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Sanat egitimi alan bireylerin giiniimiiz teknolojilerinden yararlanabilmeleri, bu
teknolojilerin getirilerini tasarim siireglerinde kullanabilmeleri ve tasarim olanaklarini
deneysel olarak gergeklestirebilmeleri sanat egitimi agisindan 6nemli oldugu
disiiniilmektedir. Dolayistyla bu c¢alismanin amaci, giizel sanatlar egitimi alaninda
Ogrenim goren Ogrencilerin se¢meli sanat grafik at6lye dersi kapsaminda kendilerini
dijital ti¢ boyutlu ortamda nasil ifade edebilecekleri, tasarim ¢aligmalarina tiglincii boyut
farkindaligin1 nasil kazandirilabilecekleri ve calismalarin iiglincli boyut algilarina ve
gorsel uzamsal gelisimlerine nasil bir etkisinin olabilecegini aragtirmaktir. Arastirma,
2018-2019 egitim-6gretim yili giiz doneminde Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar
Egitimi Boliimii'nde “Se¢meli Sanat Atdlyesi Grafik Tasarim I dersini segen 11 dgrenci
ile gerceklestirilmistir. Eylem arastirmasi kullanilarak olusturulan bu ¢alismada veriler;
12 haftalik ders siirecinden, 6grenciler ile yapilan yari yapilandirilmis gériismelerden,
odak grup goriismelerinden, Ogrenci tasarimlarindan ve arastirmact gozlem ve
giinliiklerinden elde edilmistir. Elde edilen veriler sonucunda “Ogrenme Siireci”,
“Tasarim Siireci” ve “Gorsel Uzamsal Farkindalik” olmak iizere ii¢ ana temaya
ulasilmigtir. Bulgular sonucunda, 6grencilerin ii¢ boyutlu ortamda 6zgiin tasarimlar
olustururken cesitli yontem ve durumlarin 6grenme siireclerini etkiledigine, katilimci
tasarim ve isbirlikli 6grenme yontemlerinin tasarim ve maket tasarim siireglerini
gelistirdigine ve li¢ boyutlu caligmalarin gorsel-uzamsal farkindaliklarini artirdigina

yonelik bulgulara ulagilmistir.

Anahtar Sézciikler: Giizel sanatlar egitimi, Eylem arastirmasi, Katilime1 tasarim, Ug
boyutlu modelleme, Maket tasarim.



ABSTRACT
AN ACTION RESEARCH ON MODEL DESIGN STUDY WITH THREE
DIMENSIONAL MODELING IN FINE ARTS EDUCATION

Ali GUMULCINE

Department of Fine Arts Education, Arts and Crafts Education Program
Anadolu University, Faculty of Education, Graduate School of Educational Sciences,
April 2022
Supervisor: Prof. Necla COSKUN

It is thought that it is important for art education that individuals who receive art
education can benefit from today's technologies, use the benefits of these technologies in
the design processes and realize the design possibilities experimentally. Therefore, the
aim of this study is to investigate how students studying in the department of art education
can express themselves in the digital three-dimensional environment within the scope of
the elective art graphic workshop course, how they can gain third-dimensional awareness
to design studies and how the studies can affect their third-dimensional perceptions and
visual spatial development. The research was carried out with 11 students who chose the
"Elective Art Workshop Graphic Design I" course at Anadolu University, Department of
Fine Arts Education in the fall semester of 2018-2019 academic year. The data in this
study, which was created using action research; was obtained from the 12 week course
process, semi-structured interviews with students, focus group interviews, student
designs, researcher observations and diaries. As a result of the data obtained, three main
themes were reached; "Learning Process”, "Design Process" and "Visual Spatial
Awareness”. As a result of the findings, it was found that while students create original
designs in a three-dimensional environment, various methods and situations affect their
learning processes, participatory design and cooperative learning methods improve
design and model design processes, and three-dimensional studies increase their visual-

spatial awareness.

Keywords: Fine arts education, Action research, Participatory design, Three
dimensional modeling, Model design.



ONSOZ

Giizel sanatlar egitiminde ii¢ boyutlu modelleme ve maket yapim yontemlerinin ele
alindig1 bu arastirmada, resim-is 6gretmenligi programlarinda bulunan se¢meli grafik
derslerinde uygulanabilecek 06grenme-0gretme siireci planlanmaya calisiimistir.
Gliniimiiz ihtiyaglarindan biri olan ii¢ boyutlu modelleme yontemlerinin resim-is
programlarinda 0gretilmesi ve bu uygulamalarin maket tasarimlar ile iligskilendirilerek
yeni bir bakis agis1 getirilmesi bu calismanin 6nemini olusturmaktadir. Hazirlamis
oldugum bu tezin egitim, tasarim ve diger sanat alanlarinda yapilacak olan diger
calismalara katki saglayabilecegi, yeni fikir ve farkli bakis acilar1 olusturabilecegi
distiniilmektedir.

Doktora ogrencilik hayatimin basindan bu yana, gerek ders gerek tez yazim
stirecimde akademik bilgisini ve manevi destegini hi¢bir zaman esirgemeyen degerli
hocam ve tez damismanim Prof. Necla Coskun’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
Uygulama asamami ger¢eklestirmemde bana yardimci olan ve tez izleme komitelerimde
yer alarak tezim igin degerli goriis ve Onerilerini belirten Prof. Dr. Suzan Duygu Bedir
Eristi’ye ve tezim i¢in Onemli katkilar saglayan Prof. Dr. Bur¢in Tiirkcan’a sonsuz
tesekkiirlerimi ve minnetlerimi sunarim. Arastirmamin Gegerlik ve Giivenirlik
Komitesinde yer alip diisiincelerini ve onerilerini belirten Dr. Ogr. Uyesi Deniz
Ozeskici’ye ve uzman goriislerinde yardimei olan Ars. Gér. Yasemin Ariman ve Ars.
Gor. Yeliz Erdogan’a ne kadar tesekkiir etsem azdir. Arastirmanin gerceklestirilmis
oldugu Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii Segmeli Grafik Tasarim
dersini segen 3. Sinif 6grencilerine uygulama siirecimde bana gosterdikleri anlayis ve
destek icin de ayrica sonsuz tesekkiir ederim.

Bu giinlere gelmemde maddi ve manevi olarak bana destekte bulunan sevgili aileme
ve doktora siirecim boyunca stresli, yogun ve gergin oldugum zamanlarda sabrini,
sevgisini ve hosgorisiinii hi¢bir zaman esirgemeyen sevgili esim Arzu Giimiilcine’ye ve
Eskisehir’deki aileme sonsuz tesekkiir ederim. Ayrica ders ve tez siirecimde bana her
zaman destek olan degerli arkadaslarim Sera Kus ve tezimin uygulama ve diger
boliimlerinde bilgi, fikir ve malzeme temininde bana yardimci olan Dr. Ogr. Uyesi Kerem
Giiman’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Ali Glimiilcine

Cankir1 2022
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ETiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢caligmamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu caligmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmi ve
higbir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykirt bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglari kabul ettigimi bildiririm.

Ali Giimtlcine
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1. GIRIS

20. yilizyilin ortalarinda hayatimiza giren bilgisayarlar, insanlarin teknolojiye kars1
bakis agisini tiimden degistirmistir. Onceleri oda biiyiikliigiinde olan bu bilgisayarlar
teknolojinin gelisimi ile zamanla kolumuzdaki basit bir saat igerisine sigacak kadar
gelistirilmistir. Bilgisayarlarin baglangicta sadece karmasik problemleri hesaplamak i¢in
tasarlandig1 bilinmektedir. Basit olarak yaptiklar1 islemin elektronik ortamda bulunan
sayisal verileri islemek oldugunu sdyleyebiliriz. Sanal ortamda bulunan bu veriler yine
ayni sekilde sanal ortamda hesaplanarak sanal sonuclar olusturmaktadir. Bu hesaplama
islemi zamanla gelistirilerek dijital ortam dedigimiz alani olusturmustur.

1980’lerde kisisel bilgisayarlarin kullaniminin artmasiyla insan ve dijital diinya
arasinda bir bag olustugu sdylenebilir. Onceleri sadece rakamsal verileri hesaplayan
bilgisayarlar zamanla gorsel agidan kendilerini gelistirmis ve genis bantli internet’in
(World Wide Web) yayginlagsmasi ile beraber herkes tarafindan kullanilan bir kitle
iletisim araci haline gelmistir. 1990’11 yillar ile birlikte ise sanal ortamdaki rakamsal
veriler ile poligon dedigimiz basit sekiller olusturulmaya baslanmistir. Baglangigta bu
poligonlar ile basit yapay boyutlar olusturulmus ve giiniimiize dogru bu yapay boyutlar
kendilerini goriintii kalitesi bakimindan oldukg¢a gelistirmis ve gerceginden ayirt
edemeyecegimiz boyutlara ulagsmistir.

Sanat egitimi ve 6gretiminde geleneksel yontemlerin yani sira her gegen giin gelisen
teknolojinin de takip edilip egitim ve 6gretimde kullanilmasi gerektigi diistintilmektedir.
Bu bakimdan cagin ihtiyact olan ii¢ boyutlu modelleme programlar1 da goérsel sanatlar
egitiminde kullanilmasi gerekli birer ihtiya¢ haline gelmistir. Bu arastirma ile gorsel
sanatlar 6gretmeni adaylarinin kendilerini sanat egitiminde geleneksel yontemlerden
farkli olarak dijital sanat alani igerisinde ii¢ boyutlu modelleme iizerine gelistirmelerinde

yardimc1 olmaya yonelik bir 6grenme — 6gretme silirecinin planlanmasina ¢alisiimistir.

1.1. Problem Durumu

Teknolojik gelismeler ile birlikte giizel sanatlar alanindaki egitim yaklagimlarinin
da gelistirilmesi gerektigi tartismalar1 glindeme gelmistir. Glinlimiizde {i¢ boyutlu
modeller filmlerden bilgisayar oyunlarina kadar pek cok alanda karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu durum karsisinda giizel sanatlar egitimi alan bir 6grencinin bu alanda bilgisinin ne
kadar oldugu sorusu giindeme gelmektedir. Sadece grafik, animasyon, endiistriyel tasarim

ve mimari alanlarda egitim goren Ogrencilerin bu programlar iizerine egitim aldig1
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bilinmektedir. Tiirkiye’de bulunan 28 Resim-Is Ogretmenligi Béliimii’niin ders
programlari igeriginin incelenmesi sonucunda bu alanda teorik olarak bir agik bulundugu
sOylenebilir.

Izmir Buca Egitim Fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi Béliimii'nde isim yoniinden
benzer bir ders bulunmaktadir. Ancak bu dersin igerigine bakildiginda daha ¢ok sergi
tasarimina yonelik 6l¢eklendirilmis iki boyutlu yiizey iizerinde dijital kolaj benzeri bir
uygulama oldugu goriilmektedir. Ayn1 dersin bir benzeri ile Uludag Universitesi Egitim
Fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi Boliimii Grafik VI (Anasanat Atdlye) ders igeriginde de
karsilasilmistir. Diger yandan Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Resim-Is
Ogretmenligi Boliimii’'nde uygulama bakimmdan benzer bir ders bulunmaktadir. Ancak
bu ders daha ¢ok vitray teknigi ve endiistriyel tasarim iizerinden ilerlemekte oldugu
goriilmektedir.

Glinlimiizde disiplinlerarast teknolojik imkénlarin tamamimin kullanildigr bir
diinyada yasadigimiz ve sanatin bu gibi gelismelerden c¢ok fazla etkilendigini
sOyleyebiliriz. Bu baglamda problemim gorsel sanatlar egitimi alan &grencilerin
kendilerini ii¢ boyutlu modelleme alaninda gelistirmelerine yardimci olmaktir. Bunu
gerceklestirirken Ogrencilere katilimci tasarim yontemi ile program yeterlilikleri
kazandirilmas1 ve ileriki seviyelerde ogrencilerden istenilecek olan grup tasarimlari
(Ornek olarak bir kent tasarimi) ile 6grencilerin ders i¢i ve disinda da birbirlerinden yeni
bir seyler dgrenmelerinin saglanmasi planlanmaktadir. Grup caligmalarinda bireysel
calismanin yam sira gruptaki tiim bireylerin ¢alismalarinin birlesmesi ile daha biitiinciil
ve tasarim acisindan daha 1yi bir sonug elde edilecegi ongoriilmektedir. Bu baglamda hem
teknolojinin daha i1yi 6grenilmesi hem de tasarlanacak olan ¢alismanin daha iyi olmasi
bakimindan arastirmada isbirlik¢i 6grenme yonteminin kullanilmasi planlanmaktadir.
Ogrencilerin program yeterliliklerini pekistirebilmeleri igin egitim videolarindan ve web
destekli egitimden yararlanilmasi, geleneksel yontemlerin disinda yeni beceriler
kazanabilecekleri gibi kendilerinde farkli bakis acilar1 olusturabilecekleri ve alternatif
yontemler gorebilecekleri diisiiniilmektedir.

Arastirma ile O6grencilerin bu uygulamalara yonelik degerlendirmeleri ve 6z
degerlendirmeleri ile hazirbulunusluk durumlari, karsilasmis olduklar1 zorluklar, sorunlar
ve bu sorunlarin istesinden gelmek icin gelistirecekleri yontemlerin agiklanmasi
planlanmaktadir. Resim-is Ogretmenligi bdliimiinde okuyan Ogrencilerin kendilerini

grafik alaninda yetersiz hissetmeleri ve bu durumun kendilerinde yaratmis oldugu



tedirginlik durumlar1 6grenci goriislerinde ortaya ¢ikan bir durum olmustur. Ogrencilerin
arastirma siirecinde yapilan goriismelerde belirttikleri “Bu programlara basladigimiz ilk
derste aslinda biraz tedirgindik, bilgisayar ortami hani ¢ok fazla alisik olmadigimiz bir
ortamd1 (Lale, YYGI, 15.11.2018)” ve “Yani program kurulumunda ilk basta hani ¢ok
korkuyordum. Yani yapabilecegimi diisiinmiiyordum ¢iinkii bilgisayar {izerinden hig
¢izim yapmayi da denemedim, programda denemedim (Isil, YYGI, 22.11.2018)” gibi

yasamis olduklari tedirginlik durumlari bu durumu teyit etmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci, resim-is 6gretmenligi boliimiindeki se¢meli sanat
atolye grafik dersi alan 6grencilerin tasarim c¢aligmalarinda sanal ortam odakli tiglincii
boyut farkindaliginin nasil gelistirilebilecegini ortaya koymaktir. Bu arastirma ile gorsel
sanatlar egitimi alan 6grencilerin kendilerini dijital ortamda iki boyutlu ortamdan farkl
olarak ii¢ boyutlu ortamda ifade etmelerine olanak saglamak amaglanmaktadir. Dijital
ortamda {i¢ boyutlu uygulama g¢aligmalarinin 6grencilerin iiglincii boyut algilarina ve
gorsel-uzamsal gelisimlerine nasil bir etki saglayacagi bu aragtirmanin temel problemidir.
Bu baglamda 6grencilerin birlikte bir tasarim olusturmalari ve igbirlik¢i 6grenme yontemi
ile sanal bir ortamda tasarladiklar1 ii¢ boyutlu modelleri somut bir forma gegirme
durumunda karsilastiklar1 zorluklar eylem planlariyla iyilestirme yoluna gidilmistir.

Ogrencilerin giiniimiiz teknolojisinden sanatta yararlanabilmesi, bu teknolojinin
getirilerini tasarim siireclerinde yansitabilmesi ve deneysel olarak tasarim olanaklarinin
farkina varabilmesi bu calismanin diger amaclarini olusturmaktadir. Bunun disinda
Ogrencilerin isbirlik¢i calisma yontemi ile {izerlerine diisen sorumluluklar1 yerine
getirebilmesi, Dbirbirlerinin diisiincelerine saygi ile yaklasabilmesi, birbirlerinin
calismalarini belirli kistaslara bagli olarak degerlendirmesi, Oneri getirmesi, projenin
tasarim asamasini birlikte yliriitebilmesi ve sonuglandirabilmesi de hedeflenen
amaglardan biridir. Bu amaglar dogrultusunda arastirmada su sorulara yanit aranacaktir:
modelleme siirecleri nasil gelistirilebilir? Bu baglamda dgrencilerin;

a-) Ogrencilerin {ic boyutlu modelleme programlarmi &grenme siirecleri nasil
gerceklesmektedir?
b-) Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme programlari ile tasarim siireglerini gelistirme

asamalar1 nasil gerceklesmektedir?



¢-) Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme programlari ile iiriin ortaya koyabilme siiregleri
nasil ger¢eklesmektedir?

2. Ogrencilerin sanal ortamdaki ii¢iincii boyut algismma dayali gérsel-uzamsal
farkindaliklarina yansimalar1 nelerdir?

3. Se¢meli grafik dersinde sanal ortamda ticiincii boyut farkindalig1 hakkinda 6grencilerin
goriisleri nelerdir?

a-) Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme ile tasarlamaya iliskin sorunlar1 nelerdir?
b-)Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme ile tasarlamaya iliskin ¢oziim 6nerileri nelerdir?
4. Se¢meli grafik dersinde iic boyutlu modelleme egitimi hakkinda alan uzmanlarinin

diistinceleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Giizel sanatlar egitimi boliimiinde okuyan dgrenciler egitim ve dgretim yoniinden
daha c¢ok geleneksel yontemleri izlemektedir. Boliikoglu’na (2002, s. 255) gore
giiniimiizde hemen hemen her alanda kullanilan bilgisayarlar, bir¢ok alanda oldugu gibi
sanat egitiminde kullanilmaktadir. Bu baglamda 6grencilerin teknoloji yoniinden yeni bir
bilgi edinmelerinin onlara saglayacagi imkan fark edebilmeleri bu tez i¢in ayr1 bir 6nem
tasimaktadir. Giinlimiiz ihtiyaclarin1 karsilamada 6nemli bir uygulama olan ii¢ boyutlu
modellemenin resim-is 6gretmenligi 3. Sinif 6grencilerinin diisiincelerinde farkli ufuklar
acacag diisiiniilmiistiir. Ogrencilerin dijital ortamda hazirlayacaklar1 &n taslaklar tasarim
siirecinde onlara zengin bir arastirma siireci de sunmustur. Ayrica 6grencilerin farkli
disiplinlerde  kendilerini  gelistirmesi  onlara  disiplinlerarast bir  6zgiivende
saglayabilmistir.

Tiirkiye’de bulunan Resim-Is Ogretmenligi Lisans programlarinin incelenmesi
sonucunda ders programlarinda bulunan se¢meli sanat atdlye grafik tasarim ders igerikleri
genellikle iki boyutlu yiizey tizerinde uygulanan vektorel ¢alismalar iizerine diizenlendigi
goriilmiistiir. Bu programlarda ti¢ boyutlu modelleme {izerine herhangi bir uygulamanin
olmadig1 goriilmektedir. Glizel sanatlar egitimi alan bir bireyin kendisini ii¢ boyutlu
bilgisayar ortaminda ifade etmesi bireysel gelisiminin yani sira, sonrasinda egitecegi yeni
bireylere de yeni ufuklar kazandiracaktir. Teknoloji tasarimi dersine giren bir 6gretmenin
tic boyutlu modelleme iizerinden yaptiracagi bir maket ¢aligmasi ile 6grencilere yeni
deneyimler kazandirmasinin yani sira yeni diisiincelere de alan agacaktir. Ug boyutlu

modelleme yontemi ile yapilacak olan maket ¢alismalari, 6zellikle resim-is 6gretmenligi
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programlarinda sunulan mesleki egitim acisindan da 6nemli bir katkida bulunacaktir.
Bireyin grup ¢alismasi ile yeni uygulamalar 6grenerek kendine giivenmesi, yaraticiligini
gelistirmesi ve buna bagli olarak sanatsal ifade giiciinii ve yeteneklerini arttiracak olmasi
bu calismanin bir diger 6nemli hedeflerinden biridir. Ayrica grup iiyelerinin birbirleri
arasinda yeni elestiri ve Oneriler getirmesi birbirlerinin gelisimlerine de katki
saglayacaktir.

