelendirilmistir.  [[Form]] Kalan eskiz kagidinin bir parcasini
daha kullanarak katmanlandirmay: arttiran tasarimci “Ilk asamada malzemeden
cok, kiitlenin nasil konumlandigim1 goérmek istiyor ondan sonra birazcik malzeme
diisiinmek istiyor. O yiizden boyle basladim. Kiitleyi kavrayamadan malzemeyi
diistinmeye baglayamam diye diisiiniiyorum.”[[Kiitle]] Tasarimcinin ¢alisma bi¢imi
yogun olarak kes-katla-yapistir teknigini barindirmaktadir. Tasarimci, normalde de
kagitla calistifimi belirtmigtir. Sik sik 6l¢ek ve Olcii kontrolii yapilmistir. Arazide
kotlandirmalar saglanmistir. Tasarimci bu asamada maketini alana tasiyarak ekranda
degerlendirmeye baslamistir. Arazinin icinde nereye girdigini anlayabilmek icin
maketine siyah parcalar eklemeye baslamistir. “Hmm, bdyle birsey yapabiliriz, simdi
anladim” Tasarimci1 bu noktada heyecanlanmis ve maketine hizli miidahaleler yapmaya
baglamistir. Katmanlandirilan arazinin kenarinda siyah kartonlar ile eklemeler yapip,
“O zaman orasi bogluk gibi goriinmeye baglayacak.” [[Doluluk-Bosluk]] “Kabaca
bir calismada olsa, hizlica, topografyanin buraya dogru girdigini anlayabiliyoruz.”
“Topografyayla oynayarak kirilmalar yapiyorum” [[Topografi]]

Beton goriintiisiinii isaret ederek “Suna bakiyorum. Kiitle olarak yaptigim su parca,
sokaga sirt veriyor. Burada bazi yerlerde yiikseliyor, ici bosaliyor. Tekil bir yapisi var.
Burada 0 kotuna iniyor, o yiizden siyah ile kapatmaya bagladim ki biitiin arazide ne
kadar basilacak, tasarlanacak yiizey, ne kadarinin daha dokunulmamais topografyayla
caligsan parca olmadigin1 anlamak i¢in. Burada daha kiitlesel parca yapmak istesem
metrekare ile ilgili daha diizgiin bir sekilde hesaplayip ondan sonra su parcalar (sirt
yapan yiiksek alan) daha detayli inceltilmis bir sekilde yapip kotlariyla ¢cozmeye
baglarim ve ¢ozerken bogluklar: iiretip buraya koyarim. [[Topografi]] Ama o c¢ok
daha uzun siirer. Bu nedenle burada o kiitlelesmeyi kagitla yaptim. [[Kiitle]] Biraz
o kiitlenin gestalt vari gecisini gorebilmek icin. Ciinkii burada tamamen kapama
gibi degilde, yapili cevrenin topografyada yavasca gdomiilmesi gibi bir hedef var.
[[Mimari Uslup]] Surast da (kule) ailecek calisacagimiz oda, burada da herkesin
odalari, ortadan alt kottan baglanan ortak alan var.”” Kamera ile maketin cevresinde
donerek gosterilen alanlar1 incelerken tasarimei, kiitlede sonradan fark ettigi bir bolge
icin “Burada siyah bantlar var, kiitle ikiye boliinmiis gibi, ama 0Oyle diisiiniilebilir.
Altta iri bir kiitle gibi goriinen seyi burada ikiye boliip oradan baglamak ilging olabilir.
[[Kiitle]] Kullandigim malzeme burada goziikiiyor ya iistte devam eden sey burada
baglanabilir.....” “Buarada atik kagit cok iyi oldu. Mesela burada da dyle bir sey
var. (Atik kagitta bulunan siyah dikdortgen alani isaret ederek) Bu seyde (ekrandaki
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goriintii) goziikiiyor. Bu seyi gosteriyor olmasi ilging. Oradaki o yarilmalar1 kuruyor
olmas1 ilgin¢g. Ciinkii atitk kagitta suna benzeyen bir dil benzerligi var.... 7
[[Stirdiiriilebilirlik]]

“Bence onu kagitla yapmak, onu gorebiliyor olmak belki boyle farkli arayiizlerde onu
modellemeden gorebilmek icin iyi olabilir. Ciinkii kagidin estetigini bozuyor ya o,
orada biz kagitla hayal kuruyoruz ya ama orada onu bagka bir goriintiiyle gérmek iyi
olur. Biz bazen 6grencilere diyoruz ya mikrogekim yap, yakin ¢ekime al, iste o aym
efekti sagliyor, cok yakindan bakinca o artik kagit gibi gozilkmemeye bagliyor ya, ya
ayni hissiyatla buna bakmak da miimkiin, ¢iinkii bagka bir ortammug gibi gosteriyor.
O anlamda ilging olabilir. Ogrencilere de sey diyoruz, mercekten bak, orada birazcik
kullandigin malzemeye yabancilasmak ve baska gozle bakmak i¢in yaptirtyoruz onu,
bu da o anlamda calisabilir diye diisiiniiyorum.” [[Bakis A¢is1]]

“Kayda alirken dokusunu degistirmek olabilir, 15181 cok kontrastli degistiriyor ya o
baya bizim fotograf cekerken de yaptiimiz bir sey, ¢cok daha kontrasti yiikseltip
malzemenin piitiirlinden ziyade ana formun kontrastint agip hani formu ¢ikarmak i¢in
kullamiyoruz ya fotografta da o niyetle yaptiriyor, o formu olusturuyor.” [[Form]]
[[Soyutlama]]

“Siyahlar1 yerlestirince, o doluluk-boslulugu yaptigimizi diisiiniiyorum agikcasi.
(Betonu isaret ederek) Maket yaptiZimizda soyle kagida bakmak bagka oluyor, bunu
1yi bir 1s1kta biraz degerleriyle oynadigimizda bagka bir atmosfer oluyor ya sanki onu
veriyor bu. [[Mekansal Nitelik]] Su da (beyaz) ¢ok ilging bu biraz daha degisik, bu
biraz amorflugunu da getiriyor.[[Form]] Bu da degisik heyecanl (ahsap) mesela suna
(beton) baktigimda maketin dogasina daha yakin ama bu (ahsap) birazcik daha formlar
farklilagtirma. .. burada biraz daha hayal kuruyorsun, daha ayaklar1 iizerinde uzayan
bdyle rizom gibi calisan bir forma bile donebilir. [[Form]] Ciinkii suradaki bozulmalar
onu yerden bagimsizlastirtyor. Burada (beton) yerin seyini biraz daha goriiyorsun, bu
tamamen uzaydaymis hissi veriyor, ve o bambagka bir hayal kurdurtuyor[[Mekansal
Nitelik]]. Simdi mesela soyle diyecegim bu (beton) biraz daha projeye yakinken,
su (ahsap) mesela soyle bir projeye ilham verdiyor.” [[Isbirligi]] Tasarimci eskizle
aklindaki her iki goriintiiniin zihninde yarattif1 tasarim fikirlerini yansitmugtir.