Giliniimiizde {i¢ boyutlu modeller anatomi egitiminden dis hekimligine, bilgisayar
miihendisliginden matematik egitimine kadar pek ¢ok alanda kullanilmaktadir. Ancak bu
programlarin tasarimsal egitimi sadece belirli alanlar ile kisitlandirilmistir. Gorsel
sanatlar egitiminde {i¢ boyutlu modelleme uygulamalarina yer verilmesi ileride bu gibi
alanlarda calisacak olan tasarimcilarin yetismesi agisindan da 6nemlidir. Tiirkiye’deki
glizel sanatlar egitimi programlarinda {i¢ boyutlu modelleme ve maket uygulamalar
lizerine yapilmis bir eylem arastirmasina heniiz alan yazinda rastlanmamistir. Endiistri
tiriinleri tasarimi tizerine bir tek nitel arastirma bulunabilmistir.

O0grenmeleri ve bu uygulamalar ile maket calismalar1 olusturmalar1 bakimindan
arastirmanin 6nem tasidigr diisiiniilmektedir. Ogrencilerin kendilerini bireysel ve grup
calismalar1 olarak ti¢ boyutlu ortamda ifade etmeleri ve bu ¢alismalari maket tasarimai ile
birer somut forma doniistiriillmelerinin kendilerine olumlu katkilar saglayacagi
varsayllmaktadir. Ayrica ileride mesleki hayatlarinda egitecegi yeni bireylere ya da

calisacagi kurumlara katkis1 bakimindan da 6nem arz etmektedir.

1.4. Arastirmanin Simirhliklar:

Bu arastirma katilimcilar, konum, ortam, yontemler ve zaman gibi konularda
asagidaki aciklanan sinirliliklara sahiptir.

- Aragtirma, 2018-2019 &gretim yili Giiz déneminde, Anadolu Universitesi
Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii’nde Se¢meli Sanat Atdlye
Grafik Tasarimi I dersini segen {i¢iincii sinif 6grencilerinden ve Grafik Tasarimi
I dersini yiiriiten 6gretim elemani ve arastirmacidan elde edilmis verilerle
stirhdir.

- Bu arastirmada, Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi
Boliimii’nde gorsel sanatlar 6gretmenti yetistirilmesinde ii¢ boyutlu modelleme

ve maket yapimi roliine yogunlasilmaktadir. Bu ¢alismanin katilimcilari, baska
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tilkelerdeki ya da Tiirkiye’nin baska kurumlarindaki diger gorsel sanatlar
Ogretmeni adaylarini temsil etmemektedir.

Aragtirmanin uygulama agamasinda katilimcilardan elde edilecek veriler 2018-
2019 6gretim yilinin Giiz doneminde 14 haftalik ders siirecinden elde edilmistir.
Bu arastirmada veriler amaca uygun olarak alan yazin taramasi, video ve ses
kayitlari, yart yapilandirilmig goriismeler, odak grup goriismeleri, 6grenci
calismalar1 ve arastirmaci glinliigii yoluyla baslica 6 veri toplama araci

kullanilarak elde edilmistir.



2. ALANYAZIN

Bu boélimde arastirma kapsaminda yapilan alan yazinlara yonelik bilgiler
bulunmaktadir. Bu baglamda 6ncelikle gorsel sanatlar egitiminde teknoloji kullanimina
yonelik bilgiler verilmis ve teknolojik gelisimin hayatimizi nasil etkiledigi yoniinde
degerlendirmelerde bulunulmustur. Dijital sanat ve ii¢ boyutlu modelleme baslig altinda
dijital sanat tanimlanmaya c¢alisilmis ve ii¢c boyutlu modelleme yonteminde kullanilan
temel yap1 birimi poligonlardan bahsedilmistir. Gegmisten giiniimiize sanat olarak ii¢
boyutlu modelleme baslig1 altinda {i¢ boyutlu modelleme yonteminin tarihsel gelisimi
aciklanmis ve sanat olarak ilk kullanim alanlar1 ele alinmustir. Ug boyutlu modelleme
programlarinda olusturulan model ¢esitlerinden ve giiniimiizde kullanilan {icretli ve
licretsiz ii¢ boyutlu modelleme programlarindan bahsedilmistir. U¢ boyutlu baski
caligmalari ile Gi¢ boyutlu maket olusturma programi Pepakura Designer bagliklar1 altinda
giiniimiizde kullanilan {i¢ boyutlu baski cesitleri aciklanmis ve {ic boyutlu baski
calismalarina alternatif olarak kullanilabilecek olan Pepakura Designer programi
tanitilmistir. Gardner ve ¢oklu zekd kurami bagligi altinda arastirma siirecinin
dayandirilmis oldugu kuram agiklanmis ve ilgili arastirmalar ile alan yazinda bulunan ii¢
boyutlu modelleme yonteminin egitim alaninda kullanimina yonelik calismalara yer

verilmistir.

2.1. Gorsel Sanatlar Egitiminde Teknoloji

Egitimde teknoloji kullanim1 glinlimiizde bilgisayarlarin kullanim alanlarinin artis
ile genislemistir. Odabasi’na (2013) gore egitimde teknoloji kullanimi 6grenmeyi
kolaylastiran ve kalicilig1 arttiran bir etkiye sahiptir. Dijital ortamda bulunan ¢ok yonlii
uyaricilar, bireyin algilarini agtig1 gibi bilgiyi daha 6zlimseyici bir duruma getirmektedir.
Kurtoglu Erden ve Uslupehlivan’a (2020, s. 110) gore giiniimiizde teknolojinin egitim
alaninda kullanimi artmis ve bu durum teknolojinin egitimde kullanim amaglarin1 da
degistirmistir. Gelisen yeni teknoloji ile dijital ortama daha yakin olan 6gretmenler ve
ogrenciler bu teknolojiden pek ¢ok alanda yararlanmaktadir. Wands’a (2006, s. 8) gore
dijital teknolojiler cagdas sanat ve kiiltlir lizerinde derin bir etkiye sahiptir ve dijital
kiltlir, toplumsal degisimde 6nemli rol oynayan televizyon ve radyodan daha fazla
potansiyel tasimaktadir. Bu baglamda akilli tahtadan, kisisel diziistii bilgisayarlara kadar

gelisen teknolojik imkanlar egitimin hemen hemen her alaninda yararlanilan yardimci bir



arag vazifesi gormektedir. Istenilen her bilgiye en hizli sekilde ulasim ve somut sonuglar
alinmasi dijital medya kullanimini tercih edilen bir yontem yapmaktadir.

Teknolojik gelisimin gorsel sanatlar egitimindeki yeri de elbette olduk¢a dnemlidir.
Ozellikle gelisen bilgisayar programlar sayesinde gorsel sanatlar egitimi her gecen giin
kendini biraz daha yenilemektedir. Bireylerin alan gelisimi ve kendilerini daha rahat ifade
edebilmeleri agisindan teknolojinin kullanilmasi 6nemli bir olgudur.

Teknolojik gelisim bireylerin ¢alisma hayatini olumlu ve olumsuz olmak {izere iki
yonde etkilemistir. Bunlardan olumlu olanlari; kisilere belirli bir hiz sunmus olmasidir.
Artik  kisi caligmalarim1  dijital ortamda zahmetsizce ve daha hizli olarak
hazirlayabilmektedir. Is giiciiniin azaltilmas: ve kullanilan zamandan kar etmek dijital
teknolojinin getirmis oldugu diger kolayliklar arasinda oldugunu soyleyebiliriz. Hizl
cogaltim, sonsuz deneme ve yapilan yanlisliklarin kusursuz olarak diizeltilmesi dijital
teknolojiyi tercih edilen bir yontem yapmaktadir. Calismanin farkli denemelerini yeniden
en baga doniip yapmaksizin var olan bir kopya iizerinden diizenlemek ¢alisma tlizerinde
sonsuz denemelere imkan saglamaktadir. Ote yandan olumsuz yénler olarak; galismalarm
hizl1 bir sekilde kopyalanmasi ve bagkalari tarafindan izinsiz olarak kullanilmas1 belki de

bu alanin getirmis oldugu olumsuz yon olarak kabul edilebilir.

2.2. Dijital Sanat ve U¢ Boyutlu Modelleme

Dijital gelisim beraberinde getirmis oldugu yenilikleri sanat alanina da tagimistir.
Djjital ortamin gelismesiyle fotograf ve video gibi farkli ortamlar dijital ortama rahatca
aktarilabilir olmustur. Wands’a (2006, s. 10) gore dijital sanat cogu kez veri bigimini alir
ve dijital depolama ortaminda bir ve sifirlarin bir koleksiyonu olarak bulunan bir
bilgisayar dosyasit seklinde saklanir. Bu bir ve sifirlar bize dijital ortamda farkl
kombinasyonlar ile farkli sonuglar1 gostermektedir. Bu baglamda her bir kombinasyon
bize 6rnek olarak farkli bir renk noktasini (piksel) sunmaktadir. Lopes’e (2010, s. 5) gore
piksellerden tiretilen dijital goriintiilerin son yirmi yilda gorsel sanatlar iizerinde etkisi
blyiiktiir ve dijital fotograf¢ilik artik film fotografciligina hakimdir. Teknolojik
gelismelerden sanatcilar da kendi alanlarinda zaman zaman faydalanmistir. Tugal’a
(2018, s. 117) gore dijital sanat her ne kadar matematik ve elektronik {izerine dayali olsa
da sonu¢ olarak kompozisyonlar yine sanat¢inin goriisiine gore sekillenmektedir.
Sanatcilar, pikseller {izerine kurulu dijital diinya iizerinden cesitli ¢alismalar iireterek

dijital sanat dedigimiz yeni bir ortamin olusumuna katkida bulunmuslardir. Pikseller yani
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kiigiik noktalar zamanla kendilerini kaybettirmis ve dijital fotografciligin hizli biiyiimesi
sonucu yiiksek ¢oziintirliiklii dedigimiz gorseller olarak yerini almistir.

Dijital ortama taginmis ¢alismalar uygulanabilir pek ¢ok yeniligi de beraberinde
getirmektedir. Ligon’a, (2010, s. 13) gore dijital sanatin getirmis oldugu en biiyiik
avantaj, farkli kaynaklardan gelen 6geleri dikissiz olarak birlestirme ve tek bir ¢alisma
gibi gosterebilme yetenegidir. Fotograf ve video gibi ¢alismalarin kodlanmis goriintiileri
rahatca dijital ortama aktarilabilir ve bu gorseller yagliboya veya akrilik gibi calismalarin
gorselleri ile zahmetsizce birlestirilip ortaya farkli  sekillerde c¢alismalar

cikarilabilmektedir.
1990°da 3D Studio piyasaya ¢iktiginda yeni bir ¢igir agtt. O zamana kadar, PC’ler igin var
olan az sayidaki animasyon programi ya ¢ok kisitliyd, ya da ¢ok pahali, bazen de ikisi birden.
3D Studio, PC’lere makul fiyatli, profesyonel ve iiretken render ve animasyonun kapisini agti

(Elliott ve Miller, 1997, s. 1).
3d yani ii¢ boyut (dimension) teknik olarak ii¢ boyutun oldugu ortamlari

tanimlamak i¢in kullanilmis bir terimdir. Bu {i¢ boyut; yiikseklik, geniglik ve derinlik
olarak belirtilmistir. Dijital ortamda bu {i¢ boyut kapsaminda bir nesne olusturulmasi ile
sanal bir nesne elde edilmektedir. Siidor’a (2019, s. 127) gore {i¢ boyutlu modelleme,
dijital ortamda bulunan poligonlar vasitasiyla bir nesneyi ya da bir diisiinceyi genislik,
derinlik ve uzunluk baglaminda sekillendirerek yeniden olusturmaktir. Ug boyutlu
modeller sinema filmlerinden animasyonlara, iriin ilanlarindan reklamlara kadar
giinlimiizde pek ¢ok alanda karsimiza ¢ikmaktadir.

Gilinlimiizde gelistirilmis olan ii¢ boyutlu programlar ile bu modeller lizerinde
uygulanan kaplamalar ve 151k yansimalar ile goriintiiler gergeklige yakinlasir ve goz
tarafindan gercek gibi algilanmaktadir. Lieser’a (2009, s. 89) gore {i¢ boyut alan1 dijital
sanatta onemli bir rol oynamaktadir ve sanal kolajin tersine, li¢ boyutlu bir model
olusturulurken sanatsal siire¢ bos bir bilgisayar ekraniyla baglamaktadir.

Bu bos bilgisayar ekraninda islem yapabilmek i¢in poligon dedigimiz temel yap1
birimlerine ihtiya¢ duyariz. Poligon vertexlerden olugmus basit sekillerdir. Vertex kisaca
dijital ortamda bulunan basit birer noktadir. Elliott ve Miller, (1997, s. 174) Vertex’lerin
(Baglanti noktalar) iki amaca hizmet ettigini ve bir¢ok ¢izim ve modelleme programinda
oldugu gibi segment’lerin (Cizgi) baslangic¢ ve bitis noktalarini belirledigini agiklamistir.
Bu iki noktanin birlesimi bize segment’i, ikiden fazla segmentin birlesimi ise bize

poligonu vermektedir (Bkz. Sekil 2.1).



Vertex

Segment

poligon

Sekil 2.1. Vertex, segment ve poligon
(http://what-when-how.com/wp-content/uploads/2012/06/tmp49c617_thumb.png
Erigim Tarihi:24.12.2017)

Poligonlar dijital ortamda bulunan basit vektorel sekillerdir. Poligon dedigimiz bu
basit sekiller, sanal ortamda birleserek bize ii¢ boyutlu bir modeli vermektedir. Ug
boyutlu modeller aslinda poligon olarak yeniden hesaplanarak tasarlanmis, nesnenin
geometriksel bir temsilidir. Sanal bir ortamda {i¢ boyutlu bir objeyi olusturmak igin bu
poligonlara ihtiya¢ duyariz.

Matematikte poligon bir nokta dizisidir (En basit durumda, diizlemde). Poligonlar daha
yiiksek boyutlardaki bosluklarda da mevcuttur. Noktalarin bir dizisi olarak, poligon tamamen
zihinsel bir yapidir. ...Poligonlar, estetik ya da sanatsal nesneler s6z konusu oldugunda
oldukc¢a basit kalan sekillerdir. Ancak bilgisayar sanatinin ilk giinlerinde 6nemli bir rol
oynadilar. O giinler yiiksek yaraticilik gilinlerinin oldugu giinler olarak diisinilmelidir.
Biiyiik bir sey gerceklesiyordu, bir sey sekillendi (Nake, 2012, s. 64).

Sanal ortamda bir objenin temsilini sekillendirmek icin belli baghh yontemler
bulunmaktadir. Bunlardan birincisi modeli yapilacak objenin goriintiileri lizerinden
calisma yapmaktir. Maestri’ye (1999, s. 14) gore ii¢ boyutlu ortamda bir karakter
tasarlamanin en basit yolu kagit iizerinde g¢alisilacak olan tasarimin 6nden ve yandan
goriiniimiiniin olugturulmasidir. Bu asamada ii¢ boyutlu olarak ¢alisilacak olan karakterin
birkag farkli bakis acisindan ¢izilmesi gerekmektedir. Bu eskizin yerine ¢alismanin 6nden
ve yandan ¢ekilmis fotografi da kullanilan bir diger yontemdir. Bu yontemde ¢alisilacak
olan objenin 6nden ve yandan ¢ekilen goriintiileri programa aktarilir ve model gorsele
bagli kalinarak poligonlar yardimi ile yeniden modellenir. Bir diger ¢calisma yontemi de
herhangi bir gorsele bagl kalmadan serbest bir sekilde calismaktir. Ancak istenilen
calismanin dogru dlgiilerde olmasi i¢in belirli bir plan lizerinden ¢alismak genellikle daha

dogrudur.
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2.2.1. Ge¢misten giiniimiize sanat olarak ii¢ boyutlu modelleme

Ug boyutlu modelleme yontemi ilk olarak ortaya ¢iktiginda sanatgilar igin yeni bir
alan olusturmustur. Ug¢ boyutlu modellemenin sanatsal bir deneyim olarak ¢1kis noktasina
bakmadan Once yazilim olarak bilgisayar iizerinde nasil ortaya ¢iktigin1 bilmek daha
dogru olacaktir. Ug boyutlu modelleme programlarinin atasi olarak Ivan Sutherland isimli

bilim adaminin Sketchpad olarak isimlendirdigi ¢alismasi gosterilmektedir.

CAD yazilimlariin atast olarak kabul edilen "SketchPad" Ivan Sutherland tarafindan bir
doktara tezi olarak MIT'ye 1960larin basinda sunulmustur. SketchPad ne kadar CAD
teknolojinin atas1 olarak goriilse de o zamanin sartlarina gore ¢igir acacak bir yazilimdi.
Kullanici bir 151k kalemi yardimi ile monitor {izerine ¢izim yapabiliyordu (Meseli, 2014)

(Bkz. Gorsel 2.1).

Gorsel 2.1. Ivan Sutherland Sketchpad’i kullanirken

(https://www.scan2cad.com/cad/cad-evolved-since-1982/ Erigim tarihi: 08.04.2018)

Isik kalemi, siyah monitor ekrani lizerinde beyaz geometriksel ¢izimler olusturmak
tizere tasarlanmis bir alettir. CAD (Computer Aided Design) programlarinin atasi olarak
gosterilen bu cihaz, ekran iizerine cizilen objenin monitdrde dort bir agidan
goriinebilmesine imkan saglamistir. Bu acilar giiniimiiz {i¢ boyutlu modelleme
yonteminde de kullanilan iist, 6n, yan ve perspektif goriinlimlerinin atasi olarak kabul
edilmektedir. Herhangi bir bakis acgisindan obje iizerinde yapilan bir degisiklik diger
acilardan da ayn1 anda goriilebilmektedir.

Bu donemde ii¢ boyutlu modelleme islemini sanattan daha ¢ok bir islem olarak
tanimlamak daha dogru olacaktir. Lansdown’a (1997, s. 14) gore herhangi bir bilgisayar

isleminin kalbinde bazi sonuglar tiretmek i¢in belli bir algoritma dizisi bulunmaktadir
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ancak sanat icin bu durum boyle soylenemez. Ug boyutlu modellenen objeleri

gorsellestirilmek, Ken Knowlton’un 1964’te yazmis oldugu bir yazilim sayesinde

gerceklesmistir.
1962-1982 yillar1 arasinda Bell Laboratuarlari arastirma ekibinin bir iiyesi olan Ken
Knowlton, erken bilgisayar animasyonun gelistirilmesinde etkin bir figiirdi. Knowlton
1964'te BEFLIX programlama dilini gelistirdi - 6zellikle goriintiileri gorsellestirmek ve
canlandirmak i¢in tasarlanan programlama dillerinden biri veya ilk olani idi. Bell Labs'deki
gorev siiresi boyunca Knowlton ¢ogu zaman diger matematikgiler, bilim adamlar1 ve
zamanin gorsel sanatgilariyla isbirligi i¢inde birgok bilgisayar goriintiisii ve filmi yaratti.
Knowlton, 1968'de “Mekanik Cagin Sonunda Goériilen Sanat” adli yeni ufuklar agan

sergisiyle birlikte Modern Sanatlar Miizesi'nde bilgisayar filmleri izletisi sundu (Oleksik,
2018).

1960’11 yillarin devaminda ii¢ boyutlu modelleme programlari teknolojisinde biiytik
atilimlar olmustur. Cohn (2010), ilk sayisallastirict sistem (Auto-trol) ve interaktif grafik
tiretim sistemi olan DAC-1’1n bu siire igerisinde liretildigini belirtmistir. 1970’lere dogru
yeni CAD programlarini ticarilestirmek i¢in bir dizi sirket kurulmustur. Cohn (2010) ayn1
y1l Ken Versprille’in NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) sistemini doktora tezi
olarak sundugunu ve tezin, modern ii¢ boyut egrisinin ve ylizey modellemesinin temelini
olusturdugunu belirtmistir.

Ug boyutlu modelleme programlari 1970°li yillarda temin edilmesi olduk¢a pahali
sistemler oldugu i¢in sadece biiyiik firmalar tarafindan kullanilmistir. Sanatsal bir
deneyim olarak ii¢ boyutlu modelleme denemelerinin ortaya ¢ikisi ancak 1970’1i yillarin
ortalarinda miimkiin olmustur. Uluslararas1 alanda 3d goriintiiler lizerine taninan ilk
sanat¢ci David Em’dir. Lieser’a (2009, s. 88) gore Em, 1975'te Los Angeles'taki Jet
Propulsion Laboratories’de (JPL) bir sanatc¢i olarak ¢aligmaya baglamis ve JPL tarafindan
kodu ¢oziilen ve yayinlanan Mars probu Viking'ten gonderilen goriintiilerden esinlenerek
ilk fotograflarin1 olusturmustur. Baslangicta elde etmis oldugu bu goriintiiler anlagilmasi

oldukga zor ve istenen etkide olmamistir (Bkz. Gorsel 2.2).
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Gorsel 2.2. Oncii bilgisayar grafik sanatgist David Em tarafindan olusturulan bir ¢calisma
(http://gfxspeak.com/2017/07/24/keynote-siggraph-pioneers/ Erigim Tarihi:04.04.2018)

1980’li yillarda ii¢ boyutlu modelleme programlar1 zamanla geliserek taninir bir
hale gelmistir. CAD programlari IBM’in kisisel kullanim i¢in iiretmis oldugu

bilgisayarlarinin tanitimi ile yayginlasmaya baslamstir.

80’lerin baslarinda UNIX is istasyonlarinin ortaya ¢ikmasiyla CATIA ve diger programlar
gibi ticari CAD sistemleri havacilik, otomotiv ve diger sektorlerde ortaya ¢ikmaya bagladi.
Ancak 1981'de CAD'in genis ¢apta benimsenmesi i¢in ilk 6nce sahne alan IBM PC'nin
tanitimrydi. Ertesi y1l bir grup programct Autodesk'i kurdu ve 1983'te IBM PC igin ilk 6nemli
CAD programi olan AutoCAD'i piyasaya siirdii (Cohn, 2010).

Bu tarihten itibaren ii¢ boyutlu modelleme programlar1 yayginlasmaya baslamistir.
IBM’in sunmus oldugu kisisel bilgisayarlar CAD programlarinin ihtiyaci olan sayisal
hesaplamalar1 yapabilecek kapasiteye gelmistir. 1990’11 yillar ile birlikte pek ¢ok ufak
sirket bu bilgisayarlar ile {ic boyutlu modelleme programlarini kullanabilmistir. Baslarda
ozellikle de en ¢ok film endiistrisinin dikkatini ¢cekmistir. Lieser’a (2009, s. 96) gore
1982'de sinema ekrani i¢in ilk biiylik bilgisayar animasyonu “Tron” filmi igin
gerceklestirilmis ancak gercek anlamda atilim tamamen bilgisayar tarafindan tiretilen
“Oyuncak Hikayesi” (1996) filmiyle gelmistir.

Uc¢ boyutlu modelleme teknolojisindeki bu biiyiik atlayistan sonra film
endiistrisinin yaninda oyun endiistrisi de bu teknolojiden faydalanmaya baslamigtir.
1980’11 yilllarda piksel tabanli oyunlar yavas yavas ii¢ boyutlu oyunlara doniistiiriilmeye
baslanmistir. Barton (2006), 1981 yilinda Ingiliz yapimu Sinclair ZX81 oyun platformu
ile ilk ti¢ boyutlu oyun olan “Monster Maze’’in piyasaya sunuldugu belirtmistir.

13



Bilgisayarlarin ve programlarin {iretim maliyetlerinin diisiik olmas1 sanatgilar
icinde yeni bir alan olusturmustur. 1995 yilinda Jeffrey Shaw tarafindan hazirlanmis
Altin Buzagi calismasi bir sanat eseri olarak ilk kez miizede sergilenmistir (Lopes, 2010,
s. 22) (Bkz. Gorsel 2.3). Sanat¢inin calismasi ii¢ boyutlu olarak modellenmis altin
renginde bir buzagiin dijital olarak bir LCD monitér yardimi ile sergilenmesinden
olugmaktadir. Lopes (2010, s. 22) Shaw’in calismasi i¢in miizelerdeki heykelleri
sergilemek icin kullanilan beyaz bir kaidenin yaninda tasinabilir bir LCD ekranimin
bulundugunu ve bu ekran ile kaide etrafinda donerek altin bir buzagiyr farkli agilardan
gorebildiginizi belirtmistir.
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Gorsel 2.3. Jeffrey Shaw in ¢calismast Altin Buzagi, 1995
(https:/iwww.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/golden-calf/ / Erisim Tarihi:04.04.2018)

Bu enstalasyon ¢alismasinda sanat¢inin modellemis oldugu buzag: gergekte orada
bulunmamaktadir. LCD monitdr kaidenin iginden gegen bir kablo yardimu ile bilgisayara
baghdir. Bilgisayar igerisinde kayitli olan buzagi modeli, kaidenin mekéansal konumunu
ve yoniinli biiyiik bir hassasiyetle tanimasini saglayan manyetik bir hareket izleme
sensorii ile de donatilmistir. Bu sayede LCD monitdrii eline alan izleyici kaide iizerinde
bulunan buzagiy1 istedigi her yonden rahat bir sekilde inceleyebilmektedir.

Teknolojideki bu hizl1 gelisim 2000°li yillarin basi ile birlikte zirveye ¢ikmustir. Ug
boyutlu modeller ile iiretilen filmler ve oyunlar yavas yavas diisiik piksel goriintiilerini

terk ederek yiiksek c¢oziintirliklii goriintiillerden olusturulmaya baslanmistir. Goriinti
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teknolojisinin gelismesi ile yapay gerceklik alanlart olusturulmus ve giinlimiize dogru

teknoloji ilerledik¢e yeni yaklagimlar ile karsimiza ¢ikmaya devam edecektir.

2.2.2. U¢ boyutlu modelleme programlari

Ug boyutlu modelleme programlar1 genellikle calisacaginiz alana gore gesitli
Ozellikler gosteren programlardir. Programlarin ¢alisma prensipleri genel olarak organik
ve mekanik modelleme olarak iki ana gruba ayrilmaktadir. Mekanik modellemede
poligon sayis1 organik modellemeye oranla biraz daha az sayidadir. Bu sebeple keskin
hatli yani mekanik objeler dedigimiz modelleri sekillendirmek oldukca kolaydir.
Poligonlar birbirlerine baglanarak model olusturulur. Detaylar daha az belirgindir ve
poligonlar daha segilebilir durmaktadir. Organik modellemede ise ylizeylerde bulunan
poligon miktar1 oldukga fazladir. Bu sebeple daha detayli ¢aligmalarin modellenmesi s6z
konusudur. Model iizerindeki detaylar ne kadar fazla ise poligon sayisi da o kadar fazla
olmaktadir. Poligon sayisi fazla modeller heykele daha yakindir ve bu ylizden keskin
hatlar1 oldukc¢a azdir (Bkz. Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4. Diisiik poligon ve yiiksek poligon érnegi
(http://erdeminanc.com/stl-formati-ne-demektir-mesh-nedir/ Erisim tarihi:03.04.2018)

Ug boyutlu modelleme islerinde en yaygin olarak kullanilan programlar arasinda
3ds Max, Maya, AutoCAD, Cinema4D, Modo ve Zbrush gibi programlar1 sayabiliriz. Bu
programlar arasindan bazilarma cesitli eklentiler yapilarak mekanik modellemenin
yaninda organik modelleme de yapilabilmektedir. Genel olarak bu programlar iicretlidir
ancak 6grenci hesabi ile bu programlari belli bir siire i¢in iicretsiz kullanmak miimkiindjir.
Bunun disinda internet ortaminda kullanimai ticretsiz olan pek ¢ok ii¢ boyutlu modelleme
programlar1 da mevcuttur. Bunlar arasinda en yaygin olarak kullanilan Blender ve Google
Sketchup sayilabilir. Bunlarin disinda K-3D, Art of Illusion, SOFTIMAGE|XSI Mod
Tool, Zmodeler, Sculptris, TopMod3d, AutoQ3D Community — 3D Editor, Anim8or,
Seamless3d, BRL-CAD, 3DPlus, 3D Canvas, eDrawings, Blink 3D, Minos, freeCAD,
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Bishop3D, K3DSurf, DesignWorkshop Lite, GDesign 2.0, Sweet Home 3D, trueSpace,
Alibre Design Xpress, 3DVIA Shape gibi programlarda bulunmaktadir (Soneday, 2014).

Ucretsiz olarak kullanilan {i¢c boyutlu modelleme programlar1 genellikle agik
kodludur. Oztiirk’e (2013) gore agik kaynak kodlu yazilim, program kodlarmin herkese
acik oldugu ve iizerinde herhangi bir degisiklik yapmaniza imkan veren yazilimlardir.
Yani program iizerinde uygulanmasi istenilen degisiklikler kullanic1 tarafindan

sekillendirilebilir ve diger kullanicilarin kullanimina agilabilmektedir.

2.3. Uc Boyutlu Baski Cahismalar:

Teknolojinin gelisimi ile ii¢ boyutlu modelleme programlarinin yani sira ii¢ boyutlu
yazicilar da ortaya ¢cikmistir. Shanken’e (2012, s. 27) gore 1990°larda bilgisayar destekli
3D tasarim yazilimi (CAD-3D) ve hizli prototiplendirme teknolojisinde (RP) gozlenen
ilerlemeler, sanatgilara {i¢ boyutlu nesneleri dijital olarak kodlayip iiretmelerine imkan
tantyacak araclar1 saglamistir. Ozel olarak tasarlanmis olan bu ii¢ boyutlu yazicilar sanal
ortamda hazirlanmig olan modelleri birer somut obje haline getirebilmektedir (Bkz.

Gorsel 2.5).

Gorsel 2.5. Hizli prototiplendirme rnegi

(https://www.thompsonprecision.co.uk/wp-content/uploads/2015/05/complex-rapid-prototyping-
960x600.jpg / Erisim Tarihi: 24.12.2017)

Ug boyutlu yazicilar temelde ¢alisma prensibi olarak iki ana gruba ayrilmaktadir.
Bunlar yazicida bulunan ham maddeyi pikseller boyunca ekleme (Hizl1 Prototiplendirme)
veya var olan bir malzemenin iizerinden kesim yaparak cikarma (CNC) yontemine

dayanmaktadir. Ancak Tiirkiye genelinde bu yazicilarin ve ham maddelerinin yiiksek
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maliyetli olmas1 ve ii¢ boyutlu modelleme alaninda kullanici sayisinin az olmasi bu

sektorilin yayginlagmasini geciktirmistir.

Hizli Prototip Uretim teknolojisi, tabaka, tabaka ekleme esasma dayanir. Uretilecek olan
model paralel diizlemler ile dilimlenir (slicing). Her iki dilim arasindaki uzaklik tabaka
kalinlig1 (layer thickness) olarak isimlendirilir. Ana iglem aynidir ve bu; pargalarin tabaka,
tabaka imal edilmesidir. Bu islemler genel olarak Tabakali Imalat Teknolojileri olarak bilinir.
Burada isikla baglama, toz baglama, har¢ yigma, tabaka yigma gibi yontemler, temel

yontemlerdir (Turhan, 2006, s. 32).
Hizli prototip teknigi daha ¢ok ufak boyutlu ve detayli baskilar i¢in

kullanilmaktadir. Daha biiyiik boyutlu ve sert malzemeler i¢in ise CNC yani bilgisayar
sayimli yonetim (Computer Numarical Control) makinalar kullanilmaktadir. Bu
makinalar {izerlerine yerlestirilmis olan bantlar sayesinde malzemeden parca ¢ikarma,
oyma, yontma ve kesme gibi iglemler yaparak ii¢ boyutlu objeleri malzemeden eksilterek

ortaya ¢ikarmaktadir (Bkz. Gorsel 2.6).

Gorsel 2.6. Cnc prototiplendirme ornegi

(http://ww-1td.org/sites/default/files/field/image/IMG_0714.JPG / Erigim Tarihi: 24.12.2017)

Ug boyutlu yazicilarin giiniimiizde egitim alaninda yayginlasamamasinin en énemli
sebebi genellikle yiliksek maliyet olmustur. Demir vd.’e (2016, s. 489) gore ise egitim
kurumlarinda bulunan alt yap1 yetersizligi ve bu alanda yeterli teknik ve yonetsel destegin
bulunmamasi bu uygulamalarin yayginlagsmasii engellemektedir. Bilgisayar iizerinden
cesitli yazilimlar yardimi ile yaziciya aktarilan modeller cesitli koordinat hesaplamalari
ile gercek formuna ulastigi i¢in bu alanda deneyimli personelin bulunmasi gerekmektedir.

Ucg boyutlu yazicilara alternatif olarak uygulanan bir diger yoéntem ise maket

tasarimudir. Ug¢ boyutlu programlar ile olusturulmus modelin poligon acilimlar1 kagit
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tizerine dokiim alinarak hazirlanir. Daha sonrasinda kagitlar kesilip yapistirilarak model
olusturulur. Ozellikle bu islem igin gelistirilen Pepakura Designer programi, kagit

katlama ve maket tasarimi i¢in kullanilan basit bir yazilimdir.

2.3.1. U¢ boyutlu maket olusturma programi Pepakura Designer

Pepakura designer Tamasoft firmasi tarafindan gelistirilmis bir kagit katlama ve
maket tasarim programidir. Alpay’a (2015, s. 114) gore Pepakura yazilimi, 3 boyutlu
olarak hazirlanmis bir objeyi kagit lizerine katlama acilimlart ile tasarimciya sunarak,
sayisal ortamdaki modelin somut bir 6rnegini kagit yardimi ile yeniden kurgulamasina
imkan saglamaktadir. Pepakura programi daha ¢ok modelleme programlari yardimi ile
hazirlanmis olan ii¢ boyutlu objelerin istenilen segment noktalarini katlama ve kesme
noktasi olarak belirlemek i¢in tasarlanmistir. Program herhangi bir ii¢ boyutlu obje
modellemeye imkan saglamamaktadir. Ancak modellenmis objeleri hizli bir sekilde

maket formuna doniistiirebilmektedir (Bkz. Gorsel 2.7).

Gorsel 2.7. Pepakura Designer prototiplendirme ornegi

(https://i.ytimg.com/vi/201lrzSobBQo/maxresdefault.jpg / Erisim Tarihi: 24.12.2017)

Pepakura programi segmentlerin kesim noktalarina otomatik olarak yapistirma
kapakeiklar1 eklemektedir. Ayrica maketin dlgeklendirilmesi de bu program yardimu ile
hizli bir sekilde ayarlanabilmektedir. Yazar’a (2009, s. 51) gore Pepakura yazilimi,
program 1lizerinde tasarlanan sayisal formlarin, fiziksel doniisiimiine imkan
saglamaktadir. Pepakura programinda yapilan islemi piyasada bulunan 3ds Max ya da
diger tcretli programlar yardimi ile de hazirlamak miimkiindiir ancak bunun igin ileri

derecede program bilgisine sahip olmak gerekmektedir.
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Pepakura programi ile {i¢c boyutlu modelleri maket olarak hazirlayabilmek icin
oncelikle modellenmis olan objelerin program igerisine aktarilarak diizenlenmesi
gerekmektedir. Program igerisine aktarilan objeler, segment noktalarindan kesim ya da
katlama noktalar1 seklinde belirlenerek diizenlenir ve daha sonrasinda modelin kagit
lizerine agilimi saglanir. Kagit lizerine ¢iktisi alinan grafikler daha sonrasinda geleneksel
maket yapimi teknikleri ile ii¢ boyutlu objeye doniistiiriilmektedir. Uretilen bu ii¢ boyutlu
objeler hizli prototip baskilarinda c¢ikan sonuglar gibi ufak boyutlu ve detayh
olmamaktadir. Kagit katlama tekniginin el verdigi 6l¢iide bu ¢aligmalar daha ¢ok diisiik
poligonlu olarak tanimlanabilmektedir (Bkz. Gorsel 2.8).

Gorsel 2.8. Andrew F. Scott — Mobius
(https://i.pinimg.com/originals/02/79/e4/0279e40ee53ca7495e81975922506655.jpg / Erisim Tarihi:
24.12.2017)

2.4. Gardner ve Coklu Zeka Kurami

Zeka kavrami gegmisten glinlimiize ¢ogu diisiiniir tarafindan farkli bakis agilari ile
ele alimmistir. Wagner ve Sternberg’e (1984, s. 180,181) gore zeka iizerine bilgi edinme
calismalar1 Alfred Binet ve Lewis Terman’in ¢caligsmalarina kadar uzanmaktadir ve onlarin
psikometrik bakis agilarmma gore ¢ocuklarin gilinliik yasamda karsilastiklar1 karmagik
problemleri ¢6zmeye dayali beceri gerektiren yeteneklerinin artmasiyla orantili olarak
zekalar1 da gelismektedir. 19. yiizyilin sonlarina dogru ise Howard Gardner tarafindan

ortaya farkli bir teori atilmistir.

Howard Gardner tarafindan ortaya atilan ve zeka kavramina farkli bir bakis agisi1 getiren
“Coklu Zeka Kuram1”; zekdnin sdzel ve matematiksel yeteneklerin 6tesinde bir anlam ifade

ettigini savunmaktadir. Buna gore yasamin ¢esitli alanlarinda varlik gosteren degisik
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yetenekler tizerinden ifade bulabilen zeka, ¢oklu bir yap1 sergilemekte ve geleneksel zeka
anlayis1 temelinde gelistirilen zeka testleriyle 6lgiilemeyecek bir nitelik arz etmektedir (Emet
ve Tat, 2010, s. 336).

Gardner’a (2006, s:21) gore, insanoglunda herkesin farkli tiirdeki problemleri

¢ozme becerisine sahip oldugu farkli tiirde becerileri bulunmaktadir. Bu baglamda
Gardner baglangigta yedi farkli zeka tiirii ortaya atmistir. Bu yedi farkli zeka tiirii
sirasiyla; sozel-dilsel zeka, mantiksal-matematiksel zeka, miiziksel-ritmik zeka, gorsel-
uzamsal zeka, bedensel-kinestetik zeka, kisiler arasi-sosyal zeka ve 6zedoniik-igsel zeka
olarak belirtilmistir (Killioglu, Numan ve Kizil, 2019, s. 262). Gardner (1999’dan aktaran
Altan, 2012, s. 140) 1995 yilinda bu yedi farkli zekaya ilave olarak iki yeni zeka olan
dogaci ve varolusgu zekayr eklemistir

Gorsel sanatlar egitiminde taklit uygulamalar ile ¢ boyutlu modelleme
programlarinin 6grenilmesinde birden fazla zeka tiirti kullanilmasi s6z konusu olabilir.
Gardner’a (2010, s: 478) gore taklit, dogrudan gozlemle yakindan ilgilidir ve 6grencinin
daha etkin katilimin1 gerektirmektedir. Taklit yonteminde 6rnek kisinin yaptig1 eylemler
once gozlenir ve daha sonra taklit edilir. Gardner’a (2010, s: 478) gore uzamsal zeka,
bedensel zeka ve kisilerarasi zeka gézleme dayali 6grenme bigimlerinde kullanilmaktadir

Gorsel uzamsal zekd, kisinin mekan olgusundan bagimsiz nesneleri zihninde
canlandirmasi olarak tanimlanabilir. Gardner’a (2006, s. 14) gore gorsel-uzamsal zeka
genellikle mekansal problem ¢ozme ve haritalandirma islemlerinde kullanilmaktadir.
Mekansal problem ¢ézme tiiriine bir nesneyi farkli agilardan gorsellestirme ya da nesneyi
zihinde canlandirma ornekleri gosterilebilir. Gorsel sanatlar genellikle bu zekayr nesne
ya da mekan olusturmalarda kullanmaktadir. Gardner (2010, s: 246) uzamsal zekay,
gorsel diinyay1 dogru bi¢cimde algilamak, alg lizerinde degisimler yapabilmek ve gorsel
deneyimi fiziksel uyaricinin yoklugunda dahi yeniden tiretebilmek olarak tanimlamistir.