“Bence liciiniin de verdigi farkli bir fikir car, ve iiciinden defarkli bir sey cikarilabilir”
[[Isbirligi]]

“Bu maketi yaptiktan sonra, (goriintiileri ve eskizi isaret ederek) su hayaller ¢ikiyor
ya, maket yapip onlar1 da denerdim sonra. Mesela bu goriintiiyli gdriiyorum ya onun

kagitla da yapmaya calisirdim, oradaki deniz anasi formunu, onu atardim falan...
oradaki o formla olan iligkimiz ilgin¢” [[Form]] [[i§birligi]] [[Mimari Uslup]]

Isik-golge okumasi yapan tasarimcr “form bozulmasi” olmadigi icin beton goriin-
tiisiinii incelemeyi tercih ettigini belirtmistir.[[Isik]] [[GOlge]]

Tasarimc1 aracin mekansal yada atmosfer algisindan cok form arayigina katki
sundugunu ifade etmistir.[[Form]]

“Normal projeleri de kagit gibi diisiindiigiim i¢in malzeme iizerine diisiinmedim.”

“Render etkisi sunuyor, hatta modelleme yaparken mat tath bir render alirsin ya onu
sunuyor” [[Gorsellestirme]]
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“Soyutlama sunuyor”[[Soyutlama]]
“Rastlantisal okuma sunuyor’[[Rastlantisal Okuma]]

“Yapili cevre ile degerlendirme i¢in altlik maketinin detayinin okutulmasiyla miimkiin
diye diisliniiyorum” [[Cevre]]

Malzemenin mekanik 6zgiirliigii konusunda katkisinin tasarimciya etki saglamayacagi
ifade edilmistir.

“Kisa egzersiz i¢in iyi oldugunu diisiiniiyorum, ilk hizli yaparken boyle bir sey
yapayim deneyeyim. Suradaki tesadiif seyler cok heyecanli geldi bana.” [[Rastlantisal
Okumal]

Etkilesim farkliligi sunuyor. [[Etkilesim]]

“Bu araci kullanmakla ikinci defa kullanmak arasinda baya fark vardir herhalde, ben
Oyle diisliniiyorum. Bir daha yapsam bunlarla (beyaz ve ahsap) biraz daha oynarim. ”

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Hizl bir sekilde goriintiiyii
bagkalastirarak farkli acilardan yaklagsmay1 denetiyor [[Bakis Ag¢isi]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Cevresel verilerin
gerceklige aktarilirken biraz daha tarifli okunabilmesi

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Form kiitle olusturmada [[Form]] [[Kiitle]]

Sekil C.34: D34 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.34 (devam): D34 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.34 (devam): D34 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D35

Tasarimci, tasarim programint okuduktan sonra kahverengi maket kartonu ile
olusturabilecegi bir kiitlenin sinirlarin1 ve yiiksekligini ifade edebilecek parcalar
olusturarak tasarima baglamistir. Herhangi bir fikir izerinden degil “i¢giidiisel” olarak
ilerledigini belirtmistir. Kamu yapisina bakan tarafta yatak odalarini ve diger tarafa
yasam alanlarin1 konumlandirmay1 diisiindiigii belirtmistir. Kuzeyde 1slak hacimleri,
batida ¢alisma birimi yerlestirmeyi belirtmistir. Malzeme olarak ¢ok diisiinmedigini,
ahsap olabilecegini sdylemistir. Beyaz maket kartonunda olusturdugu cephelerin bir
tarafinda girigleri ve bosluklar1 keserek olusturmustur. Diger bir cephede ise siyah
maket kartonu ekleyerek bir deneme yapmistir. Delikli metal bir parga ile yapinin
arkasina uzayan bir parca ile garaji tanimlamistir. Tasarimci sacak olarak hazirladigi
beyaz maket kartonunu kullanarak aliiminyum bir parca ile kaplama olusturmustur.
Olusturdugu tek kath yapiyr arag ile degerlendirme yapan tasarimci “Kerpic¢ ev gibi
durdu suanda” [[Malzeme]] [[Mimari Uslup]] [[Mekansal Nitelik]]

“Aciklig1 az gibi oldu.” [[Doluluk-Bosluk]]
Tasarimct sik sik maketinin pargalarini 6lgerek teyit alma ihtiyacit duymustur.

“Burasi bosluk gibi durdu suan” Tasarimc1 maketi kamera oniinde cevirerek cephelerde
konutun hangi fonksiyonlarinin yer aldigini isaret ederek teyit etmistir. [[Cephe]]

“Sanki suras1 kapal1 olsa daha 1yi olabilecek gibi” [[Doluluk-Bosluk]]

Yapinin arazideki konumunu ve oryantasyonunu kararlastirdiktan sonra maketi
tamamlamak i¢in Oniine geri ¢cekmistir.

“Metal aslinda hi¢c okunmadi. Sadece beton gosteren kisimda okundu. Beyazda
gogesini gosteriyor.”

“Dolu-bos aligis1 veriyor. Beyazda daha agir dururken, betonda biraz daha gecirgensi
etki veriyor.”[[Doluluk-Bosluk]]

“Isik-goOlge etkisi ahsap olanda sunuyor ancak di8erlerinde vermiyor.” [[Isik]]
[[Golge]]

“Beton olan daha gercekci render etkisi sunuyor.[[Gorsellestirme]] Beyaz olani soyut-
lama sunuyor.[[Soyutlama]] Bosluklarin netligi biraz daha bozuldugu diisiiniiyorum.”
Malzeme cesitliligi sunabilir. Mesela buna (maket) baktigimizda tek renk ve doku
yansimalari diisiiniiyoruz. Ama burada (ekran) farkli yansimalar1 goriilebiliyor.”