Bedensel uzamsal zekd, genel olarak kisinin bedenini etkili olarak
kullanabilmesidir. Gardner (2010, s:296) parmaklarin, ellerin ya da tiim viicudun hiinerle
kullanildig1 hareketlerin gergeklestirebilmesinin bu zeka ile ilgili oldugunu belirtmistir.
Viicut hareketlerini uygulama yetisi beyinde bulunan motor korteks sayesinde
gerceklesmektedir. Buradan gelen herhangi bir yonlendirme sayesinde bedende hareket
gerceklesir. Gardner (2006, s:10) beyinde bulunan bu kismin zedelenmesi ile hareket
gerceklestirme becerisinin kaybedilebilecegi ve bu durumun bile bedensel zekanin

varligini ispatlamaya yeterli oldugunu belirtmistir.
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Kisiler aras1 zeka ise insanlar ile kurmus oldugumuz iliskiler arasinda ortaya ¢ikan
zeka tiiriidiir. Gardner (2006, s. 15) kisileraras: zeka hakkinda diger insanlarin merkez
davraniglarin1 fark edebilme, onlarin ruh hallerini kesfedebilme ve duygularini
anlamlandirabilme yetenegi oldugunu belirtmistir. Kisileraras1 zeka hakkinda Talu da
(1999, s. 167) insanlarla iletisim kurma, onlarla duygudaslik kurma ve davraniglarini
yorumlama durumlarini kapsadigini belirtmistir. Gardner (2010, s. 344) kisilerde var olan
duygu degisimlerinin farkina varabilme, ruh hallerini sezebilme ve isteklendirme

becerilerini anlamlandirabilmenin bu zeka icerisinde degerlendirildigini belirtmistir.

2.5. Tlgili Aragtirmalar

Gliniimiizde ti¢ boyutlu modellemeler ilizerine yapilan akademik calismalar, tip
alanindan miihendislik alanina kadar pek ¢ok alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak fi¢
boyutlu modelleme tasarimi lizerine egitim sadece giizel sanatlar fakiilteleri ve sanat ve
tasarim fakiilteleri ile sinirli kalmistir. Bu baglamda giizel sanatlar egitimi béliimlerinde
i¢ boyutlu modelleme tasarimi ile maket yapim tekniklerine yonelik Tiirkiye’de bir
calisma bulunmadigi gériilmiistiir.

Fatih Aydin’in 2009 yilinda Egitim Fakiiltelerinde Giinlimiiz Teknolojisi ile
Perspektif ve Ug Boyutlu Modellemenin Sanat Egitiminde Kullanimi iizerine yaptigi
yiiksek lisans galismasi, ii¢ boyutlu modelleme programlar ile Resim-Is Ogretmenligi
boliimiinde perspektif derslerinin uygulanabilecegini Oneren bir literatiir olarak
alanyazinda bulunmaktadir. Bu arastirmada lisans egitiminde verilen perspektif dersi i¢in
giiniimiiz teknolojisinden de yararlanarak perspektif egitimine neler katilabilir sorusunun
cevabi aranmaktadir. Alan tarama modeli kullanilarak olusturulmus bu ¢alismada sonug
olarak iki boyutlu resim diizleminde ¢izilmis olan goriintiiniin 6grenciler tarafindan
algilanmasinda yetersizlikler oldugu saptanmis ancak ii¢ boyutlu modelleme programlari
ile perspektif kurallarinin daha kolay bir sekilde c¢oziimlenebilecegi diisiincesine
varilmistir (Aydin, 2009).

Giirkan Sahin’in 2010 yilinda Nesnel Gergekgilik Gelisim Basamagindaki
Cocuklarin U¢ Boyutlu Modelleme Tekniklerini Ogrenmelerini Kolaylastiracak Ogretim
Yontemlerinin Arastirilmast iizerine yaptigt yliksek lisans calismasi literatiirde bulunan
bir diger aragtirmadir. lkdgretim gorsel sanatlar miifredatina modelleme ve ii¢ boyutlu
modelleme gibi terimlerin kazandirilmast ve bilimsel bir terim bitiinligine

kavusturulmas1 amaglanmistir. Arastirma alanyazin taramasi ve Samsun ili merkez
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ilgelerindeki 51 ilkdgretim okulunda gorevli Ggretmenlerin 3 boyutlu modelleme
hakkinda bilgi ve goriigleri tizerine yapilan anket ¢alismalart ile olusturulmustur. Bu
calismada doga yasalarina ve nesnel gergeklige ilgi duyuslar1 agisindan 9-12 yas gurubu
Ogrencilerinin modelleme programlarin1 6grenme kapasitesi bakimindan uygun
olduklarina dair bulgular edinilmistir. Okullarda bulunan gorsel sanatlar egitimi dersine
ayrilmis olan siirenin yetersiz oldugu ve siiflarin yeterli donanima sahip olmamasinin
bu uygulamayr zorlagtirdigi bulgusuna varilmistir. Ayrica {i¢ boyutlu modelleme
tekniklerinin egitimi ve 6gretimi yoniinden 6gretmenlerde bilgi yetersizligi olduguna ve
bu sebeple gorsel sanatlar egitimi dersine giren 0gretmenlerin okullarda {i¢ boyutlu
modelleme yazilimlarini kullanmadiklarina dair sonuglara ulagilmistir (Sahin, G. 2010).

Reha Benderlioglu’nun 2010 yilinda yazmis oldugu Resim-Is Egitimi Anabilim
Dali’nda Okutulan Anasanat Atdlye Grafik Dersi Kapsaminda Ug Boyutlu Kaligrafik
Form Uygulamalar1 Uzerine Bir Calisma isimli yiiksek lisans tezi, Resim-Is Ogretmenligi
boliimiindeki anasanat grafik derslerinde kaligrafi uygulamalarinin ¢ boyutlu
modelleme programlar1 yardimiyla uygulanabilecegini 6neren bir literatiir olarak alan
yazinda bulunmaktadir. Bu arastirmanin amaci, anasanat atdlye olarak grafik dersi alan
Ogretimi kapsaminda gerceklestirilen egitim ve calismalarin, diisiinme, algilama ve
uygulama gelisimlerine katkis1 olup olmadigi, sorusuna cevap aramaktir. Arastirma Gazi
Egitim Fakiiltesi Glizel Sanatlar Egitimi Boliimii Resim-is Egitimi Anabilim Dali'nda
liclincii yartyila yeni ge¢mis ve daha once anasanat atdlye dersi almamis siniflardan
birinde egitim goren dokuz Ogrenci ile olusturulmustur. Bu arastirma verilerin
toplanmasi, kuramsal ve uygulamali egitime bagl olarak, asamali siire¢ler boyunca
gerceklestirilmistir. Segilen ¢aligsma grubuna, once ilk {iriin uygulamasi yaptirilmistir. Bu
tirtinler toplandiktan sonra, katilime1 68renci grubu; yeterli siire iginde, li¢ boyutlu tasarim
ve gorsel algi ile ilgili kuramlar dogrultusunda egitilmistir. Alinan egitimin ardindan ayn
ogrencilerden harfleri ayn1 kosulda tekrar yapmalar1 istenmistir. Daha sonra, bes dl¢iitten
olusan bir degerlendirme tablosu hazirlanmis ve yapilan ii¢ boyutlu kaligrafik formlar, bu
kriterler dogrultusunda, uzman bir kurul tarafindan degerlendirilmistir. Arastirmanin
sonucunda Ui¢ boyutlu tasarim, gorsel algi ve derinlik algis1 ile ilgili egitim ve
uygulamalarin, Ogrencilerin diisiinme, algilama ve sanatsal uygulama gelisimlerine

katkis1 oldugunu ortaya koydugu diistincesine varilmistir (Benderlioglu, 2010).
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Mehtap Oztiirk Sengiil’iin 2016 yilinda 3 Boyutlu Fiziksel ve Dijital Modellemenin
Endiistri Uriinleri Tasarim1 Egitiminde 3 Boyutlu Form Yaratmaya Entegrasyonu iizerine
yaptig1 doktora tezi ¢alismasi, endiistri alanindaki tasarimcilarin ii¢ boyutlu fiziksel ve
dijital modellemenin endiistriyel tasarim egitimine entegrasyonu i¢in yeni yaklasimlarin
gerekliligi bakimindan uygulanan bir literatiir olarak alanyazinda bulunmaktadir. Ug
boyutlu fiziksel ve dijital modellemenin 6grencilerin beceri gelistirme siireglerindeki
mevcut rollerini ve pozisyonlarni anlamak i¢in aktér-ag yaklasimini kullanarak,
endiistriyel tasarim Ogrencilerinin beceri gelistirme siireglerindeki mevcut rol ve
konumlarini karsiliklt bagimliliklarini, kogullandirmalarini ve tamamlayiciliklarina vurgu
yaparak arastirmistir. Alan arastirmasi Orta Dogu Teknik Universitesi Endiistri Uriinleri
Tasarimi1 Boliimiinde yapilmistir ve Ogrencilerin en tatmin edici form gelistirme
stireglerinin anlatilarin1 da kapsayan on iki 6§renci goriismesi ve on iki stiidyo yiiriitiiciisii
goriismesi igermektedir. Ogrencilerin form gelistirme siireglerinin anlatilar1 stiidyo aktor
aglarmin doniistirme siiregleri olarak analiz edilmistir. Calisma bulgular1 beceri
gelistirme siireclerinde aktorler arasindaki iligkilerin karmasikligini hem iki hem {i¢
boyutlu fiziksel ve dijital modellemenin aktif rollerine de dikkat cekerek ortaya
cikarmigtir. Bulgular ayrica 6grencilerin, fiziksel modellemenin ve dijital modellemenin
birbirlerini tamamlayarak tasarim siireglerinde nasil is birligi yaptiklarini1 da gostermistir.
Bu tamamlayic1 iliskilerden yola c¢ikarak tezde, iic boyutlu fiziksel ve dijital
modellemenin endiistriyel tasarim egitimine entegrasyonu i¢in yeni bir ¢erceve model de
Onerilmistir (Sengiil, 2016).

Selma Tagkesen’in 2017 yilinda 3D Modelleme Programlari ve Figiir Imajlarmin
Resim-Is Egitimi Anabilim Dali Ogrencilerinin Desen Dersi Basarilarina ve Motivasyon
Diizeylerine Etkisi lizerine yaptig1 doktora tezi ¢aligmasi, resim-is 6gretmenligi bolimii
ogrencilerinin ii¢ boyutlu modelleme ile desen dersi uygulanmasi iizerine bir literatiir
olarak alanyazinda bulunmaktadir. Bu aragtirmada gorsel sanatlar egitimi alaninda desen
egitimi, geleneksel olarak canli modelden ¢izim ile ii¢ boyutlu programlar ve yiiksek
¢oziinlirliikli figlir imajlarinin kullanildigr egitim yontemi olarak iki sekilde verilmistir.
Nicel olarak yapilmis bu arastirmanin sonucunda ii¢ boyutlu modelleme programlarinin
desen dersi egitim siirecinde canli modelden egitime alternatif olarak kullanilabilecegi,
egitim stirecindeki aktivitelerin ¢esitlendirilmesi adina her iki yontemin de zaman zaman

uygulanmasinin yerinde olacag bilgi ve diisiincesine varilmistir (Tagkesen, 2017).
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3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli
3.1.1. Eylem arastirmasi

Eylem arastirmasi, degisim yapmak i¢in uygulanan ve eyleme yonelik bir arastirma
cesididir. Stringer’a (2008, s. 9) gore eylem arastirmasi, genellikle eylemlerini dongiisel,
dinamik ve igbirlik¢i bir silireg olarak goren, insanlarin yasamlarini etkileyen sosyal
meseleleri ele alan Kurt Lewin'in ¢alismasiyla iliskili tutulmustur. Lewin, planlama,
hareket etme, gézlemleme ve yansitma dongiileri ile katilimcilarda sosyal iyilestirme
yoniinde degisiklikler aramistir. Giirgiir'e (2016, s. 5) gore eylem arastirmasinin hizla
gelisip yayginlagsmasinin 6n 6nemli nedeni nitelik ve kaliteye yonelik ihtiyaglarin
olusmasidir.

Stringer’a (2008, s. 1) gore eylem arastirmasi, siif ogretimi ve Ogrenimi ile
dogrudan ilgilidir. Eylem arastirmasi, Ogretmenlerin Ogretilerini ve &grencilerin
O0grenmelerini gelistirmeleri i¢in gerekli araglart saglayan, sorgulamaya ozel bir
yaklagimdir. Bogdan ve Biklen’e (2007, s. 242) gore eylem arastirmasi, hem katilimci
hem de politik olarak nitel yaklagimin temelini olusturur. Hem sosyal bir sorunu anlamak
hem de bagkalarinin davraniglarini diizeltmeye yardimci olmak i¢in insanlarin kendi
sOzlerine gilivenir. Okulda bulunan egitimi ya da hastanede gerceklestirilen tedavileri
birer calisma alanina doniistiiriir. Lichtman’a (2011, s. 139) gore eylem arastirmasi,
fenomenoloji gibi felsefi bir temele ya da gomiilii teori gibi ¢ok 6zel stratejilere baglh
degildir. Aksine eylem arastirmasi, problemleri tanimlamak, veri toplamak, gézden
gecirmek ve bunlart yorumlayarak ¢6ziime yonelik yeni eylem planlar1 gelistirmek gibi
genel bir yaklagim kullanmaktadir.

Bogdan ve Biklen (2007, s. 241) eylem arastirmasi yapildiginda siirecin aragtirma
olarak diisiiniilmesini ve toplanan verilerin kamit olarak sayilmasi gerektigini
belirtmektedir. Yapilan aragtirmada bir arastirmaci roliinde bulunuyor ve “arastirma
sorular1” soruyor isek, kendimizi ve isimizi daha sistematik olarak uygulayacagimiz bir
zihin ¢ercevesinde bulacagimizi belirtmektedir. Stringer’a (2008, s. 15) gore ise bir
arastirma yaklagimi olarak eylem arastirmasi, yoneticilere ya da dgretmenlere belirli
durumlarda ¢ok &zel bilgiler saglar ve bu baglamda etkili olan eylemleri tasarlama
araglarini saglar. Eylem arastirmasi sosyal bir alanda degisim yapmak i¢in kullanilan bir
arastirma yontemidir. Bu degisimi gelistirebilmek i¢in arastirma igerisine dahil olmak,
yansitma yapmak, c¢ikan sonuglar1 anlamak, paylasmak ve daha sonrasinda bu islemi
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tekrar ederek gelistirmek ve doygunluga ulastiginda ortak yon bularak sonlandirmak

gerekmektedir.

3.2. Ortam

Arastirma, Eskisehir Anadolu Universitesi Resim-Is Ogretmenligi Boliimii grafik
atdlyesinde 2018-2019 Ogretim Y1l Giiz Dénemi Prof. Dr. Suzan Duygu Bedir Eristi’nin
Se¢meli Sanat Atolye Grafik Tasarimi I dersi kapsaminda, Persembe giinleri 14:00-17:00,
Cuma giinleri 09:30-12:30 saatleri arasinda gergeklestirilmistir. Arastirma oncesi atolye
icerisindeki bilgisayarlar ve calisma ortami incelenmistir. Atdlye igerisinde bulunan
bilgisayarlara uygulama siirecinde kullanilacak olan programlar kurularak deneme
yapilmistir. Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii binasmin giris

katindaki grafik atolyesinin plan1 Gorsel 3.1°de gosterilmektedir.

1. Araghrmac: Laptopu
2. Projeksiyon

3. Ogrenci Bilgisayarian
4. Bandalyeler

5. Camb Masalar

fi. Tahureler

7. Pannolar

8. Calbgma Raflary

9. Kilitli Dolap

10. Cip Kovas

Gorsel 3.1. Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Egitimi Béliimii grafik atolyesi plan:

Atolye’de 11 adet camli masa, 7 adet bilgisayar masasi, 7 adet bilgisayar, 1 adet
projeksiyon cihazi, 7 adet siingerli sandalye, 8 adet tabure, 4 adet pano, 1 adet ¢op kovasi,
1 adet caligma rafi ve 1 adet kilitli dolap bulunmaktadir. Atdlyenin fiziksel ortami
ogrencilerin rahat bir sekilde elde ¢izim, maket uygulamalar1 ve bilgisayar lizerinde
tasarim yapabilecekleri sekilde diizenlenmistir. Projeksiyon Ogrencilerin bilgisayar

lizerinde calisirken rahat bir sekilde izleyecekleri sekilde konumlandirilmistir.
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Arastirmanin tasarim siireci kapsaminda agik kodlu {icretsiz programlar olan Google
Sketchup Version 8 ve Blender Version 2.79b programlarindan yararlanilmistir. Sadece
Pepakura isimli program arastirmaci tarafindan satin alinarak (EK-1) kendi diziisti
bilgisayari iizerinde kullanilmistir. Ayrica 6grencilerin egitim videolarini izlemeleri ve
kendi calismalarin1 yiiklemeleri i¢in sosyal medya platformundan yararlanilmistir.
Arastirma kapsaminda sosyal medyada olusturulan giizel sanatlar egitiminde ii¢ boyutlu

modelleme grubu Gorsel 3.2°de gosterilmektedir.

Sanatiar Egitiminde Ugboyutlu Modefeme G Q
All Gumcine "

Guzel Sanatiar a °

Egitiminde

Ugboyutiu
Modelleme Grubu

Gorsel 3.2. Giizel sanatlar egitiminde ii¢ boyutlu modelleme sosyal medya grubu

Sosyal medya platformu kapali bir grup olarak olusturulmustur. Gruba dahil
olmayan kisiler grup igerisinde yapilan paylasimlar1 gérememektedir. Ogrencilerin smif
icerisinde yapilan ¢alismalar1 gormeleri ve birbirlerinin ¢aligmalarina yorum yapmalari

i¢in bu gruptan yararlanilmistir.

3.3. Katihmcilar

Nitel arastirmalarda aragtirma kapsaminda odaklanilacak olan grubun secilmesi
bilgilerin dogru bir sekilde toplanmasi agisindan Onemlidir. Nicel arastirmalarda
genelleme yapmak icin kullanilan rastgele katilime1 se¢iminin aksine nitel aragtirmalarda
genelleme yapilamayacagi i¢in bu yontemin kullanilmasi tercih edilmemektedir (Glesne,
2014, s. 59). Yildirim ve Simsek’e (2013, s. 129) gbre arastirma kapsaminda elde edilen

veri kaynaklarini benzer gruplardan ya da ortamlardan se¢cmek verilerin anlamlilig
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bakimindan Onemlidir. Bu baglamda arastirma kapsaminda amagli Ornekleme
yonteminden yararlanilmistir. Amacli 6rnekleme, belli Olgiitleri tasiyan ya da belli
Ozelliklere sahip olan gruplar ile calisilmak istenildiginde kullanilan bir yontemdir
(Bliyiikoztiirk vd., 2016, s. 90). Amaca bagl Orneklemde arastirma grubu arastirma
amacini yansitacak drneklemlerin varyasyonlarindan segilir (Giiler, Halicioglu ve Tasgin,
2013, s. 92). Patton’a (2014, s. 46) gore nitel arastirma igerisinde kullanilan amagh
orneklem olgularin derinlemesine anlagilmasinda yardimci olur.

Amagh Ornekleme yontemleri kendi arasinda cesitlere ayrilmaktadir. Bu
arastirmada amacgl &rnekleme yontemlerinden 6lgiit orneklem kullanilmustir. Olgiit
orneklem, belirlenen belli Ol¢iitii karsilayan kisileri, olaylari, nesneleri ya da durumlari
incelemek icin kullanilan bir 6rnekleme yontemidir (Biiyiikoztirk vd., 2016, s. 92).
Yildirnm ve Simsek’e (2013, s. 140) gore olciit orneklemde oOlgiitler, arastirmaci
tarafindan hazirlanabilir ya da daha onceden hazirlanmis belli bir dlgiit listesine gore
diizenlenebilir. Bu baglamda arastirma siirecinde belirlenen Olgiitler sunlardir:

- Egitim Fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi programinda egitim goriiyor olmak,

- Temel diizeyde bilgisayar kullanim bilgisine sahip olmak,

- Arastirma siirecinin yliriitiildiigii Segmeli Sanat Atolye Grafik Tasarim I dersini

almis olmak,

- Arastirma siirecine goniilliik baglaminda katilmis olmak.

Belirlenen bu olciitler kapsaminda arastirma, 2018-2019 &gretim yili giiz
doneminde Giizel Sanatlar Egitimi Bolimi Se¢meli Sanat Atdlye Grafik Tasarimi I
dersini alan Ogrenciler ile gergeklestirilmesi planlanmistir. Arastirma katilimcilari
Secmeli Sanat Atolye Grafik Tasarimi I dersini alan 11 goniillii 6grenci, dersin yiiriitiicii
O0gretmeni ve arastirmacidan olugsmaktadir. Arastirma kapsaminda dgrencilerin gercek
isimleri degistirilerek farkli isimler kullanilmistir. Dersi se¢mesine ragmen derse devam
etmeyen Cansel ile goriisme yapilmamustir. Ayrica 1. Odak Grup Goériismesine Delfin ve
Oya, 2. Odak Grup Goriismesine Isil, Oya, Candan, Ilgin, Namik ve Nazl cesitli
nedenlerden dolay1 katilamamustir.

Arastirma siireci baglangicinda 6grencilerin hazirbulunusluk seviyelerini 6l¢mek
icin On goriisme formlar1 (EK-7) 6grencilere doldurmalart i¢in dagitilmistir. Sisman’a
(2011, s. 14) gore ogrenmeyi etkileyen faktdrlerden biri olan hazirbulunusluk, karsi

tarafin bilgiyi 6grenmesi icin gerekli olan alt yapiya sahip olmasidir. Toplanan 6n
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goriisme formlar1 neticesinde aragtirma grubunda bulunan 11 6grencinin iki boyutlu ve
tic boyutlu tasarim programlarina yonelik hazirbulunusluk seviyeleri belirlenmistir.
Incelenen 6n goriisme formlarinda dgrencilerin cogunlugunun Microsoft Office ve
Microsoft Paint programlarina hakim ya da daha 6nce kullanmis oldugu gorilmiistiir.
Piksel tabanli Adobe Photoshop programini siif igerisinde 4 kisi, vektorel tabanl
Freehand ve Illustrator programini sinif igerisinde 2 kisi ve video diizenleme tabanli Final
Cut Express programimi sinif igerisinde 1 kisi daha dnce deneyimlemistir. Ogrencilerin

iki boyutlu programlara yonelik hazirbulunusluk seviyeleri Sekil 3.1°de gosterilmektedir.

[KI BOYUTLU TASARIM PROGRAMLARI DENEYIM

DUZEYLERI
= Microsoft Office = Microsoft Paint Final Cut Express
= Adobelllustrator = AdobePhotoshop Freehand
Az: 1 Az: 1
Orta: 3 Orta: 6
Iyi: 5 Iyi: 3

Sekil 3.1. Ogrencilerin iki boyutlu tasarim programlarina yénelik deneyim bulgular

Ogrencilerin ii¢ boyutlu tasarim programlarma yonelik deneyim bulgularida simf
icerisinde bulunan 11 6grenciden Google Sketchup’1 daha 6nce 2 6grencinin, ii¢ boyutlu
modelleme ve animasyon programlarindan biri olan Autodesk Maya programini ise sinif
igerisinde 1 6grencinin daha once deneyimlemis oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin ii¢

boyutlu programlara yonelik hazirbulunusluk seviyeleri Sekil 3.2°de gosterilmektedir.



UC BOYUTLU TASARIM PROGRAMLARI DENEYIM
DUZEYLERI

m Google Sketchup = Autodesk Maya

4

Sekil 3.2. Ogrencilerin ii¢ boyutlu tasarim programlarina yonelik deneyim bulgular:

Az: 1
Orta: 1

Az: 1

N
<

N

3.4. Arastirmacinin Rolii

Lise egitiminde grafik tasarim alanina ilgi duymaya baslayan arastirmaci, lise
egitimi sonras1 Trakya Universitesi Egitim Fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi béliimiinii
kazanarak grafik alanina olan ilgisini Se¢meli Grafik Tasarim dersleri ile devam
ettirmigtir. Ug boyutlu modelleme programlari ile ilk defa lisans déneminde tanigan
arastirmact, bir tekstil fabrikasinin tic boyutlu ¢izimi i¢in Google Sketchup programini
kullanma kilavuzundan 6grenmis ve 1ilk {i¢ boyutlu c¢alismalarin1 burada
gerceklestirmistir. Yiksek lisans egitiminde foto-gercekcilik iizerine arastirmalarda
bulunan arastirmaci, li¢ boyutlu modelleme yontemi ile gergek¢i render alma iizerine
makaleler ile karsilagsmistir. Arastirmacinin ilgisini ¢eken bu durum kendisinde bir merak
uyandirmustir. Yiiksek lisans egitiminden sonra Trakya Universitesi Temel Tip Boliimleri
Anatomi Anabilim Dali’nda gorev yapmakta olan Prof. Dr. Ali Yilmaz ile tanigmis ve tip
animasyonlar1 yapmak iizere calismalarda bulunmustur. Internet iizerinde bulunan gesitli
egitim videolarindan Autodesk 3ds Max ve Pixologic Zbrush programlarini 6grenen
arastirmaci bu iki programi birlestirerek tip ¢izimleri {izerine modelleme ve animasyon
denemeleri yapmistir. Sosyal medya iizerinden Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Heykel boliimiinde egitim gormekte olan Dogan Vural ile tanismis ve li¢
boyutlu modelleme programlarini sergileme asamasinda kullanilan Keyshot ve Zbrush

programinda ileri modelleme yontemlerini 68renmistir. Anatomi Anabilim Dali’nda
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gorev yapmakta olan Prof. Dr. Ali Yilmaz ile kadavralar ve anatomi maketleri {izerinden

yola ¢ikarak cesitli modelleme ve animasyon ¢aligmalar1 gergeklestirmistir (Bkz. Gorsel
3.3).
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Gorsel 3.3. Omurga (Zbrush, 3ds Max, Keyshot)

Eskisehir Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Giizel Sanatlar Egitimi
Anabilim Dali’nda doktora programini kazanan arastirmaci {i¢ boyutlu ¢alismalarina
Eskisehir’de devam etmistir. Arastirmaci, doktora programinin ders siirecinde Pepakura
isimli program ile tanigmis ve ¢calismalarina bu yonde agirlik vermistir. Arastirmaci ayrica
ii¢c boyutlu modelleme programlarindan biri olan Blender programini egitim videolar1
tizerinden Ogrenerek calismalarina bu program iizerinden devam etmistir. Diisiik
poligonlu ii¢ boyutlu modellerin Pepakura programi yardimi ile maket haline nasil
dontistiiriildiigiinii egitim videolar1 yardimi ile deneyimleyen arastirmaci, 6rnek maket
caligmalar1 olusturarak bu alan iizerinde bilgiler edinmistir. Arastirmacinin ilgisini ¢eken
bu uygulamalar tez arastirma konusu olarak belirlenmistir.

Bu kapsamda arastirmaci Tiirkiye’de bulunan Resim-Is Ogretmenligi lisans
programlarinin Se¢meli Grafik ders igeriklerini incelemis ve bu alanda bir arastirma
caligmast yapilmamis oldugu tespit etmistir. Yapmis oldugu alanyazin taramasinda
Pepakura ve iic boyutlu modelleme programlarindan Google Sketchup ve Blender

programlarina cesitli tezlerde deginildigini ancak ii¢ boyutlu modelleme ile maket
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tasarimi egitimi {izerine herhangi bir ¢alisma yapilmadigi goriilmiistiir. Bu baglamda
uzman goriisleri alinarak arastirmasini “Se¢meli Sanat Atolye Grafik I” dersinde
yiriitiilmesi uygun goriilmistiir. Resim-is dgretmenligi boliimii 6grencilerinin Segmeli
Sanat Atolye Grafik I dersinde ii¢ boyutlu modelleme lizerinden maket yapim tekniklerini
O0grenmelerinin ilerideki Ogretmenlik mesleklerine ve tasarim becerilerine katki
saglayabilecegi diisiiniilmiistiir.

Se¢meli Sanat Atolye Grafik I dersinde Ogrencilere lic boyutlu modelleme
yontemleri ile maket ¢alismalarinin 8gretilmesi planlanmistir. Ogrencilerin sanal ortamda
bulunan iiclincii boyut farkindaliklar1 hakkinda bilgi edinilmesi ve planlanan ders
iceriklerinin ¢esitli iyilestirilmeler ile gelistirilmesi i¢in arastirmanin eylem arastirmasi
deseni ile uygulanmasina karar verilmistir. Universitelerde bulunan bilgisayarlarin teknik
donanim yeterliligi g6z Onilinde bulundurularak arastirma kapsaminda kullanilmasi
planlanan programlarin yiiksek sistem gereksinimi olmayan ve iicretsiz acik kodlu
programlar olan Google Sketchup ve Blender programlari iizerinden yiiriitiilmesi
planlanmistir. Sadece Pepakura programi iicretli oldugu icin arastirmaci tarafindan temin
edilmis ve uygulama siireci boyunca kendi diziistii bilgisayarindan 6grencilere
kullandirilmistir.

Arastirmanin uygulama hazirlik siirecinde arastirmaci tarafindan {ic boyutlu
modelleme ve maket yapim programlarina dair gesitli egitim videolar1 hazirlanmistir.
Arastirmanin uygulama siirecinde programlarin 6gretilmesi ve tasarimlarin olusturulmasi
asamasinda arastirmaci katilimcilar ile devamli etkilesim halinde olmustur. Arastirmaci
kendi bilgi ve deneyimlerini aragtirma siireci boyunca katilimcilar ile paylasmis ve
katilimcilarin yasamis oldugu zorluklara ¢6ziim bulma yolunda yol gosterici olmustur.
Kendi bilgi ve becerileri dahilinde 6grenci c¢aligmalarina katilimci tasarim yontemi ile
aktif olarak katkida bulunmus ve tasarimlarin final haline getirilmesinde énemli bir rol
oynamistir. Bu durumu 6grenciler goriismelerinde, “Programlar1 yeni 6greniyorduk tabi.
Sizin biraz yonlendirmeniz sayesinde yapabileceklerimizi algiladik (Namik, YYG2,
28.12.2018)” ve “Yani kolay bir sekilde yaptik ¢iinkii yonlendirildik (Delfin, YYGI,
15.11.2018)” seklinde ifade etmislerdir.

Arastirmaci, arastirma siirecini iki haftada bir toplanan gegerlik komitesi tiyelerine
toplantilarda raporlar halinde sunmustur. Bu komitelerde alinan kararlar iizerine eylem
planlarinda iyilestirmeler yapilarak aragtirma siireci gelistirilmistir. Arastirma siireci

aragtirmaci tarafindan ses, video ve fotograflar ile kayit altina alinmistir. Uygulama siireci
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sonrasi toplanan bu veriler aragtirmaci tarafindan kaydedilerek depolanmigtir. Bu veriler
daha sonra uzman goriigleri yardimi ile analiz edilmistir. Yapilan analizler sonucunda
elde edilen bulgular dogrudan alintilar ile anlamli bir biitiin olusturulacak sekilde yeniden

diizenlenmistir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya, Ogrencilerin grafik tasarim programlarina dair hazirbulunusluk
seviyelerini dlgerek baslanmistir. Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme programlarini daha
kolay ogrenebilmeleri i¢in Onceden cesitli egitim videolar1 hazirlanmis ve internet
tizerinde bulunan bir sosyal medya platformunda ortak bir grup kurularak yayinlanmaistir.
Ancak odgrencilerin programi derste 6grenmeyi tercih etmelerinden dolay1r bu videolar
ogrenciler tarafindan fazla tercih edilmemistir. Katilimc1 gruba derste {i¢ boyutlu
modelleme programlar1 {lizerinden ¢esitli uygulamalar yaptirilarak program iizerinde
yetkinlikleri saglanmaya calisilmistir. Ogrenci ¢alismalari, belirli kistaslar ve
derecelendirme Olgekleri ile degerlendirilmistir. Arastirmanin ilerleyen kisimlarinda
modellenen ¢aligmalar makete dontstiiriilerek 6grencilerde maket tasarimi farkindaligi
olusturulmustur. Daha sonrasinda O6grencilere ortak bir proje yaptirilarak program
yeterlilikleri sinanmigtir. Eylem arastirmasi kapsaminda o&grencilerden video ve ses
kayitlari, yar1 yapilandirilmig goriismeler, odak grup goriismeleri ve 68renci ¢aligmalari
ile veriler toplanmistir. Ayni1 zamanda arastirmaci giinliikleri ile siire¢ degerlendirilmistir.
Donem bitiminde genel bir degerlendirme i¢in uzman goriisiinden yararlanilacaktir.

Video ve ses kayitlari: Ders igerisinde yapilan uygulamalarin goriintiilii ve sesli
olarak kayit altina alinmasi verilerin tekrardan kontrolii i¢in 6nemli olmaktadir. Video ve
ses kayit cihazlar sayesinde arastirma siirecinde yapilan uygulamalara dair veriler kayit
altina alinmistir. Bu kayitlar, gézden kagirilan verilerin tekrardan izlenerek derinlemesine
analiz yapilmasina imkan saglamaktadir. Goriisme esnasinda kayit cihazlarindan
yararlanmak arastirmacinin goriisme konusuna daha etkili bir sekilde katilmasina imkan
saglamaktadir (Yildirim, Simsek, 2013, s. 175). Arastirmanin uygulama ve goriisme
stireglerinde ogrencilerden yazili ve sozlii olarak izin alinarak ses ve goriintli kayitlar
alinmistir. Aragtirmanin uygulama siirecinde video kayit cihazi yardimi ile sinif igerisine
yerlestirilmis ve dersler kayit altina alinmistir. Ses ve video kayitlari tarih sirasina gore

siralanmis ve arastirmaci tarafindan sabit disk ve DVD ortamlarina yedeklenmistir.
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Osrenci ¢alismalari: Ders kapsaminda Ogrenciler tarafindan yapilan calismalar
aragtirmanin bir diger veri kaynagidir. Ogrencilerin kagit {izerinde ¢izmis oldugu eskizler,
bilgisayar lizerinde olusturmus olduklar1 dijital ii¢ boyutlu ¢alismalar ve modelleme
islemi bittikten sonra geleneksel maket tasarim yontemiyle olusturmus olduklari maket
caligsmalar1 aragtirmaya katki saglamistir. Yildirim ve Simsek’e (2013, s. 339) gore;
arastirma sonucunu etkileyecek nitelikte olan veriler, 6grenci ¢alismalarindan da elde
edilebilir. Arastirma verileri agiklanirken bulgular 6grenci ¢alismalarinin gorselleri ile
desteklenmistir. Ayrica arastirma sonunda 6grencilerin ¢alismalar1 uzmanlar tarafindan
degerlendirilmistir.

Arastirmact  Giinliikleri: Uygulama siireci boyunca arastirmaci tarafindan
arastirmaci giinliikleri tutulmustur. Arastirma siirecinde tutulan giinliikler, arastirmacinin
bireysel gozlemlerine, yorumlarina ve acgiklamalarina ulasmada yararli olabilmektedir
(Yildirim, Simsek, 2013, s. 339). Arastirmanin bulgular1 yazilirken ilgili kisimlara
aragtirmact gilinliiklerinde bulunan ilgili diislinceler verileri destekleyecek sekilde
eklenmistir.

Yari yapilandirilmis goriismeler: Uygulama siirecinde Ogrencilerin derse ve
aragtirmanin amagclarina yonelik diisiincelerini 6grenmek icin yar1 yapilandirilmis
goriismelerden yararlanilmistir. Nitel ¢aligsmalarda yaygin olarak kullanilan bu goriisme
yonteminde sorular arastirmaci tarafindan onceden hazirlanmistir ancak goriismenin
gidisatina gore yeni sorular da sorulabilir (Giiler, Halicioglu ve Taggin, 2013, s. 113).
Yar1 yapilandirilmis goriigmeler, dgrencilerin derse yonelik olumlu ya da olumsuz
diisiincelerine derinlemesine ulasilmasi bakimindan 6nemlidir. Arastirma kapsaminda
ogrenciler ile 2 kez yar1 yapilandirilmig goriisme yapilmistir (EK-8, EK-9). Gorlismeler
esnasinda katilimcilardan sesli olarak izin alinmis ve goriismeler ses kayit cihazi ile kayit
altina alimmistir. Yapilan veri analizleri sonucu bu goriismeler iizerinden arastirmanin ana
tema, tema ve alt temalarina ulasilmistir.

Odak grup goriismeleri: Arastirma kapsaminda yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismeler neticesinde ortaya ¢ikan cevaplara diger dgrencilerden farkli bakis acilart
almak icin odak grup goriismelerinden yararlanilmistir. Coklu bakis agilarindan
faydalanmak icin odak grup goriismeleri arastirmalarda kullanilmaktadir (Glesne, 2014,
s. 178). Odak grup goriismesi, arastirma grubu arasinda belli bir konu hakkinda olabilecek
farkl diisiinceleri almak ve arastirmaya katki saglamak amaci ile yapilan gortismelerdir.

Arastirma kapsaminda 6grenciler ile 2 kez odak grup goriismesi yapilmistir (EK-10, EK-
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11). Gorlismeler esnasinda katilimcilardan sesli olarak izin alinmis ve goriismeler ses
kayit cihazi ile kayit altina alinmigtir. Yar1 yapilandirilmis goriigmelerde oldugu gibi odak
grup goriismeleri de kodlanarak aragtirmanin ana tema, tema ve alt temalarina dahil
edilmistir.  Arastirma grubu ile yapilan goriismelerin tarihleri Tablo 3.1°de

gosterilmektedir.

Tablo 3.1. Ogrenciler ile yapilan gériisme tarihleri

Goriisiilen On 1. Yan 1. Odak 2. Yan 2. Odak
Ogrenci Goriisme Yapilandirilmis  Grup Yapilandirilmis Grup
Goriiysme Goriismesi  Goriisme Goriismesi
Ceyhun 04.10.2018 22.11.2018 13.12.2018 27.12.2018 12.04.2019
Tuana 04.10.2018 22.11.2018 14.12.2018 27.12.2018 12.04.2019
Lale 04.10.2018 15.11.2018 13.12.2018 27.12.2018 12.04.2019
Is1l 04.10.2018 22.11.2018 13.12.2018 27.12.2018 -
Delfin 04.10.2018 15.11.2018 - 27.12.2018 12.04.2019
Oya 04.10.2018 15.11.2018 - 27.12.2018 -
Candan 05.10.2018 16.11.2018 14.12.2018 21.12.2018 -
Irmak 05.10.2018 23.11.2018 14.12.2018 28.12.2018 12.04.2019
Ilgin 05.10.2018 23.11.2018 14.12.2018 28.12.2018 -
Namik 05.10.2018 16.11.2018 14.12.2018 28.12.2018 -
Cansel - - - - -
Nazl 05.10.2018 23.11.2018 14.12.2018 28.12.2018 -

3.6. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Eylem arastirmasinda amag etkili degisimler yapmak ic¢in bulgularin dogru bir
sekilde kullanilmasidir. Bu yiizden bulgularin toplanmasi ve analizi dogru ve inandirici
olmalidir (Johnson, 2015, s. 109). Elde edilen verilerin analizinde olaylarin birbiri ile olan
Orlintiilerini anlamli bir biitiin olusturacak sekilde ortaya koymak ve anlasilir bir dil ile
anlatmak amaglanir. Yesilyurt’a (2019, s. 14) gore tiimevarim, bir akil yiirtitme seklidir
ve pargalarin bir biitiin olarak yorumlanmasidir. Bu aragtirmada tiimevarim stratejisinden
ve tematik analiz yonteminden yararlanilmigtir. Glesne’ye (2014, s. 259) gore tematik
analiz, elde edilen verilerin kodlanmasi ile oriintii ve temalarin olusturulmasidir. Elde
edilen veriler ve notlar ortak bir fikirde bulusturulacak sekilde gruplara ayrilmis ve daha
sonrasinda anlamli biitiinler olusturulacak sekilde yorumlanmistir.

Birinci agsamada arastirma kapsaminda yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler ve
odak grup goriismelerinin ses kayitlarindan dokiimleri alinmistir. Dokiimleri alinan
goriismeler ayrintili goriisme formlarinda betimsel veri kisimlarma aktarilmistir.