“Mimari tslup gelistirmede kullanilabilir belki ama bu 6l¢ek uygun olmayabilir.*
[[Mimari Uslup]]

“maket yaparken cepheleri diisiiniiyorum. Kafamda bazi mekanlar1 yerlestiriyorum
sonra onlardan nasil en iyi sekilde verim alabilirim diye cepheyi diisiinmeye
basgliyorum.”

Arag ¢alismaniza bu konuda destek sunabildi mi peki?
“Biraz kandiriyor aslinda 6zellikle beyaz olan asagiya dogru kayiyor gibi.”
Rastlantisal okuma imkani sunuyor. [[Rastlantisal Okuma]]

Yapili cevre ile degerlendirme imkén1 sunabilir. [[Cevre]]
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“Bunu deniyorum ama burada ahsap gibi goriiniiyor. ...3 de mesela ahgsap gibi
goriinilyor. Bazen de cami yada mescitlerin tas rengi gibi de algilanabiliyor.”
[[Malzeme]]

Kamera acis1 6zellikle vurgulanarak etkilesim farkliligi sunuldugu ifade edilmistir.
[[Bakis Agisi]]

"MtAG ile modelleme ortami1 mevcut modelleme ortamlarindan farkl olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da agabilirsiniz.)" Doluluk bogluk algisinda daha
etkili bir goriis sunmakta. [[Doluluk-Bogluk]] Kiitlesel okumalarda bazen sasirtmalar
olabilecegini diisiiniiyorum. Malzeme ayn1 da olsa korunan diizlemsel cizgiler MtAG
ortaminda algilanamayabiliyor. Onun haricinde elbette renk ve doku olarak farkli
olanaklar sunmasi zihin acgici olabilir. [[Renk]] [[Doku]]

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Daha biiyiik 6lgekli
caligmaya olanak saglayabilir. Daha genis acil1 bir goriis alan1 sunulabilir

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortaminit kullanmak isterdiniz MtAG
ortamint nicin tercih ederdiniz?" Cephe tasariminda denemek isterdim. Yapinin
yeterli 151k alip almadigin1 denemek ya da farkli dokularla ¢alisirken iligkilerin nasil
olabilecegini gozlemlemek icin kullanilabilir. [[Cephe]] [[Doku]]

Sekil C.35: D35 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.35 (devam): D35 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.35 (devam): D35 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D36

2.5 kat yiiksekliginde otoparki olan bir villa tasarimi yapmak istendigi belirtilmistir.
Beyaz maket kartonlarindan parcalar olusturulmustur. Maketin Oncelikle katlarini
olusturmak istedigini sonra duvarlarim1 olusturacagini soylemistir. Tasarimci eskiz
ile plan semalar1 olusturmustur. Girig katina bahce ve otopark, ilk katinda mutfak
ve oturma alani, ikinci katinda ise iki yatak odasi koymay1 planladigini, iigiincii kat
eklenmesi halinde hobi ve teras diisiiniilebilecegi belirtilmistir. Ondeki agaclarin
konumlarina gore eskiz lizerinde yapinin oryantasyonu ve girisi degerlendirilmistir.
Tekrar maket ile calismaya donen tasarimci kiitlesini olusturmaya baglamistir.
Maket iizerinde plan semasi ile anlatim gerceklestirilmistir. Maketi bu asamaya
kadar ara¢ ile hi¢c degerlendirilmemistir. ~ Tasarimci ara¢ ile heniiz bir iligki
kuramamigtir.  Kiitle maketi tamamlandiktan sonra arazide konumlandirilmigtir.
Cat1 kaplamast olarak farkli bir malzeme kullanmak istenmistir. “Aslinda
buradaki ahsap olabilir”” Tasarimc1 beyaz bir kiitle maketi hazirlayip, goriintiileri
degerlendirdiginde ahsap doniisiimiinii olumlu degerlendirmistir. [[Malzeme]] “Kii¢iik
bir villa yapmaya calisttm. Onun etrafinda kocaman bahge olsun diye.” Kamera
acisindan degerlendirdikten sonra yapinin arazideki yoniinii degistirilebilecegini
belirtmistir. “Bu ara¢ cam ve diger efektleri gostermiyor mesela.” Tasarimciya bosluk
acabilmesi i¢in siyah bant kullanabilecegi hatirlatilmistir. Farklt mekanlara farklh
biiyiikliiklerde camlar acilmistir. “Aaa simdi goriiniiyor. Simdi anladim, biraz once
anlamamisim.” [[Doluluk-Bosluk]]

Tasarimc1 normalde maketle caligmadigini ifade etmigtir. CAD programlar1 nedeniyle
kullanmadigini, miisteri odakli calistiklarini belirtmigtir. Ancak tasarimci icin
faydali olabilecegini, 6zellikle elle ¢calisma ile faydali bulunmugtur. Ara¢ hakkinda
degerlendirme yapmasi istendiginde ‘“siyah bosluk gibi, beyaz beton gibi, bu ahsap
gibi gosteriyor aslinda yakindan bakarsak™

Ara¢ soyutlama [[Soyutlama]] , dolu- bos,[[Doluluk-Bosluk]] 1s1k-gdlge (¢ok
veriyor),[[Isik]] [[Golge]] sicaklik-sogukluk, [[Sicaklik-Sogukluk]]atmosfer (¢ok
veriyor),[[Mekansal Nitelik]] mekansal alg1 etkisi veriyor.[[Mekansal Arayis]]

Render etkisi vermiyor. “Bu o kadar gercek goziikmiiyor, belki daha iyi yapay zeka ile
gosteriyordur”

Rastlantisal okuma sagliyor.[[Rastlantisal Okumal]]

“Bu arag ile etrafinda dolagabilyorsun, ¢evre yapilar1 gérebilyorsun.” Yapili ¢evre ile
degerlendirme imkani sundugu belirtilmistir.[[Cevre]]

Tasarimci aracin harici bir kamara olarak ¢alismasinin kolaylik sagladigini belirtmistir.
Etkilesimfarklilig1 sundugunu belirtmistir.[[Bakis Ac¢isi]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Ancak fark edilebilir bir tiretkenlik
sunmadigi ifade edilmistir.

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Mekanik 6zgiirliik
kesinlikle sunuldugu belirtilmigstir.[[Malzeme Mekanigi]]
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"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Bagka malzemeler gormek isterim.

Sekil C.36: D36 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.36 (devam): D36 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.

D37
Mimari Tasarimda Bilisim prg.

Tasarime1 programi ve arazinin genel bilgilerini degerlendirerek tasarim siirecine
baglamistir. Makette yapinin kaplayict hacmi belirlemek i¢in strafor ile bir kiitle
olusturup, eskiz tizerinden plan ¢izimi yapmustir. Yapinin hizlica bir yerlesim planim
olusturup, ana strafor kiitleyi kiiciik birimlere gore pargalara ayirmigtir. Daha sonra
maket kartonu ile referans bir altlik olusturmustur. Kiitlelerin mavi strafor ve beyaz
maket kartonu ile iistiiste koydugu i¢in goriintiiden algilanamadigi icin oluklu mukavva
ile tekrar denemistir. Tasarimci oluklu mukavva kartonunu keserken “simdi ahsapla
deneyeyim” ifadesini kullanmugtir.

“Bosluk tasarimi yapiyorum” seklinde ifadesi sonrasi tasarimcinin konuyu biraz daha
acmasi rica edilmistir. “Plan ¢izmek yerine yakin cevrede Once kiitle maketi yapip
boslugu ile birlikte modiilleri biraraya getiriyorum, parcadan biitiine gidiyorum. Genel
kiitlesel kararlar aldiktan sonra inceltmeler baglyor, o yilizden bu egitilmemis seyler
benim i¢in tasarim girdisi olmus oldu” [[Doluluk-Bosluk]]

“Olcegi yaklagik olarak gérelim”

"-Tasarim siirecinde yeni temsillerle ¢alismak ilginizi ¢ekiyor mu?" “Evet, kesinlikle”

Kamera ile kiitlenin etrafindan dolagarak inceleyen tasarimci “insan goziinden, suradan
yaklagtyor olsam” [[Bakis Acisi]]

Kiitleyi inceledikten sonra tasarimci, maketteki oluklu mukavvanin bir katmanim
sokerek yiiksekligini azaltmistir. [[Kiitle]]

“Insan goziinden degerlendirme agisindan bence baya etkili, realtime walkthrough
yapabiliyorum.” [[Bakis Acis1]]
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“Burada ve burada bosluk actim. Mesela orada sdyle bir uzanti olabilirmis, soyle de
bakalim yaklasalim.” [[Doluluk-Bosluk]]

asamada hem makete hem de kiitlesinin goriintii doniisiimlerindeki durumuna bakarak
kararlar vermektedir.

“En azindan su kadar1 uzayabilirmis, bakalim algilayacak mi, evet” [[Kiitle]]

“Insan olsaydi, peki” Makete insan Ol¢egini kullanarak bir 6lcek degerlendirmesi
yapmustir. [[Bakis Ac¢isi]]

Su maketteki mukavvadaki oluklarindaki goriintiiyii aslinda istemiyorum, rahat kesilip
bastirilabildigi icin ben mukavvay tercih etmistim. Mesela oradaki oluklar buradaki
detay seviyesi biraz daha kaybolmaya baslhyor, o ylizden daha diizlemsel, sanki maket
hatalarin1 da gérmezden geliyor gibi. Daha bdyle mock-up modeller icin aslinda bu
goriintii ortaya ¢cikmig oldu.” [[Soyutlama]]

Tasarimcr ilk asamada kullanigli buldugu (strafor, oluklu mukavva) malzemeleri
kullandiktan sonra, ikinci asamada araci biraz daha kesfetmek icin egitilmis malzeme
olan beyaz maket kartonu ile bir parca ekleyerek degerlendirme yapmaya yonelmistir.
[[Malzeme]]

“Kiitiiphanesinde olan maket malzemesi getirdigimde, su beyaza dikkat etmeye
bagladim.”

“Suradaki kopukluklar bende, soyle parcali bir sey olustursam nasil bir sey olur
dedirtti.  [[Isbirligi]] Bicimselden 6te mekansal organizasyonda ne gibi bir geri
doniis saglayabilir?” Tasarimci aracin mekansal organizasyon konusunda bir etki
yaratmadigin ifade etmistir.

“Burada siyah deneyebiliyordum. Siyahla baz1 yerleri yok sayalim mesela. Arakati
olan bir sey olsa diye hayal edelim.... Mesela bosluk acicam diyelim, tam buranin
bittigi yerde. Soyle oturtuyor olsam...Aaa bu siyah bant yapistirma seyi ne kadar
Pratik oldu. .. Pratik bir sekilde boslugu nereden agmam lazim, cephede nasil goriiniir,
cephede acikliklar pencereleri yapicam. [[Cephe]] Ama mesela suna ben bakmadim.
Buna neden bakmiyorum. Ahsap goriintiiden ziyade buna (beton) baktim, sonra siyah
bant eklemeye bagladiktan sonra suna (beyaz) bakmaya bagladim.”

“Mesela cephede bu biraz kalin oldu, daraltmak istedim” Siyah banttan bir parca kesti.
[[Doluluk-Bosluk]]

Seni tasarimdan kopariyor mu?

Aslinda burada bi¢cimsellige dikkat etmeye basladim. Mesela eskizde girmek
istedigimde mekansal olarak cevre yapilara bakinca genelde kat yiiksekligi olarak
4-8 metre arasinda olunca ben de 2 katli bir yapi yapmak istedim. Ik zemin
katinda, mahremiyet istemeyen, evin genel kullanimi olacak salon mutfak belki
bir teras gibi bahgeye agilan boyle bir sey canlandi. Ciinkii zeytin agaglar1 var
dedik. Zeytin agaci varsa boyle bir yerde oturmak keyifli olabilirdi. Sonra merdiven
kovasi ile iist kata ¢ikicam daha yatak odasi ve benzeri seyle olacak. Simdi az ¢ok
mekansal organizasyona eskizde karar verdikten sonra burada bosluklarin yanyana
gelme bicimlerine baktim. [[Kiitle]] Ciinkii biraz ileri yada geri olmasi bana sagcak
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olusumu vb. genel kiitlesel kararlarda buraya... Burada ise biraz daha gercek
goriintiiyti kameray1 gopro gibi kullandim. [[Bakis Ac¢is1]] Sonraki asamada maketin
kiiciik hatalar1 burada dikkat ederken surada (beton) daha net bir imaj oldu, daha net
canlandi. [[Malzeme]] Ama mesela cephede agiklik yapicam, hani bunun biraz saginda
yada solunda olmasi, bunun mekansal organizasyonunda sirkiilasyonunda ¢ok fazla bir
degisiklik olmayacak ama simdi cephede cevreye ve su imaja bakarak kiitlesel olarak
nasil goriindiigiinii, bicimsel olarak nasil algilandigin1 gormeme yardimci oldu ama
ilk olarak dedigim gibi layout eskiz iizerinde daha sonra buraya ¢iktim. [[Kiitle]]
Mesela dlgek biraz degismis olsa belki sOyle bir yardimi olabilirdi. Cepheye burada
karar verdim ya, zamanim olsa s6yle yapardim. [[Cephe]] Insan 6lgegini koydum ben
buraya. Bunu daha 6lgekli (daha biiyiik anlaminda) bir halinde, yanal yiizeylere karar
verdim. Onlar1 kaldirirdim, i¢c mekanda nasil olurdu onu diisiinmeye baslardim. Ama
suan asamada, burada algilayamiyorum. Ama surada direk doluluk boslugu algilamaya
baghiyorum. “ [[Mekansal Arayis]]