Aktarilan veriler satir numaralari ile ayrilmig ve aragtirmaci yorumu i¢in bos bir alan
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birakilmigtir. Arastirma kapsaminda yapilan eskizler, dijital ¢alismalar ve maket
calismalar1 kayit altina alinmustir.

Ikinci asamada goriisme formlar1 arastirma amaclarida bulunan sorulardan yola
cikilarak kodlanmistir. Bu kodlamalarda uzman goriisii alinarak arastirmanin ana
temalari, temalar1 ve alt temalarina ulagilmistir. Arastirmaci giinliikleri ve uygulama
stirecine ait ses ve video kayitlar1 incelenmis, buralardan elde edilen verilerde ilgili alt
temalara veri ¢esitliligi i¢in kullanilmastir.

Ucgiincii asamada elde edilen bulgular dogrultusunda arastirmanin ana temalari,
temalar1 ve alt temalar1 dogrultusunda alintilar yapilarak arastirma siireci agiklanmaya
calisilmistir. Elde edilen bulgular ortak bir fikirde bulusturulacak sekilde yorumlanmis ve

alan yazindan alintilar ile desteklenmistir.

3.7. Arastirmanin Gecgerlik ve Giivenirligi

Arastirma slireci, arastirmanin gecerlik ve giivenirliginin saglanmast igin
arastirmaci tarafindan kayit altina alinmis ve alan uzmanlar ile gegerlik komitesinde
paylasilmistir. Arastirmanin gecerliligi i¢in detayli uygulama kayitlarinin alinmasi, dogru
ve kapsamli bilginin saglanmasi, ses ve goriintli kayitlarinin tutulmasi, katilimcilardan
alintilarin yapilmasi ve alintilarin degistirme ya da ekleme yapilmadan oldugu gibi
verilmesi giivenirligi artirmaktadir (Biiylikoztirk vd., 2016, s. 256). Bu nedenle elde
edilen verilerin yeniden incelemek iizere saklanmasi, farkli goriis ve fikirlerden yardim
alinmasi ¢alismada gecerlik ve gilivenirligi saglamaktadir. Tez danismani Prof. Necla
Coskun, uygulama 6gretmeni Prof. Dr. Suzan Duygu Bedir Eristi ve Ars. Gor. Deniz
Ozeskici’den olusan gegerlik komitesine belirli araliklarla uygulama siirecinin gidisatt
aciklanmig ve uzman goriislerine basvurulmustur. Yildirirm ve Simsek’e gore (2013, s.
291) toplanan verilerin rapor edilmesi ve arastirma sonuglarmmin paylasilmasi nitel
aragtirmada gecerligin saglanmasinda 6nemli bir 6l¢iit olarak yer almaktadir. Gegerlik
komiteleri neticesinde arastirma silireci boyunca uygulanan eylem planlar
degerlendirilmis ve alinan kararlar neticesinde eylem planlarinda ¢esitli degisiklikler
uygulanmistir. Arastirma stireci boyunca gerceklestirilen gecerlik komitesi tarihleri Tablo

3.2’°de gosterilmektedir.
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Tablo 3.2. Gegerlik komitesi tarihleri

Gegerlik Komiteleri Gecerlik Komitesi Tarihleri
1. Gegerlik Komitesi 19.10.2018
2. Gegerlik Komitesi 02.11.2018
3. Gegerlik Komitesi 14.12.2018
4. Gegerlik Komitesi 28.12.2018

Aragtirma siireci boyunca belirli tarihlerde gerceklestirilen gecerlik komiteleri ile
arastirmanin giivenirligi saglanmaya calisilmistir. Creswell’e (2016, s:246) gore, nitel
arastirmalarin  glivenirliligi arastirmanin onaylanmasi ve denetlenmesi sayesinde
gerceklesmektedir.

Arastirmanin inandiricilifi, arastirma verilerinin toplanmasi ve gegerlik komitesine
yorumsuz bir sekilde sunulmasi ile saglanmaya calisilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2013,
s. 299) gore arastirmanin inandiriciligl igin arastirmaci tarafindan toplanan verilerin
gercekligi, benzer ortamlarda gecerligi, nesnel bir sekilde toplanmasi ve yine nesnel bir
yaklagimla sonuclarin ortaya konulmasi gerekmektedir. Yildirim ve Simsek’e (2013, s.
293) gore insan davranisi i¢inde bulundugu duruma goére degisebilen, farkli zamanlarda
farkli ozellikler gosterebilen bir yapiya sahiptir ve bu sebeple uygulanan nitel
arastirmanin farkli gruplar ile tekrarlanmasinda farkli etkiler ortaya ¢ikabilecegi bastan

kabul edilmesi gereken bir durumdur.

3.8. Arastirmanin Uygulama Siireci

Aragtirma, 2018-2019 Ogretim Y11 Giiz doneminde Se¢meli Sanat Atdlye Grafik
Tasarimi I dersinin 4 EKim 2018-11 Ocak 2019 tarihleri arasindaki 14 haftalik siirecini
kapsamaktadir. Uygulama siirecinde, Ogrenciler iki grubu ayrilarak dersler hafta
icerisinde iki farkli glinde islenmistir. Sunum, tartisma, soru-cevap, anlatim, gosterme,
uygulama, alistirma ve 6rnek olay incelemesinden yararlanilmistir. Ayrica ii¢ boyutlu
modelleme programlariin 6gretilmesinde gosterip yaptirma yonteminden ve tasarimlarin
olusturulmasinda katilimer tasarim yonteminden yararlanilmistir. Aragtirmanin problem
durumuna yonelik ¢esitli eylem planlar1 hazirlanmis ve uygulanmistir. Ders igeriginde
planlanan uygulama oOncesi eylem planlar1 ve gegerlik komitesi kararlari neticesinde
degistirilerek donem icerisinde gerceklestirilen eylem planlar1 Tablo 3.3°te

gosterilmektedir.
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Tablo 3.3. Eylem planlarinda yapilan degisiklikler

Tarih Planlanan Dénem Gerceklesen Donem
Program Program
1. Hafta: 27-28 Eyliil 2018 Ug Boyutlu Modellemeye Giris Ekle Sil Haftas1

2. Hafta: 4-5 Ekim 2018

Ug Boyutlu Modelleme ile
Olgiilendirme

Grafik Tasarima Giris ve Ug
Boyutlu Modelleme

3. Hafta: 12 Ekim 2018

Ug Boyutlu Logo Modelleme

Organik Stilizasyon

4. Hafta: 18-19 Ekim 2018

Ucg Boyutlu Modellemede
Alternatif Yontemler

Olgiilendirme ve Hayvan
Stilizasyonu

5. Hafta: 25-26 Ekim 2018

Blender ile Orgii Modelleme

Ug Boyutlu Modellemede
Alternatif Yontemler

6. Hafta: 01-02 Kasim 2018

Pepakura ile Maket Yapim
Teknikleri

Ucg Boyutlu Logo Modelleme

7. Hafta: 08-09 Kasim 2018

Vize Haftasi

Vize Haftasi

8. Hafta: 15-16 Kasim 2018

Proje: Bir Kent Tasarimi

Blender ile Render

9. Hafta: 22-23 Kasim 2018

Eskizlerin U¢ Boyutlu Forma
Doniistiiriilmesi

Pepakura ile Maket Yapim
Teknikleri

10. Hafta: 29-30 Kasim 2018

Eskizlerin U¢ Boyutlu Forma
Doniistiiriilmesi

Maketlerin Ug Boyutlu Forma
Doniistiiriilmesi

11. Hafta: 6-7 Aralik 2018

Tasarimlarin Degerlendirilmesi
ve Calismalara Devam Edilmesi

Proje: Bir Kent Tasarimi

12. Hafta: 13-14 Aralik 2018

Tasarimlarin Makete

Tasarimlarin Degerlendirilmesi

Doniistiiriilmesi ve Eskizlerin U¢ Boyutlu
Modele Doniistiiriilmesi
13. Hafta: 20-21 Aralik 2018 Maketlerin Tasarimlarin Degerlendirilmesi

Geleneksel Maket Yapma
Yontemi ile Hazirlanmasi

ve Makete Doniistliriilmesi

14. Hafta: 27-28 Aralik 2018

Tasarimlarin
Sonuglandirilmasi ve
Sergilenmeye Hazirlanmasi

Tasarimlarin Sonuglandirilmasi
ve Sergilenmeye Hazirlanmasi

15. Hafta: 10-11 Ocak 2018

Final Haftasi

Final Haftas1

3.8.1. Uygulama siirecinin hazirhg:

Arastirma uygulama siirecinin hazirhiginda ders iceriginin, ii¢ boyutlu modelleme

programlari egitim videolarinin, fiziksel ortamin, yazili izin formlarinin ve degerlendirme

rubriklerinin hazirlanmasi bulunmaktadir.

3.8.1.1. Ders iceriginin hazirlanmast

Ders iceriginin hazirlanmasinda Tiirkiye’de bulunan Resim-Is Ogretmenligi

boliimlerinin segmeli grafik ders programlari incelenmistir. Ug boyutlu modelleme

yontemi, segmeli grafik tasarim dersi igerisine uygun bir sekilde entegre edilmeye
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calisilmigtir. Ders iceriginde elde ¢izim, bilgisayarda ¢izim ve maket tasarimi gibi ¢ok
farkl1 alanlarin uygulamalar1 birlikte kullanilacagi icin farkli medyumlarin ise
kosulabilecegi bir 6grenme Ogretme siireci yapilandirilmaya ¢alisilmistir (EK-13).
Ogrencilerin programa hizli bir sekilde adapte olabilmeleri igin baslangigta kdpek
kuliibesi gibi basit caligmalarin gosterip yaptirma yontemi ile uygulanmasi planlanmaistir.
Ogrencilerin bireysel olarak olusturacaklar1 ¢alismalarda ise stilizasyon ve logo gibi iki
boyutlu vektorel cizimlerin li¢ boyutlu ¢izimlere ¢evrilmesi yoniinde bir ders igerigi
planlanmustir. Stilizasyon ve logo c¢alismalarinda 6grenciler caligmalarini 6nce kagit
lizerinde tasarlayacak ve daha sonrasinda bu caligmalar1 bilgisayar iizerinde
olusturacaklardir. Tasarimlarin gelistirilme agsamasinda katilimer tasarim yontemi ile
Ogrencilere doniitlerin verilmesi planlanmaistir.

Uc¢ boyutlu modelleme programinda becerilerini  gelistiren dgrencilerin
caligmalarin1 maket yapim programi yardimi ile kagitlara dokmeleri ve bunlar1 geleneksel
maket yapim yontemleri ile ii¢ boyutlu birer maket haline ¢evirmeleri planlanmistir.
Ogrenciler maket ¢alismalarini yaparken grup ¢aligmasindan faydalanmak ve dgrencilere
isbirlik¢i ¢alisma yontemi ile ortak bir proje yaptirmak diistiniilmiistir. Bu sayede
ogrenciler birbirlerinin ¢aligmalarin1 degerlendirebilecek, oneri getirebilecek ve ortak bir
proje yiiriitebileceklerdir. Ogretmen adaylarmin iicretsiz ii¢ boyutlu modelleme
programlarini kullanarak ilerideki Ogrencilerine {i¢ boyutlu modelleme yontemini
anlatabilecekleri, maket tasarim uygulamalarini gostererek dijital programlari kullanarak
i boyutlu bir maket tasarimi olusturabilecekleri bir ders igerigi de sunulmaya
calisilmistir. Ders igeriginde yapilan planlarin gecerlik komitesi kapsaminda alinabilecek
olan kararlar neticesinde degisebilecegi ongoriilerek esnek bir sekilde yapilandirilmaya

0zen gosterilmistir.

3.8.1.2. Egitim videolarinin hazirlanmast

Internetin kullanim kolaylig1 sayesinde egitim ve &gretim ydntemlerinde koklii
degisiklikler gerceklestigini sdyleyebiliriz. Internet {izerinden gelistirilmis olan ileri
diizey egitim programlari sayesinde bilgi edinme oldukg¢a kolaylasarak gittik¢e yaygin ve
kabul edilebilir bir hale gelmektedir. Unsal’a (2004, s. 376) gore internet iizerinden
gerceklesen e-0grenme, Ogretmenlere ve Ogrencilere yeni olanaklar saglamaktadir. E-

O0grenme, internet iizerinde bulunan kaynaklara ve hizmetlere ulasmanin yani sira uzaktan
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isbirligi ile 6grenmenin yeterliligini arttirmak i¢in de kullanilabilmektedir (EC, 2001°den
aktaran Alonso vd., 2005, s. 218).

Giliniimiizde internet ortaminin egitim ve 6gretim siire¢lerinde kullanilmasi olduk¢a
yaygimlasmistir. Valizadeh, Anzelotti ve Salehi’ye (2010, s. 186) gore uzaktan egitim,
uzakta olan o6grencilere bilgiyi aktaran ve kendi zamanlarinda egitim etkinliklerine
katilmalarini saglayan ilerlemeci bir pedagoji yontemidir. Internet iizerinden yayimlanan
dersler Ogrencilere istedikleri zaman diliminde wuzaktan Ogrenmelerine imkan
saglamaktadir. Romiszowski (2004, s. 6) uzaktan egitim yontemini yapisal olarak
¢evrimici O6grenim ve ¢evrimdist 0grenim olarak iki ana gruba ayirmistir. Cevrimigi
Ogrenimde 6grenciler 6gretmen ile es zamanl olarak ilerlerken, ¢evrimdisi 6grenimde
Ogrenciler daha Onceden Ogretmen tarafindan hazirlanmis egitim videolar1 gibi
materyalleri izleyerek farkli zaman dilimlerinde egitim gormektedir. Giilbahar’a (2005,
s. 2) gore 0gretim teknolojileri ile donatilmis siniflar, ¢esitli kaynaklar1 bir araya getirmesi

yoniinden dgretme-6grenme ortamini zenginlestirmektedir.

Internet, 6gretme-dgrenme siireglerinin daha etkili ve verimli hale gelmesine ve yam sira
Ogretme-0grenme etkinliklerinin bireysellestirilmesine onemli katkilar saglamaktadir.
Internet destekli dgrenme ortamlarinda, coklu-ortam teknolojileri kapsanunda grafik, ses
(miizik, seslendirmeler, ses efektleri vb.), metin, resim, fotograf, animasyon (iki ve {i¢
boyutlu canlandirmalar) ve video goriintiileri gibi olanaklar1 barindiran gorsel, isitsel ve

gorsel-isitsel 5gelere yer verilebilmektedir (Eristi, Sisman ve Yildirim, 2008, s. 385)

Web destekli egitimin ortaya ¢ikis sebebi olarak belli basli sebepler
gosterilmektedir. Kettanurak, Ramamurthy ve Haseman’a (2001, s. 542) gore egitim
ihtiyaclarinda motivasyonu zorlayici faktorler olarak ¢ogu zaman maliyetlerin fazla
olmast, erisimde esneklik (zaman, yer ve siire agisindan) ve tiiketicilerin bilginin temeline
erisimi oldugu tartisilmistir. Demir’e (2014, s. 203) gore ise egitim kurumlarinda olusan
kapasite sorunu, Ogrencilerin istedikleri mekan ve zaman diliminde ders goérmek
istemeleri, 6gretmen sayisinin az olmasi ve ekonomik sartlar egitimde yeni arayislari da
beraberinde getirmistir. Gliniimilizde yasanan Covid-19 pandemisi de bu arayiglara neden
olarak yeni bir sorun sayilabilir. Bu baglamda, sistemin insan merkezli sinif benzeri bir
ogrenme ortamina olanak saglayabilen, etkilesimli bir ortam olmasi kabul edilen ana
diistince olmaktadir

Ug boyutlu modelleme programlari kullanim bakimindan dgrencilerin daha nce
deneyimlemedigi bir olgu olarak diisiiniilmiistiir. Programlarin karmasik yapis1 sebebi ile

ogrencilerde belli bir zorlanma olacagi ongdriilerek aragtirmaci tarafindan uygulama
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oncesinde Ogrencilere yardimci olabilecek egitim videolart hazirlanmistir. Egitim
videolar1, uygulama siireci i¢in planlanan haftalik ders akis1 gozetilerek bu derslere 6rnek
caligmalar olacak sekilde planlanmistir. Arastirmaci tarafindan edinilen {icretsiz
FreeScreen Recorder programi yardimi ile planlanan haftalik ders akisina paralel 6rnek
calismalar olusturulmus ve kayit altina alinmistir. Se¢gmeli Sanat Atdlye Grafik Tasarimi
| dersini segen Ogrencilerden olusturulan sosyal medya grubunda videolar paylasilarak
Ogrencilerin erisimine sunulmustur.

Aragtirma siirecinde 6grencilerin videolar lizerinden yapacagi taklit uygulamalar ile
programin hizl bir sekilde 6grenilmesi planlanmistir. Web destekli egitim ile 6grenmeyi
destekleyici egitim videolarindan yararlanarak daha etkili bir 6grenme siireci
gerceklestirilmeye caligilmistir (Eristi, Sisman ve Yildirim, 2008, s. 386). Fakat tez
slirecinde bu 6ngorii 6grenciler tarafindan tercih edilmedigi igin gegerlik komitesinin de
karariyla 6grenme-0gretme stirecinden ¢ikarilmistir. Siire¢ katilimer tasarim yontemine

uygun olarak arastirmacinin da uygulama siireclerine katilmasiyla devam ettirilmistir.

3.8.1.3. Fiziksel ortamin hazirlanmasi

Arastirma kapsaminda yliriitiilen Se¢meli Sanat Atdlye Grafik Tasarimi I dersi,
Eskisehir Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii binasi
giris katindaki Grafik Atdlyesi'nde yapilmuistir. Ogrencilerin c¢alisma eskizlerini
hazirlayabilecekleri ve grup tartismalart yapabilecekleri masalar ve tabureler
arastirmacinin oturacag yerin etrafinda siralanmistir. Ogrencilerin bilgisayar iizerinde
kullanacaklar1 Google Sketchup Version 8 ve Blender Version 2.79b programlari
arastirma Oncesinde bilgisayarlar lizerinde test edilmis ve calistirilmistir. Smif igerisinde
bulunan portatif projeksiyon Ogrencilerin bilgisayarlarda calisirken rahat bir sekilde
gorebilecekleri sekilde sinif igerisinde konumlandirilmistir. Maket tasarim siirecinde
Ogrencilerin falgata ve benzeri kesici aletleri kullanabilmeleri i¢in camli masalar kontrol

edilmistir.

3.8.1.4. Yazili izin formu

Aragtirma Oncesi etik kurallar gergevesinde dersin Ogretmeni Prof. Dr. Suzan
Duygu Bedir Eristi’den izin alinmis (EK-2) ve arastirma Anadolu Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu’'nun onaymma (EK-3)

sunulmustur. Arastirma kapsaminda Se¢meli Sanat Atdlye Grafik Tasarimi I dersini
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secen Ogrencilerden sinif ortamindaki video ve ses kayitlarini, ders igerisinde yapilan
goriisme ve caligmalar1 arastirma kapsaminda kullanilmasi i¢in goniilliiliik esasina dayali
olarak izin alinmustir. Arastirma kapsaminda 6grencilerden izin alinmasi i¢in olusturulan

arastirma goniillii katilim formu (EK-4) ilk derste 6grencilere dagitilarak toplanmustir.

3.8.1.5. Rubrikler

Giizel sanatlar egitimi, alan1 geregi geleneksel olarak kullanilan yazili ve sozli
simav ve testlerden farkli bir degerlendirme oSlgiitii kullanimi gerektirmektedir (Aver,
2013, s. 131). Rubrik derecelendirme olgiitleri ile 6grencilerin farkli performanslari belli
bir biitlinliikk olusturacak sekilde degerlendirilmistir. Mamur’a (2010, s. 182) gore
performans, irilin, proje ya da portfolyo degerlendirmelerinde rubrik derecelendirme
Olciitleri ile degerlendirme yaygin olarak kullanilmaktadir. Arastirmada Ogrencilerin
uygulama, tasarim ve iriin asamalar1 rubrik derecelendirme Olgiitlerine gore
puanlandirilmistir.