“Soyle yapsam (makete dogru egilim bakarak) onu algilayamiyorum, tam o insan
olceginde egilip biikillmem gerekiyor. Insan olceginde onu vermiyor. Ama
bu kameray1 koyup, biraz daha kullanici goziinden goérmemizi saghiyor. [[Bakis
Acisi1]] Burada gordiigiimiiz gibi gercekteki maket hatalarin1 géormiiyorum yada maket
hatasindan dolayr arada bir bosluk olustugunu gordiim. O da acikgasi bir sonraki
asamada i¢ mekan ¢6zliimii devreye girseydi iist kiitleyi belli yerlerinden koparsam
nasil bir mekan olurdu, orada ara bir mekan yakalayabilir miydim diye tasarim girdisi
olusturmaya baslad1. ” [[Isbirligi]]

Tasarimc1 maketi cevirerek incelediginde “One cikan &n cephe oldu bu cepheler cok
diisiiniilmemis oldu. O yiizden paralel bir sekilde buralari da gormek isterdim. Hatta
buralar soyle olabilirdi, yapinin cevresinde ¢ok fazla bosluk alan var. Burada belki de
bilincli bir sekilde kor olmasi tasarim olarak sdyle olabilir miydi, burada bir duvar
var ama yapisal olarak sinir olusturuyor. Bu duvar1t monte edilen peyzaj elemanlar1 vb
olsa yonlendirme saglasa mesela suras1 mutfagin agildigi, merdivenle giderken sinirin
da yar1 olarak belli oldugu bdyle bir yer olsa duvara mesela monte edilen oturma
birimleri oluyor olsa bunun sagir olmasi aslinda buranin biraz daha sessiz daha sakin
gbdzden uzak bir yer olmasini saglar miydr diisiindiirdii mesela. Buraya da bir insan
figlirii eklemek, hatta buranin terasindan bir parga ¢iksa uzuyor olsa boyle bir sey
diistindiirttii. Hih o da onun devami gibi oldu.” [[Mekansal Arayis]]

“Belki de renk sec¢iminden dolayr daha Monochrome olunca buradan sadece
kiitlesel olarak yiiksekliklere hacimsel iligkilere [[Kiitle]] ve bosluklara baktim.
[[Doluluk-Bosluk]] Burada kamusal alan olunca surada sinir ¢ekmeyi, belki kamusal
alana bir sinir cekmek olarak nitelendirdim. Yani yap1 tipolojisi disinda, burada biraz
girintiler ¢ikintilar vard, kiitlesel olarak gormeye bagladim.”[[Kiitle]]

Yapili cevre ile degerlendirebilmek amaciyla makette cevre Kkiitlelerin iizerine
kiitiiphanede bulunan malzemeler eklendiginde yapili ¢evre ile degerlendirme imkani
sunabildigi ifade edilmistir.[[Cevre]]

Dolu bos algisi sundugu belirtmistir. [[Doluluk-Bosluk]]
Isik-golge algist yaratmamaktadir.
Sicaklik sogukluk hissi verdi. [[Sicaklik-Sogukluk]]
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Mekansal alg1 mevcut ancak limitli bulunmustur. Olgek degisiminde i¢ mekan ¢alisma
Olcegine taginmasi halinde daha etkili olabilecegi belirtilmistir.

Tasarimct malzeme cesitliliginden ote kiitlesel kararlar i¢in beyaz ve beton goriintiiye
yoneldigini belirtmigtir. [[Kiitle]] Duvar gibi daha detay bir ¢alisma i¢in malzeme
cesitliligini iyi olabilecegi belirtilmistir.

Soyutlama kesinlikle sunuyor. [[Soyutlama]]

Malzemenin mekanik 0zgiirliigli sunma konusunda bu 0Ol¢ekte smirli oldugu
belirtilmistir.

Tasarim uzaminin gelistirilmesi, hizli ekleme ¢ikarmada, daha odakli obje diizeyinde
calistigimda malzeme se¢imi konusunda yardimer olacag i¢in verimlilik ve kolaylik
sagliyor. [[Malzeme]]

Etkilesim farkliligi sunma konusunda kamera acilar1 [[Bakis Acisi]] ve eklemeli
tasarim teknigi deneysel bulunmustur. [[Etkilesim]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilastirmali olarak da agabilirsiniz.)" Kullanici goziinden 6lcegi [[Bakis
Acisi]] ve doluluk boslugu algilama [[Doluluk-Bosluk]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Daha fazla malzeme
kiitiiphanesi, 151k ve yansima algisinin iyilestirilmesi

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim kullanmak isterdiniz MtAG
ortamint ni¢in tercih ederdiniz?" Erken tasarim siirecinde kiitlesel organizasyon
[[Kiitle]] ve detay seviyesi inceldik¢ce malzeme secimi [[Malzemel]]

Sekil C.37: D37 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.37 (devam): D37 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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D38

200’er m?2 lik betonarme ikiz villa yapmayi planladigini belirten tasarimei, strafor ile
kiitlesini olusturmaya baglamistir. Tasarimci ilk bagsta hacimsel olarak diisiindiigiinii, i¢
mekanlara dair herhangi bir fikir olusturmadigini hosuna giden sekil olustuk¢a detaya
inildigi ifade etmistir. Tasarimci eskizden faydalanmamistir. Kiitlelerde biraz daha
parcalanma yaratarak, gelen ailelerin sosyal olarak faydalanabilecekleri kiiciik bir site
gibi olabilecegi belirtilmigtir. Ancak daha sonra alanda yayilmama karar1 alinarak
vazgecilmistir. Tasarimci bu asamada tekrar kiitlesini diisiinerek daha yiiksek bir
yapi1 olabilir mi diye diisiinmiistiir, agaglara zarar vermeden bir yerlesim. Etrafindaki
yapilarin kare oldugunu, bu Oriintilyii bozmayacak bir yaklasimin iyi olabilecegini
diistinmiistiir.  Aralarinda bogluk olan ama kareye tamamlayacak bir sekil olabilir
demistir. Bu asamada tasarimci cati ile bu birlikteligi diistinerek, maket kartonu
ile yiikseltilmis bir parca olusturmustur.  Konut igerisinde yiizme havuzu yada
caligma alan1 gibi ayr bir hacim diistindiigiinii belirtmistir. Tasarimc1 yapinin ¢evreyle
iligkisini algilamak i¢in yapilarin lizerine beyaz malzeme ile kaplayarak degerlendirme
yapmistir.

Tasarim siirecinde maket ile ugrasirken, araci tasarim siirecine nasil dahil edebilecegi
bilemedigini ifade etmistir.

Cephede bazi aciklilkar olusturmak i¢in siyah bant ile ekleme yapmaya karar veren
tasarimct, sik aralikli oldugunda algilanamadig: ifade edilmistir.

Tasarimc1 basta aldigi malzeme kararinda bir degisiklik yapmamugtir.  GOriintii
doniistimlerinde ahsap olan goriintiiniin kendisine ahsap gibi bir malzeme ifade
etmedigini belirtmistir.

Dolu-bos konusunda yeterli destek saglamadigini

Yapili cevre ile ilgili geri doniis sundugunu [[Cevre]]
Isik-golge konusunda bir geri doniis saglamadig: belirtilmisgtir.
Rastlantisal okuma imkéan1 sunmamustir.

Soyutlama imkan1 sunuyor.[[Soyutlama]]

Malz. Mekanik 6zgiirliigii saglanmamaktadir. “Burada kopiikle ugrasirken, alc¢iyi
gorsem bile bir celigki yaratiyor bende” “Tabletlerdeki ¢izimler de bana ters geliyor.
Farkli bir diizlemde ¢iziyorum, ama farkl bir diizlemde gorityorum.”

Maketle calismadan ¢ok bilgisayarda modelleme yapmayi tercih ettiini belirtmistir.
Etkilesim farklilig1 konusunda yorum yapilamamustir.

Verimlilik yada kolaylik konusunda yapilan yorumda kullanilan maket malzemelerinde
deformasyonlar1 goriilmedigini “son goriiniime biraz daha yakin bir sey gérmek belki
faydal1 olabilir” olumlu bulunmustur.

Render etkisi belirli bir dlciide sunabildigi belirtilmistir.[[GOrsellestirmel] |

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Karsilagtirmali olarak da acabilirsiniz.)" Daha fazla malzeme secenegi, daha
kaliteli malzeme doniisiimiiniin daha iyi olabilecegi belirtilmistir.
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"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gérmek isterdiniz?" Bu goriintiilerin
bir bakima kalitesiz olmasi da bence giizel seylere yol acabilir, buradan bdyle
ilgin¢ goriintiiler alip onlar iizerinden iiretimler yaparak hi¢ aklinda olmayan seye de
gidebilirsin. Bu tarz bir belirli kiitleden ¢ikip formsuz seylere o doniistimiinii takip edip
cizimler yapabilir, bu beni heyecanlandiriyor mesela. Ben render1 sevmiyorum ¢ok
temiz, realistik ama aslinda olmayan bir goriintii sikici geliyor ama bu ilging temsillere
hatta o temsiller daha farkli formlara gidilebilir gib geldi bana.”[[Isbirligi]]

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamim1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Es zamanli bir goriintii elde etmek, degisimleri daha
hizl1 gorebilmek gibi faydalar: var.

Sekil C.38: D38 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.38 (devam): D38 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.38 (devam): D38 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.

D39
Mimari Tasarimda Bilisim prg.

Tasarimc1 eskiz ile caligmaya baslamistir.  Yollara dogru akisi olan ama zeytin
agacina erigimi olan digli bir yap1 diisiindiigiinii ifade eden tasarimci yapili cevreyi
anlama iizerine agaclar1 aluminyumla makette olusturmustur. “Fena degil agac gibi
goriindli” goriintiiyll isaret ederek “Kullanacagim malzemeler nasil goriinecek onu
inceliyorum suanda” dedi. “Nasil bir malzeme sectiysem, neye benziyorsa ona gore
ilerliyorum hep. O yiizden simdi nasil goziikiiyor diye bakiyorum. Bu mesela
baya betonarme bir binaymis gibi goriiniiyor. Bu mesela presizyonu daha diizgiin
bir seymis gibi goriiniiyor. Mesela bu daha derme catma bir seymis gibi goriinyor.
Oyle bir sey sececegimi diisinmemistim hi¢. Bir anda fark ettim. Siyahlarda bosluk
gibi mi goriiniiyor bakayim mesela? Bunda (pxi2pix) varmis gibi , ama bunlarda
(CYCLEGAN) daaha boslukmus gibi goriiniiyor mesela” “Aa bu (strafor) ¢ok giizel,
baya organikmis gibi goriiniiyor.” “Malzemelerle oynuyoruz resmen” “Organik sey
cok hosuma gitti bununla birseyler yapmaya karar verdim.” “Suanda kafamdaki seyi
tamamen silip, malzemeler lizerine yogunlagtim. Bu tamamen, bu ortam yiiziinden
oldu yani” [[Malzeme]]

Hazir formsuz bir strafor kiitlesini maket bicagiyla kiiciiltiilmiistiir. “Soldaki beton
gorilintiide cok net goriinliyor hersey, o tabi goziim hep oraya kayiyor o yiizden,
malzemede baya goziikiiyor buarada” [[Malzeme]]