Ara sinav degerlendirilmesinde kullanilan rubrik derecelendirmede (EK-5)
ogrencilerin ders asamasinda yaptigi calismalar degerlendirilmistir. Ogrencilerin
program O0grenme asamasinda yapmis oldugu c¢alismalar, tasarimlarim1 hazirlama ve
planlama siiregleri, uygulama siiregleri ve tasarimlarinda bulunan estetik nitelikler
degerlendirilmistir. Donem sonu sinavi degerlendirilmesinde kullanilan rubrik
derecelendirmede (EK-6) ise Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme programi ile almig
olduklar1 render asamalari, sehir projelerinin tasarim ve uygulama asamalari, maket

asamalar1 ve tasarimlarinda bulunan estetik nitelikleri degerlendirilmistir.

3.8.2. Katihmel tasarim yontemi

Katilimer tasarim yontemi, kullanici ve tasarlayan kisilerin tasarim siirecine bizzat
dahil olarak ortak bir tasarim ¢ikarmaya yoneldikleri bir yontemdir. Bogdan ve Biklen
(2007, s. 235) eylem arastirmasini “katilimci eylem arastirmasi” ve “politik eylem
arastirmas1” olarak ikiye ayrilmistir. Katilime1 eylem arastirmasi, katilimcilarin birlikte
calisarak bir arastirma projesi lizerinde degisiklik yapmaya yonelik 6nerilerde bulunmak
lizere tasarlayip uyguladiklar: bir aragtirma yontemi olarak tanimlanmistir. Glesne’ye
(1999°dan aktaran Eristi, 2017, s. 266) gore katilimci tasarim yontemi ile katilimcei eylem
arastirmasi benzer 6zellikler gostermektedir. Katilimciligin ortak oldugu bu iki yontemde

de esas olan katilimcilarin siirecte aktif olarak etkilerinin goriilmesi iizerine kuruludur.
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Arastirma siireci, grubun teknik anlamda kendilerini yeterli gérebilmeleri agisindan
katilimer tasarim  yaklasimmi  kullanarak  gelistirilmistir. Ogrencilerin  program
yeterliliklerini arttirmak ve kendi 6zgilin tasarimlarini olusturabilmeleri i¢in baslangicta
gosterip yaptirma yontemine yakin bir yontem olan katilimci tasarim ydnteminden
yararlanilmistir. Siinbiil’e (2014, s. 300) gére gdsterip yaptirma ydntemi, 6gretmenin ya
da kaynak kisinin dersin hedef davranislarinin kazanilmasina uygun olarak dgrencilere
bir degiskenin nasil yapilacagini gosterme etkinligidir. GOsterip yaptirma yonteminde;
Ogrencilerin bilgilendirilmesi, ilgi ve dikkatlerinin derse g¢ekilmesi, dersin islenisinin
basamaklar halinde gerceklestirilmesi, 6grencilerin pek ¢ok duyu organina hitap edilmesi
ve O0grencilerin ¢aligma standartlarinin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Sisman’a (2011,
s. 17) gore gosterip yaptirma yonteminde beceriler, uzman kisiler tarafindan en uygun
bicimde 6grencilere anlatilarak gosterilir ve daha sonrasinda ayni islemlerin 6grenciler
tarafindan yapmalar1 saglanir.

Y Ontem olarak birbirine yakin olan gosterip yaptirma yontemi ile katilimer tasarim
yontemi 0grencilerin program iizerinde hakimiyet kazanmalar1 ve uygulamalara adapte
olmalar1 bakimindan 6nemli bir yontem olmustur. Kesti ve Glines’e (2018, s. 195) gore
katilimcr tasarim yonteminin, katilimcilarin giliglendirilmesi, karsilikli isbirliginin
arttirilmasi1 ve iletisim gibi amaglari bulunmaktadir. Ders 0gretmeni ve arastirmaci
tarafindan 6grencilere ¢alismalarinda rehberlik yapilmasi ve tasarimlarin gidisatina yon
verilmesi, caligmanin ilerleyen asamalarinda dogabilecek daha biiyiik sorunlar1 6nlemede
onem teskil etmektedir. Eristi’ye (2017, s. 266) gore katilimci tasarim yOnteminde
katilimcilar, tasarimin birer pargasi haline gelir ve tasarimin son haline kadar alinan her
karar icinde aktif bir bigimde rol oynar. Bu baglamda arastirma siireci igerisinde
ogrenciler tarafindan hazirlanan tasarimlar ders 6gretmeninin ve arastirmacinin tasarim
stirecine dahil olmasi ile birlikte gelistirilerek final haline getirilmistir. Aytekin’e (2015,
s. 78) gore katilimci tasarim yontemi, katilimcilar arasinda arastirma, bilinmeyen
sorularin cevaplarii anlama, yanitlama, gelistirme ve karsilikli 6grenme siireclerini
icermektedir. Katilimcilar ile ortak olarak yiiriitiilen tasarim siireclerinde, arastirmaci
katilimc1 tasarim yontemi ile kendi bilgisi dahilinde 6grencilere yon gostermektedir.
Kesti ve Giines’e (2018, s. 195) gore katilimci tasarim yontemi, katilimcilarda olusacak
olan kazanimlara yonelik kaygilar giider. Ogrencilerin uygulama siireci boyunca
arastirmaci ile isbirligi icerisinde olmalar1 ve karsilastiklar1 sorunlar yine isbirligi ile

cozmeleri 6grenme siireclerine katki saglamaktadir.
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3.8.3. Isbirlik¢i 6grenme

Isbirlik¢i 6grenme, 6grencilerin birlikte calisarak ortak bir paydada bulusmalarini
saglayan pedagojik bir yontemdir. Aytekin’e (2015, s. 107) katilimct tasarim yontemi
aynit zamanda isbirlik¢i calismayr igeren bir yontemdir. Terwel’e (2005, s. 54) gore
isbirlikli 6grenme, Ogrencilerde sosyal stratejiler ve kabul edilebilir sosyal tutumlar
gelistirmek i¢in uygulanmistir. Herhangi bir grup ¢alismasinda tiyeler genellikle konulari
paylasir ve kendilerine diisen boliimii ayr1 ayri ¢aligirlar. Sanat egitiminde de bu tiirden
grup caligmalar1 yaygin olarak uygulanmaktadir. Artut’a (2004, s. 88) gore isbirlikli
Ogrenme siirecinde, 6grenciler gruplar halinde ¢alisarak birbirlerinin 6grenme siireglerine
yardim eder ve 6grenme siirecini birlikte gerceklestirirler.

Isbirlikli grenmenin kokeni John Dewey’le birlikte ortaya ¢ikmaktadir. Dewey, egitimin
vatandaslarin sosyal toplum igerisinde igbirligi i¢inde yasamalarini 6grenmelerinde, bir arag
olduguna inanmaktaydi. Isbirlikli 6grenmenin gelisiminde katkis1 olan ikinci énemli kisi
sosyal psikolog Kurt Lewin’dir. Kurt Lewin 1930 ve 1940’larda grup dinamiklerinin 6nemi,
demokratik bir gruptaki grup iiyelerinin ve liderlerinin davranislarinin anlasilmasi iizerinde
durmustur. Lewin’in 6grencisi olan Morton Deutsch, Lewin’in “alan teorisi”ni temel alarak,
isbirlikli ve yarismact teoriyi gelistirmistir (Cooper, Robinson, ve Mckinney, 2005’ten
aktaran Arslan, 2016, s:19).

Isbirlik¢i 6grenmede dgrenciler arasinda sorumluluklar paylasildig: gibi 6grenci ve
ogretmen arasindaki bilgiler ve deneyimin sorumlulugu da paylasilmaktadir. Ogrenciler
pasif 6grenme yerine daha etkili bir 6grenme yontemi olan aktif 6grenme yontemini
ogrenirler. Matthews vd.’e (1995, s. 37) gore 6grencilerin yiliksek diizeyli diislinme
becerileri bu siire¢ igerisinde gelisir ve bilgiyi kullanmak i¢in bireysel yeteneklerini
gelistirirler. Isbirlikli 6grenme yonteminde 6grenciler zorlandiklari yerde birbirlerinden
yardim alabilirler. Birbirlerinden yardim alan 6grenciler bilgiyi daha iy1 6ziimser ve
kendilerine olan gilivenleri artar. Miihlhauser’a (1995, s:42) gore bir grup icerisinde
ogrenme siireci daha heyecan verici olabilir ve diger grup tiyeleri ile tamamlayici etkiler
olusabilir. Aym1 zamanda takim g¢aligmasini da grup icerisinde olusturabilir. Ayrica
gruplar aras1 sosyal iligkileri gelistirmek i¢in tasarlanmistir. Artut’a (2004, s. 89) gore
isbirlik¢i 6grenme, dgrencilerin sosyal becerilerini gelistiren bir yontemdir. Ogrenciler
arasindaki bilgi paylasimini destekler. Kiiltiirel, duyugsal ve biligsel farkliliklar igbirlikli

O0grenme ile anlamlanir.
Ogrenci merkezli olan ve yapisale1 anlayisa uygun diisen isbirlikli 6grenme, 6grencilerin
sanatsal ifade yeterliliklerini gelistiren, 6grenmeyi kolaylastiran, kaygiyr azaltan, 6zgiiven

duygusunu gelistirerek, “ben” duygusu yerine “biz” duygusunun gelismesine yardimci olan,
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yardimlagma, paylagma, sorumluluk alma ve isbirligi yapma gibi sosyal becerilerin ve insani
vasiflarin gelismesine yardimer olan, dgrencilerin okulu sevmesini saglayan, bilissel ve

duyussal alan gelisimleri iizerinde etkili, cagdas bir egitim modelidir (Y1lmaz, 2007, s. 755).

Giines’e (2010, s. 3) gore yapisalcl egitim anlayisinda yaygin olarak 6grenci
merkezli egitim kullanilmaktadir ve 6grencinin diisiinme, sorgulama ve sarmal mantik
yiirlitmesi gibi zihinsel becerilerinin gelistirilmesi 6nem tagimaktadir. Yapilandirmacilara
gore, 0gretmenler ve 6grenciler genellikle meslektaslik modunda ¢alismalidirlar. Cooper
ve Robinson (1998, s. 386) Ogretmenin bilgiyi anlatarak ogretmesinden ziyade,
O0grencinin kisisel bir diizeyde anlamlandirabilecegi bir ortam igerisinde caligsmasi
gerektigini diisiinmektedirler. Bu baglamda 6grencilerin igbirlikli 6grenme yonteminin
kullanildig1 bir ortam igerisinde ¢aligmalarinin 6grenme siireclerine daha fazla katki

saglayabilecegi diisiiniilmektedir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde aragtirma kapsaminda elde edilen veriler 1s1g1nda bulgular ve yorumlar

agiklanmaktadir.

4.1. Ogrenme Siireci

Arastirmanin ana temalarindan biri olan Ogrenme Siireci, dgrencilerin 6grenme
siireglerine yonelik sdylemlerini igermektedir. Yapilan veri analizleri sonucu Ogrenme
Siireci ana temasi kendi igerisinde Uygulama, Degerlendirme ve Goriisler olarak 3
temaya ayrilmistir. Uygulama ve Degerlendirme temasi aragtirmanmn 1. sorusunda
bulunan “Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme programlarmi dgrenme siirecleri nasil
gerceklesmektedir?” sorusuna yonelik bulgular icermektedir. Goriisler temasi ise
arastirmanin 4. sorusunda bulunan “Se¢meli grafik dersinde ii¢ boyutlu modelleme
egitimi hakkinda alan uzmanlarimin diislinceleri nelerdir?” sorusuna yonelik bulgular
icermektedir. Uygulama temasi, 6grencilerin programlar lizerinde hakimiyet saglamalari
i¢in uygulanan ¢aligmalarda 6grenmelerine yonelik bulgular1 kapsamaktadir. Uygulama
temasinda 6grenciler, ders icerisinde kendilerine uygulanan yontemlere ve kendilerinde
olusan degisimlere yonelik sdylemlerde bulunmuslardir. Degerlendirme temasinda
ogrenciler, ders icerisinde kullanmis olduklar1 uygulamalar1 ve kendilerinde olusan
kazanimlar1 degerlendirmislerdir. Goriisler temasinda ise Ogrencilerin ders ve sergi
slirecine yonelik goriisleri ve arastirma siireci igerisinde ortaya ¢ikan ¢alismalara yonelik
alan uzmanlarmin goriisleri ve onerileri agiklanmistir. Ogrenme Siireci ana temasina

iliskin bulgular Sekil 4.1°de gosterilmektedir.
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4.1.1. Uygulama

Uygulama temasi, derste yapilan uygulama denemelerinin énemini, web destekli
O0grenmeyi, caligmalar {lizerinde bulunan arastirmaci etkisini, derslerde yapilan 6rnek
uygulamalar ile 6grencilerde olusan alternatifleri gorme becerilerini, farkli bakis agilari
kazanmalarini, ileriye yonelik ve diger derslerine olan katkilarimi igermektedir. Ayrica
birbirleri ile olan etkilesimleri sonucu ortaya ¢ikan akran etkilerini, ortak bir proje
yaparak isbirlikli 6grenme becerilerini, tasarimlarini olusturmalarinda ve program
ogrenmelerinde yardimci olan katilimer tasarim yontemini, giidiilenmelerini ve kalict
Ogrenmelerini igermektedir.

Uygulama Ogretmeni, arastirmaci ve Ogretmen adaylari ile yapilan ilk derste
“Grafik Tasarim’a Giris ve Ug boyutlu Modelleme” konusu islenmis ve ¢esitli sunumlar
ile konu pekistirilmistir. Sunumlardan sonra 6grencilerin hazir bulunusluk seviyelerini
Olcmek icin 6n goriisme formlar1 (EK-7) Ogrencilere doldurmalari icin dagitilmistir.
Toplanan 6n goriisme formlari neticesinde 6grencilerin iki boyutlu ve ti¢ boyutlu tasarim
programlarina yonelik hazir bulunusluk seviyelerinin diisiik oldugu belirlenmistir. ki
gruba ayrilan arastirma grubunun ilk grubunda gergeklestirilen ilk ders siirecinden sonra

arastirmaci giinliigline su notlar yazilmistir:

Modelleme programlarini bilgisayarlara yiiklemeden once bir ara verdik. Vermis oldugumuz
bu arada 6grencilerin bilgisayar programlart ile olan deneyimlerini gézden gegirdim. Sinifin
geneli sadece Microsoft Office ve Paint programimi kullanmistt ayrica iki kisi Photoshop
programini kullanmisti. Bu yiizden kullanacagimiz programlar 6grencilerin genelinin ilk

deneyimleyecegi programlar olacakti (AG, 4.10.2018).

Ogrencilerin hazir bulunusluk seviyelerinin diisiik olma olasiligi ders planlari
olusturulurken diisiiniilen bir durum olmustur. Bu sebeple ilk haftalarda 6grencilerin
programi tanimalar1 ve program igerisinde yeterlilik saglamalari i¢in basit uygulama
denemelerinin yapilmasi planlanmigtir. Arastirmaci bu durumu kendi yasamis oldugu
tecriibeler ile 6zdeslestirmis ve Google Sketchup programinin dgrenme kilavuzunda
bulunan basit ¢aligmalardan yola cikarak ilk koépek kuliibesi tasarimini uygulatmistir
(Chopra ve Huehls, 2017). Baslangicta 6grenciler ile uygulanan kopek kuliibesi gibi basit
calismalar, 0grencilerin 6n yargilarin1 yikmalar1 ve ¢aligmalara karsi istekli olmalar
acisindan olumlu sonu¢ vermistir. Uygulama denemelerinin onemini Ceyhun 1. yari
yapilandirilmig goriismesinde, “Bu kopek kuliibesinde hani nasil 6l¢ii aliriz, nasil hani

gercek bir kopek kuliibesine benzetiriz, iste zemine nasil uygulariz bu agilari... Bu
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sekilde seyler 6grendik, hosuma gitti (YYG1, 22.11.2018)” seklinde ifade etmistir (Bkz.
Gorsel 4.1).

N BIB/OCIYR RELOVEF IFGEAA B IAKRS 0 @

© ® © | @ [select objects. shift to extend select. Drag mouse to select multple. Measurements 7

Gorsel 4.1. Ceyhun 'un kopek kuliibesi ¢alismast (Google Sketchup)

1. Gegerlik Komitesi Karari: Ogrenciler ¢alismalarini olustururken standart tek bir
sekil lizerinden degil de farkli sekillerden ya da farkli olasiliklar verebilecek konular
tizerinden calistirildiginda yaratic1 yorumlarinin daha belirgin bir sekilde ortaya ¢iktigi
goriilmiistiir. Bu ¢ercevede eylem planina dayali olarak verilen, yapilan ve yaptirilacak
olan uygulamalarin c¢esitlendirilmesine ya da basliklarin ¢esitlendirilmesine karar
verilmigtir.

Arastirma siirecinin devaminda 6grenciler ile organik stilizasyon g¢aligmalarina
gecilmistir. Kagit iizerinde kendi tasarimlarini ¢izen 6grenciler, bu ¢izimleri daha sonra
ii¢ boyutlu modelleme programi yardimi ile bilgisayar lizerinde yeniden olusturmuslardir.
Iki boyutlu diizlem iizerinden ii¢ boyutlu diizleme gecen dgrencilerde yeni farkindaliklar
olugmustur. Uygulama denemeleri ile olusan bu farkindalik durumunu Candan, “Ama bir
yandan da beklenmedik, bana gore beklenmedik, yani o yapraga ben mesela boyut
kazandirdigim zaman, diyorum, “bdyle mi oldu bu yaprak™ falan diye. Aslinda bunu ¢ok
da bilerek, hani 0yle olacagini tasarlayarak ¢izmedigimi fark ettim (YYGI, 16.11.2018)”
seklinde belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.2).
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Gorsel 4.2. Candan’in organik stilizasyon ¢alismast (Google Sketchup)

Ogrencilerin kendi tasarimlarini olusturmalart ve program iizerinde hakimiyet
saglamalar1 kendilerinde ayn1 zamanda gilidiilenme ve 6zgiiven saglamistir. Uygulama

denemeleri ile kendi iizerinde olusan bu etkiyi Ceyhun su ifadeler ile belirtmistir:

Boyle bilinen firmalarin simgesini gostermistiniz. Hani 1900°1i yillardan, daha eski
yillardan, giinlimiize kadar ne kadar stilize oldugunu, ne kadar gelisim asamalarinin oldugunu
gosterdiniz. Hani aslinda seklin ¢ok karma karisik oldugunu ilk baslarda ama sona gelinceye
kadar ne kadar azaldigini1 o karmasikligin, hani ne kadar aza indirgendigini gosterdiniz. Bu
benim hosuma gitti. Sonra iste sey dediniz; arkadagslar kendi tasarimlarinizt yapin. Bu zaten
ayr1 bir giizellik... Insanin kendi tasarim becerisini gelistiriyor bir yandan, bir yandan da
gelistirdigi tasarim becerisini bilgisayarda gelistirmesine yardimct oluyor (YYG2,
27.12.2018).

Yapilan veri analizleri neticesinde uygulama denemeleri ile O0grenciler beceri
kazanmakta ve bu becerilerini diger ¢calismalarinda kullanmakta olduklar1 goériilmiistiir.
Uygulama denemeleri ile gesitli tecriibeler kazanan Ggrenciler, bu tecriibelerini bir
sonraki ¢aligmalarina aktarmiglardir. Organik stilizasyon ¢alismasindan sonra 6grenciler
ile Oonce Olgiilendirme ve daha sonra hayvan stilizasyonu caligmalarina gecilmistir.
Organik stilizasyon ¢alismasinin hayvan stilizasyonu ¢alismasinda kendisinde tecriibe ve
kolaylik sagladigini belirten Isil diisiincelerini, “Hayvan stilizasyonunu yaptik. Onda ¢ok
zorlanmadim. Once bitkiyi yaptigimiz i¢in o daha kolay geldi bana (YYG2, 27.12.2018)”
seklinde ifade etmistir (Bkz. Gorsel 4.3).