“Su beyaz olanda burada bir sey yok, ama varmig gibi goriiniiyor.” Tasarimci tasarim
ortaminindan kaynakli parlak 1s181n goriintii doniisiimiindeki etkisini isaret etmektedir.
[[Isik]] “ Ama o da ilging, ikisinde ortalarda doluluk var, burada yok mesela.
Hem bagka seyleri diisiindiirtiiyor, hem... nasil desem bu daha gercek diinyayla
baglanti kuruyormusum gibi bunda daha ilham aliyormusum gibi, burada bir sey
goriiyorum mesesla ama aslinda orada o yok burada da olmayan halini goriiyorum ama
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koysam oraya fena olmayacak gibi” Tasarimci belirttigi gibi aslinda sadece goriintiide
beliren cismi maket icin olusturup tasarimima ekleyip degerlendirmistir.[[Isbirligi]]
“Gergekten koyunca ayni hepsi, ama cekince varmig gibi bunlarda ama yok. O
yiizden degisik seyleri aklima getirdi.” Tasarimci 6nce form denemesi yapip, sonra
tasarlayacagini belirtmistir. Bagka malzeme ve formlar1 da makette degerlendirmeye
baglayan tasarimci, “ya soldaki goriintii acayip hosuma gitti, heyecanlandiriyor beni
halbuki oyle olacagini diislinmemistim. Yani surada gordiiglimden ¢ok farkli bir sey
goziikilyor. Hayatta bunlar1 sey yapmam yoksa” [[Rastlantisal Okuma]] Olusturulan
hacimleri birbirine baglamak i¢in ¢ubuklart kullanilmistir. Organik formla ¢caligmasini
degerlendirirken tasarimci” bunda daha iyi algiliayorum ama su ikisnde ¢orba mesela
birbirine karist1 hersey”

“Sey gibi diisiindiim, bu konutlari, bazen olurya boyle karman ¢orman binalar, boyle
gecisler var ama gegisler de ev oyle bir sey” [[Mimari Uslup]]

“Kirmiz1 gbi birseyler oldu solda” Makette bulunan ahsap cubuklari malzemesini
korumaya calisan model sundugu sonucu ifade etmektedir. “O zaman daha da giizel
ilging simdi, hu su kdsedeki goriiyor”

“Simdi burada daha ilging bir sey oldu”
"Kontolsiizliik yaratiyor mu?"

“Kontrolsiizlik yaratmiyor. Mesela ilk basta boyle bir sey parcali parcali boyle
akslar gecirip diisiindiim. Ama buraya koydukc¢a olusan sekillerle, canim bagka
seyler yapmak istiyor.Yani ekstra bir yaraticilik koydu gibi. Buradan baktigimda
gormedigim, 3 katman goriiyorum aslinda ciplak gozle gérmiiyorum, o ilging geldi
aslinda” [[Gorsellestirmel]]

“AR ile bir kargilagtirma istiyorsan, burada yani gozliik disinda, gozliikkle bakmak
daha kolay olur aslinda orasi dyle, hani ekrana bakmak yerine géziimde bakabilsem.
Hani Oculus’ta bir tusa basiyorsun gercek diinya, bir tusa basiyorsun sanal diinya
bu versiyonu olsaa... Bir yandan maket yapiyorum, bir yandan pit pit yapiyorum
bunun iistiinde bunlar1 goriiyorum. Geg concrete, ahsap bilmem ne... su malzemede
nasil goriiniir goreyim bu malzemede nasil gorunur géreyim. Yani bence diisiince
asamasinda, tasarim asamasinda kullanilir.[[Malzeme]] Tasarimi belirledikten sonra
gercek hayatta nasil goriiniir onu gérmek istiyorsun, ama bu biraz daha ilham veren
seni daha zorlayici bak bdyle de olabilir, boyle de goziikiiyor.[[Isbirligi]] Gérmedigin
acilardan bazi seyler gosteriyor. Baska bir gdzmiis gibi, hani hayvanlar bagka
bir sey goriir ya onun gibi bir sey yani o yiizden bana 6yle bir sey oldu ¢iplak
gozle gormedigim katmanlar gosterirmis gibi, o da beni bagka tiirlii hareket etmeye
yonlendirdi. ... Bu biraz daha soyut, 0yle etkiledi beni” [[Gorsellestirme]]

Dolu-bos [[Doluluk-Bosluk]] ve 1sik-golge algis1 sundugu, [[Isik]] [[GOlge]]
sicaklik-sogukluk algist sunmadigi ifade edilmistir.

Mekansal algi var, “burada mekan gibi goriinmeyen seyler, goriintiide daha mekan gibi
goriintiyor” [[Mekansal Arayis]]

Malzeme cesitliligi sundugu belirtilmistir.[[Malzeme]]

Soyutlama, [[Soyutlama]] rastlantisal okuma,[[Rastlantisal Okuma]] malzemelerin
mekanik 0Ozgiirligii sundugu belirtilmistir.  [[Malzeme Mekanigi]] Verimlilik ve
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kolaylik sagladig ve etkilesim farklilig1 sundugu belirtilmistir.[[Etkilesim]] “Daha cok
eskiz lizerinde ¢alisip, makete son kararimi verip gecen bir tasarimciyim. Maketle fazla
oynamam, bu beni maketin lizerinde oynamama tegvik etti. Burada motive etti beni.”
[[Etkilesim]]

Yapili ¢evre icin degerlendirme imkani sundugu “Surada (beyaz) dolu-bos analizi icin
giizel veri geliyor.” seklinde belirtilmistir.[[Cevre]]

"MtAG ile modelleme ortami mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size
neler sunuyor? (Karsilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Farkli malzeme algisi,
tasartmu farkli agilardan aym1 anda gormemi saglayarak yaraticilik olarak yardimci
oldu.[[Malzeme]]

"MtAG ile modelleme ortaminda baska neler gormek isterdiniz?" Daha farkli
malzemeleri de gormek isterdim. Belki malzemelerin akigkanlik esneklik gibi
ozellikleri de dahil edilebilir.

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin1 kullanmak isterdiniz MtAG
ortamini ni¢in tercih ederdiniz?" Tasarim siirecinin baglangicinda, form ve malzeme
kararlar1 alinmadan Once tasarima yardimci olmasi adina kullanmak isterdim ve
yaraticilif1 artirmasi i¢in tercih ederdim. [[Malzeme]] [[Form]]

Sekil C.39: D39 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.39 (devam): D39 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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D40
SBP mezunu, Mimarlik 3. Simif

Tasarimc1 agacglari makette olusturarak makete baglamistir. Bakar telleri biikerek
olusturdugu agaclar1 konumlandirdiktan sonra strafor bir kiitleyi ortaya koyduktan
sonra ‘“‘sabah proje gordiim cam tuglalarin beton tuglalara doniistiigli proje vardi
hosuma gitti o yiizden” siyah bant isteyen tasarimci “cok hafif bir sey yapmak
istiyorum” daha sonra kagit ile strafor kiitlenin yaninda kivrilan bir kiitle olarak
yerlestirdikten sonra “aslinda sabahki projenin buradaki karsiligim1 gérmek istiyorum,
merak ettim” demistir.” Beton goriintiiyii

“Suan fiziksel gerceklikte karar veremedigim i¢in ondan (ekrani isaret ederek) destek
almak bana mantikli geliyor, ama bana ne gosterir... o0 yiizden onu taniyor
olmak Onemli... tamamen beyaza ¢evirendense beton ceviren goriintiiyli sevdim.”
[[Malzeme]] “Eger bu yaptigim model tamamen ahsaptan yapilsaydi nasil algilanirdi
onu arastirtyordum aslinda az dnce. . . bir malzeme se¢iyorum ama gercek malzemeyle
alakas1 yok ama gercekte nasil goriilecek onu anlamama yardimci oluyor aslinda”
[[Malzeme]] “(Tasartmi i¢in) Ahsab1 begenmedim, zaten amacim da o degildi”
Tasarimc1 malzeme olarak betonu sectigini ifade etmistir.” Cam tamtilmis olsaydi
faydali olabilirdi” [[Malzeme]]

“Yap1 gelince ondeki agaci algilamiyor” Bakir telden yapilan agaglar ince oldugu icin
yapinin goriintiideki baskinlig1 nedeniyle algilanamadig: ifade edilmistir.

Siyah  bantla, bant pencereler yapilmistir. Kagit ile bir sacak
olusturulmustur.[[Doluluk-Bosluk]]

Strafor ile yapinin yanina bir kule eklenmistir. Daha sonra maket kamera ile incelenmis
ve kule ¢ikartilmistir. [[Kiitle]]

Ik goriintiiyii sevdigini belirten tasarimci, yiizeylerdeki hareketleri ekranda o kadar
net goremedigi i¢cin “buradaki maketin hatalar1 minimize ediliyor gibi, o yiizden daha
gercek gibi” [[Gorsellestirme]]

“Su cikinti (maketteki bir ek parca) normalde istedigim bir sey degil, ama onu
diizeltmekle ugrasmadim, istemedigim bir sey, ama ilk goriintiide o gozikkmedigi i¢in
ondan referans alarak bunu diisiinmemistim. Bence bu giizel bir sey” [[Isbirligi]]

Kameranin tek bir acidan degerlendirme sunmasi nedeniyle biraz kisitli oldugu, birkag
acidan daha olsa daha iyi olabilecegi belirtilmigtir.

Kule tekrar eklenmistir.

Gorlintiiye bakarak “burada bitmis gibi, ama maket oyle degil gibi duruyor, ikisini aynm
anda bitirmek miimkiin degil gibi farkli seyler gostermiyorlar aslinda ama ilk goriintii
benim istedigim seye yakin ama maket cok fazla hata ve gereksiz detay gosteriyor,
kagittaki yazilar falan... bant tutmamis vesaire... ki dier goriintiilerde bu kadar
detay almiyorum.” [[Gorsellestirmel]]

Terasa da bir {ist ortii eklenmistir.
Dolu-bos +[[Doluluk-Bosluk]]
Isik + [[Isik]] Golge —
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Sicaklik + (ahsap) “Ahsap ve beyaz olanda atmosferle ilgili bir bilgi var
gibi”’[[Sicaklik-Sogukluk]]

Atmosfer algis1 ahsap ve beyaz goriintiide oldugu ifade edilmistir.[[Mekansal Nitelik]]

Mekansal alg1 “ilkinde fiziksel bir mekani hayal etmek maketten daha kolay...
Maketin mekansal algis1 goriintiidekinden daha iyi degil” [[Mekansal Arayis]]

Malzeme ces. sunmuyor, detayli degil.

“Modelin kendine has hatalar1 var ... o siirecte onunla ugrasmak can sikici... burada
tlim o sikintilardan arindirilmis olarak gectigi i¢in mekénsal degerlendirme icin daha
1yi bir ara¢” [[Gorsellestirme]]

Kisith bir render etkisi sunuyor, malz. Ve detay cok az ama ilerleyen siirecte
gelistirilmesi halinde c¢ok iyi olabilece8i ifade edilmistir. Karar alma siirecini
hizlandiracagi ifade edilmistir. Verimlilik ve kolaylik sagliyor.

Etkilesimin arttig1 ifade edilmistir. Malz. ile etkilesimini degistirdigi,daha az detayla
ugrasildigini, maket malz. Ve goriintii arasinda degisim nedeniyle diisiinsel bir
etkilesim yarattigini ifade etmistir.[[Etkilesim]]

Rastlantisal okuma saghiyor. “Farkli bir merak yaratip , hali hazir tasarima o meraki
dahil etmeye neden oluyor.”[[Rastlantisal Okuma]]

Soyutlama saghyor.[[Soyutlama]]

“Pencereleri ben normalde ben boyle bant yapistirmazdim. lk defa boyle bir ¢calisma
goriiyorum. Bantlari agiklik olarak tarif etmek icin, orada onlari agiklik olarak goriince
hosuma gittigi i¢in onlar1 kullandim. Ciinkii agiklik gercekligine o yakin goziikiiyordu.
Daha sonra onlarin nasil goziiktiigiinii kontrol ederek o agikliklarin yerini degistirdim.
Biraz repetetive bir sey yaratmak istiyordum. O yiizden onun, gercekten burada belki
o kadar goziikmiiyor, ama orada Oyle goziiktiigii icin hoguma gitti.”[[GOrsellestirme]]

Eklemeyle maket yapmak hakkinda “burada hep ekleyerek gittik, ben normalde de
boyle giderim. Benim i¢in cok farkli olmadi... Ama burada bir acikligi eklemek
enteresan. .. Ki bu ¢ok daha kolay” [[Etkilesim]]

Yapili ¢evre ile degerlendirmede faydali olabilir.[[Cevre]]

"MtAG ile modelleme ortam1 mevcut modelleme ortamlarindan farkli olarak size neler
sunuyor? (Kargilastirmali olarak da acabilirsiniz.)" Modelle es zamanli malzeme
manipiilasyonu

"MtAG ile modelleme ortaminda bagka neler gormek isterdiniz?" Agaclar, cam ve
saydam yar1 saydam malzemeler

"Tasarim siirecinin hangi asamasinda MtAG ortamin kullanmak isterdiniz MtAG
ortamin1 nigin tercih ederdiniz?" Ilk maket denemelerinde hizlica karar alabilmek icin
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Sekil C.40: D40 - Ekran, kafa kameras1 ve ortam goriintiileri.
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Sekil C.40 (devam): D40 - Ekran, kafa kamerasi ve ortam goriintiileri.
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