49



| File Edt View Comers Draw Took Window Heip

\
R CBIBLZ/OCIBDRLSUVIDBE PV FRAAL HZIARR L @

@ ® © @ selectobjects. shift to extend select. Drag mouse to select muliple. Measurements |

Gorsel 4.3. Isil"in hayvan stilizasyonu ¢alismast (Google Sketchup)

1. Gegerlik Komitesi Karari: Ogrencilerin iki boyutlu diizlemden farkli olarak iig
boyutlu diizlemde stilizasyon ve logo ¢alismasi yapmalari, onlara farkli sekillerde sunum
imkanlar1 saglayacagi diistiniilmiistiir. Calismalarin boyut ve bosluk etkisini daha iyi
gosterebilmesi icin ¢alismalarin dikey olarak sergilenmesi planlanmistir. Ayn1 zamanda
calismalardaki parcalarin birbirinden farkli yiiksekliklerde kullanilmasi farkli yorumlar
olusturabilecegini diisiindiirmiistiir.

Uygulama denemelerinin devaminda {i¢ boyutlu modellemede alternatif yontemler
ile ogrencilere Blender uygulamasi gosterilmistir. Poligonlar {izerinde diizenleme
yapabilme imké&ni sunan Blender uygulamasi ile bardak c¢alismasi yapilmis ve
ogrencilerde yeni farkindaliklar ortaya ¢ikmigtir. Blender uygulamasi ile ortaya ¢ikan bu
farkindaliklar1 Ceyhun, “Poligonlara boldiigiimiiz zaman dedim herhalde daha bayagi bir
isimiz var. Ama fark ettim ki poligonlara boldiigiimiizde daha kolaylasiyormus olay.
Poligonlara béldiigiimiiz zaman iste silindirin silindir yapisin1 daha rahat verebildik
(YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir (Bkz. Gorsel 4.4).
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Gorsel 4.4. Ceyhun 'un bardak ¢alismast (Blender)

Ogrencilerin uygulama denemeleri ile kazanmis olduklar1 tecriibeleri bir sonraki
calismalarina tasimalar1 arastirmanin ilerleyen kisimlarinda da kendini gosteren bir
durum olmustur. Uygulamalar ¢ercevesinde 6nceden yapmis olduklari bitki maketlerinin
ortak olarak yapmis olduklart sehir tasarimi ¢alismalarinda kendisine tecriibe oldugunu
belirten Irmak diistincelerini, “Evet. Baya yararli oldu, onda baya sey 6grendim, bu ondan
kolay oldu galiba (YYG2, 28.12.2018)” seklinde belirtmistir. Sehir tasarimi
calismalarinda Ogrenciler istedikleri formlara ulasabilmek icin takildiklari yerlerde
arastirmacidan yardim almislardir. Uygulanan her yeni yontem 6grencilerin program
tizerindeki tecriibelerini arttirmis ve kendilerinde kalici bilgiler olusturmustur.

Arastirmaci gilinliiglinde bu durum ile ilgili su ifadelerde bulunulmustur:
Yine ayni1 sekilde 6grencilerden bazilar1 ¢aligmalarinda tam olarak yuvarlak degil ama tabak
kenarina benzer oval formlar istedigini belirtti. Google Sketchup ile bu tarz modelleri
olusturabilecegimizi belirttim ve Ogrencilere bunu nasil olusturacaklarimi gosterdim.
Tasarlamis olduklart her yeni objede program igerisinde biraz daha hakimiyetlerini

arttirdiklarini gdzlemledim (AG, 14.12.2018).

Uygulama denemeleri ile farkindalik kazanan 6grenciler, bu farkindaliklarini maket
tasarimi c¢aligmalarinda da kullanmiglardir. Nazli uygulama denemeleri ile kazanmig
oldugu farkindalig, “Yani yaprak tasarimini yapmamis olsaydik, sehir tasariminda neler,
neler yapardim da... Sonra anladigim i¢in zor oldugunu... (YYG2, 28.12.2018)” seklinde
belirtirken bitki stilizasyonunda yapmis oldugu tasarim hatalarina sehir tasariminda
dikkat eden Lale diislincelerini, “Ama sey yaprakta maket alacagimi bilmiyordum.
Mesela seyde sehir tasariminda maket olarak yapacagimizi bildigim i¢in o sekilde
canlandirip, ona uygun... Yani makete uygun bir tasarim yapmak bu noktada ki hayal

kirikligimi da telafi etti agikcasi (YY G2, 27.12.2018)” seklinde belirtmistir.
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Yapilan veri analizleri sonucunda ogrenciler iizerinde Ogrenme ve tasarim
olusturma siireclerinde arastirmacinin  etkisi oldugu gorilmiistiir. Uygulama
denemelerinde Ogrencilerin takildiklar1 ya da zorlandiklar1 yerler olmustur. Bu gibi
durumlarda yardimci1 6gretmen roliinde olan arastirmacidan yardim alan 6grenciler daha
sonra g¢aligmalarini sorunsuz bir sekilde tamamlamistir. Sahin’e (2011, 240) gore
Ogretmen, bilgi ve becerileri ile 6grencilere egitim asamasinda yardimci oldugu gibi diger
yandan onlar1 davranislar ile etkiler. Aragtirmacidan aldiklar1 yardimlar ile calismalarini
kolayca tamamlayan Isil, Ceyhun ve Oya diisiincelerini, “Ama sizin yardiminizla yani
kolay oldu (YYGI, Isil, 22.11.2108)”, “Hani sizden yardim istedim. Yardimi aldiktan
sonra zaten kolay bir sey oldugunu fark ettim. Kendi kendime gelistirmeye calistim
(YYG2, Ceyhun, 27.12.2018)” ve “Ama sizin yardiminizla hani kolayca ilerledik, sikinti
olmadan (YYG2, Oya, 27.12.2018)” seklinde belirtmislerdir. Arastirmaci kendisi
tizerindeki etkisini Ilgin, “Sizin de burada gercekten ¢ok biiyiik bir paymiz var ¢iinki
burada bizi yonlendiriyorsunuz sonucta yani. Burada ¢aba yok oluyor yani. Programin
icinde kaybolmugtum falan. O zaman size zaten basvuruyorum (YYGI, 23.11.2018)”
seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin sorunlarinin ¢dziimiinde aktif olarak rol {istlenen arastirmaci,
uygulamalarin sorunsuz bir sekilde tamamlanmasinda etkide bulunmustur. Olgiilendirme
caligmasi ile arastirmaci ve 6grenciler sinif igerisinde bulunan bir masay1 gercek olgiileri
ile modellemislerdir. Bu uygulamada sorun yasayan Ceyhun durumunu, “Masadaki
sorunum Ol¢li sorunuydu. Bunu sizin yardiminizla ¢ozdim (YYG2, 27.12.2018)”
seklinde agiklamistir. Blender uygulamasi ile yapilan bardak calismasinda programin
karmasik yapisindan dolayr zorlanan Tuana ise arastirmacidan almis oldugu yardimi,
“Bardak ¢alismasinda farkli bir program kullandik. Sketchup’tan sonra ¢ok zor gelmisti
0, yani ¢6zemedik. Ama sizin yardimlarinizla hani bir seyler yaptik (YYG1,22.11.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir.

Aragtirmaci 6grencilere yardim ederken bir yandan 6grencilerin uygulama iizerinde
heniiz kesfedemedikleri yontemleri gostermistir. Bu yontemler 6grencilerin uygulamalari
ogrenmesinde kolaylik saglamistir. Bu durumu Ceyhun, “Sonra siz geldiniz onu yukar1
kaldirdiginiz zaman hani uygulamadaki bir aragla daha kolay oldugunu anladim.
Yardimlarimiz sayesinde daha kolaylast1 yani uygulama (YYGI,22.11.2018)”, “Sonra siz
yardim ettiniz hani. Aslinda kolay bir sey oldugunu anladim, farkinda degilmisim.

Yaptim, renklendirdim sonra, size teslim ettim hocam (YYG2, 27.12.2018)” ve “Yeniden
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yaptim ama daha kolay ¢iinkii sizin sOylediginiz yontem ile yaptim (YYG2, 27.12.2018)”
ifadeleri ile aciklamistir. Arastirmact sadece uygulama programlari lizerinde degil ayni
zamanda geleneksel maket tasarimi gibi uygulamalarda da yontem gdstererek
ogrencilerde farkindaliklar olusturmustur. Bu durumu Ceyhun, “Bunu sizin sayenizde
fark ettim, yapraklarin daha kolay bir sekilde yapistirilabilecegini... (YYG2,
27.12.2018)” seklinde ifade etmistir.

Aragtirmaci ayn1 zamanda 6grencilerin tasarim siireglerinde de etkide bulunmustur.
Yapilan veri analizleri neticesinde Ogrencilerin tasarimlarini olusturmalarinda
arastirmacinin etkisi oldugu goriilmiistiir. Bu durumu Ceyhun, “Siz dediniz iste biraz
daha m1 koseli olsa? Biraz daha m1 yuvarlak olsa? Boyle fikirler alarak kagit tizerindeki
eskizimi degistirdim (YYG2, Ceyhun, 27.12.2018)” seklinde ifade etmistir. Hayvan
stilizasyonu ¢aligsmasinda tasarim olusturmakta sorun yasayan Namik ise aragtirmacidan
almis oldugu yardim ile olusturmus oldugu hayvan stilizasyonu c¢alismasini su sekilde
degerlendirmistir:

Siz demistiniz bana, yardimci olmustunuz. Parca olsun ama bdyle parca parca degil, daha
biiyiik, daha iri parcalar olmasi daha mantikli demistiniz, bizde dyle yapmistik. Daha iri

parcalar kullanip... Yine parc¢a par¢a bir goriintii ama daha iri oldugu i¢in daha derli toplu

bir stilizasyon oldu (YYG2, 28.12.2018).

Ortak bir calisma olan Sehir Tasarimi ¢aligmasinda 6grencilerin tasarimlarinin
olusmasinda da arastirmacinin etkisi oldugu goriilmiistiir. Bu durumu Ceyhun, “Ciinkii
iletisim agin1 diistinmemizde sizinle birlikte oldu, hani acaba bir iletisim binas1t m1 yapsak
falan. Aklima o sekilde bir fikir sununca benim aklima girdi. Hosuma gitti bende bunu
yaptim. Sonra Pepakura uygulamasina ¢ektik bu seyi (YYG2, 27.12.2018)” sozleri ile
aciklamistir. Tasariminin gelisiminde aragtirmacinin etkisinin oldugunu agiklayan Namik
ise “Madendi benim {izerime diisen gorev, maden yapmakti... Size sormustum madeni
nasil yapayim, yani bdyle gorkemli bir sey mi olsun demistim. Siz sadece girigini
yapmami... Yani bdyle madenlerin biiylik girigleri, hangar kapisi gibi girisleri oluyor
falan demistiniz...(YYG2, 28.12.2018)” seklinde belirtmistir.

Aragtirmacinin siif igerisinde bulunmasi 6grencilere ayni zamanda giiven ve
giidiilenme saglamistir. Bu durum ile ilgili Isil, “Dedigim gibi yanimda bilen biri oldugu
zaman giivenip daha kolay yapabiliyorum (YYGI1, 22.11.2108)” ifadelerinde
bulunmustur. Arastirmacinin tecriibelerine giivenen Oya da bu durumu, “Zor olsa da hani

siz dediniz zaten aslinda buda kolay diye ona dayanarak ¢iinkii Sketchup’ta da mesela
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bize ilk zor gelmisti, sonradan siz yine kolay aslinda demistiniz (YYGI, 15.11.2018)”
olarak agiklamistir.

1. Gegerlik Komitesi Karar1: Ogrencilere sosyal medya platformu iizerinde bir grup
olusturulmas1 ve burada egitim videolarinin ve 6grenci eskizlerinin paylasilmasi
planlanmistir. Bu sayede hem &grenciler ile etkilesimin devamliligi hem de siirecin
gbzlemlenmesinin daha rahat olacagi diisiiniilmiistiir. Ayn1 zamanda arastirmaci ve
uygulama O6gretmeni tarafindan 6grencilere daha hizli bir sekilde doniit verilebilecegi
distinilmiistiir.

Uygulama denemelerinin basladig: ilk hafta 6grenciler ile kurulan sosyal medya
platformundan arastirmaci tarafindan hazirlanan 6rnek ¢aligma videolar1 yaymlanmaistir.
Arastirma siireci planlanirken web destekli ogrenme yontemi ve egitim videolari
ogrenciler igin ¢ok yararli olacagi diisiiniilmiistiir. ilk hafta yapilan ders sonrasi

arastirmact giinliigline su notlar yazilmistir:
Ders bitiminde dgrencilerden biri bana: “Program ¢ok giizel ve kullanimi ¢ok kolay ancak
bizler yavas 6greniyoruz. Ogrenene kadar sizi biraz ugrastiracagiz” dedi. Bu aslinda oldukca
icten bir 6z degerlendirmeydi. Bana gore her insan yeni bir sey dgrenirken algi farkliliklar
nedeni ile yavas ya da hizli 6grenebilir. Takildig: her kistmda hocaya sormak bazen utang
verici bir hal alabiliyor. Bu yiizden egitim videolarinin 6grenci her takildigi veya unuttugu

kisimda agip izleyebilecegi yararli materyaller olarak goriiyorum (AG, 04.10.2018).
Ancak ¢esitli nedenlerden dolay1 bu egitim videolar1 6grenciler tarafindan ¢ok fazla
tercih edilmemistir. Bunun sebebini anlamak i¢in 1. Yar1 yapilandirilmig goriismelerde
ogrencilerin teknik donanimlart ve egitim videolar1 hakkindaki goriislerine
basvurulmustur. Ogrencilerin sahip olduklar1 teknik donanimlara dair bulgular Tablo

4.1°de gosterilmektedir.

Tablo 4.1. Ogrencilerin arastirma siirecinde sahip olduklart teknik donanimlara dair bulgular

Teknik Donamim Var Yok Teknik Donamim Etkileri
Kisisel Bilgisayar 8 3 Bilgisayarim oldugu i¢in programi pekistirebiliyorum
Internet Baglantist 8 3 Okulun bilgisayar laboratuvarindan yararlaniyorum

Bilgisayarim olmadigi igin programi pekistiremiyorum
Internetim olmadig1 igin arastirma yapamiyorum

Internete cep telefonumdan baglaniyorum
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Yapilan goriismeler sonucunda 8 6grencinin kisisel bilgisayarinin oldugu ve 3
Ogrencinin olmadig1, yine ayni sekilde 8 dgrencinin internet baglantisinin oldugu ve 3
Ogrencinin internet baglantisinin olmadig1 goriilmiistiir. Sinif igerisinde bulunan 6grenci
cogunlugunun egitim videolarina ulasabilecek teknik donanima sahip oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerin egitim videolar1 hakkindaki goriislerine dair bulgular ise Tablo

4.2’de aciklanmaktadir.

Tablo 4.2. Ogrencilerin egitim videolar: hakkindaki gériislerine dair bulgular

Egitim Videolar: Tercih Tercih Nedenleri
Izliyorum 2 Mecbur kalmadikg¢a izlemiyorum
Izlemiyorum 9 Internetim olmadig: igin izleyemiyorum

Bilgisayarim olmadigi i¢in izleyemiyorum

Sosyal medya kullanmadigim i¢in izlemiyorum
Internet dikkatimi dagitiyor. Konsantre olamiyorum
Derste almis oldugum notlardan yararlaniyorum
Interaktif degil. Hocaya soramiyorum

Derste 6grenmeyi tercih ediyorum

Evde ders gormek eglenceli degil

Videodan 6grenmek kalici degil

Arkadaglarimdan 6greniyorum

Zamanim yok

Ogrencilerin egitim videolar1 hakkindaki goriislerine dair bulgular 1$13inda
arastirmaci tarafindan 6grenciler i¢in yararl olacag: diisiiniilen egitim videolar1 ¢esitli
nedenler ile 6grencilerin ¢cogunlugu tarafindan tercih edilmedigi goriilmiistiir. Bu durum
2. Gegerlik komitesinde giindeme getirilmis ve su karar alinmistir:

2. Gegerlik Komitesi Karari: Baslangigta bir eylem plani ve 6gretime destek olmast
acisindan ogrenciler icin hazirlanmis egitim videolarinin tercih edilip edilmedigine
bakilmistir. Bunun sonucunda egitim videolarinin kullanimi 6grencilerin tercihine
birakilmstir.

Egitim videolarini izleyen Lale ve Tuana bu videolar hakkinda ¢esitli yorumlarda
bulunmuslardir. Tuana derse gelmedigi haftayi, “O zaman hani arkadaslarimdan 6grenip
ne yaptigimizi, evde o egitim videolarmi izleyerek yapmistim kendim. Yani baya
yararliydt (OGG2, 12.04.2019)” seklinde degerlendirirken, Lale 6grenme siirecinde

yararlandig1 egitim videolarini, “Daha sonrasinda dedigim gibi egitim videolar1 vesaire
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bunlar beni gelistirdi (YYGI1, 15.11.2018) seklinde degerlendirmistir. Egitim
videolarinin ogrencilerin istedigi zaman izleyebilmesi web tabanli egitim sistemi
tizerinde farkli zamanli egitim sistemi igerisine dahil olmaktadir. Kaya’ya (2005, s. 354)
gore farkli zamanli egitim, uzaktan egitimin temelini olusturur, zaman ve mekandan
bagimsiz egitim olanagi sunar. Egitim videolarini ders 6ncesi hazirlik olarak goren Lale
bu durumunu, “Seyleri, egitim videolarni izledigimde benim i¢in daha yararli oluyor.
Derse hazirlik siirecinde onceki bilgilerimi daha fazla pekistirmemi saghiyor (YYGI,
15.11.2018)” olarak ifade ederken, egitim videolar1 i¢in arastirma sonu yapilan odak grup
goriismesinde, “Bos bir vakit buldugumda kesinlikle tizerine diigmek istedigim bir sey
(0GG2, 12.04.2019)” seklinde ifade etmistir.

Uygulama denemeleri ile Google Sketchup ve Blender gibi birbirlerinden farkli iki
ayrt modelleme programini kullanan o&grenciler kendilerinde alternatifleri gorme
becerilerinin gelistigini de belirtmislerdir. Bu durumu Irmak, “Hani nasil diyeyim? Bir
calismanin ¢esitli alternatiflerini gordiim diyebilirim ashinda (YYGI1, 23.11.2018)”
seklinde ifade etmistir. Dersin 6gretmeni Prof. Dr. Suzan Duygu Bedir Eristi 6nderliginde
yapilan 1. odak grup goriismesinde Isil ve Lale de alternatifleri gorme durumlarini su

sekilde agiklamistir:
Isil: Hocam alternatiflerin ¢ok olmasi ¢ok iyi bir sey ¢iinkii hani yapabilir miyim acaba, olur
mu diisiincesi yok yani. Sunu diigiiniiyorum ve yapiyorum. Hani alternatiflerim var. O
agidan...
Ders Ogretmeni: Yani bir ¢6ziim olmazsa baska bir ¢6ziim yolu buluyoruz. Ve o da anlatmak
istedigini birazcik daha rahat anlatmana neden oluyor, 6yle diyebiliriz aslinda.
Isil: Evet.
Lale: Yani diger programlarla da mesela o alternatifi genisletebiliyoruz. Burada yaptigimizi
digerinde yapamiyorsak, iki program arasi gegis yapiyoruz, bu sefer orada bunu ekliyoruz,

tekrar obiir programa gegiyoruz (OGG1, 13.11.2018).

Alternatiflerin cok olmas1 6grencilerde bir tasarimi olusturmada farkli yontemlerin
kullanilabilecegine dair farkindaliklar olusturmustur. Bir tasarimi olusturmada birden ¢ok
seceneginin oldugunu ve bu sayede farkl: bakis agisi kazanma yetisi edindigini belirten
Ceyhun diisiincelerini, “Aslinda 6yle hocam, insan1 diistindiiriir. Ciinkii farkli secenekler,
farkli diisiinceler insanlar1 bir yere tasir ¢iinkii (OGG1, 13.12.2018)” seklinde ifade
etmistir. Akin’a (2019, s. 17) gore yeni diisiinceler, ge¢cmis deneyimleri kullanma ve
onlar1 gelistirme yolu ile ortaya ¢ikmaktadir. Stilizasyon uygulamasi ile ¢aligmalarinda

sadelestirmeyi deneyimleyen 6grenciler bu durum ile birlikte farkli diisiinme becerileri
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kazandiklarini belirtmislerdir. Stilizasyon c¢aligmasint uygulamadan 6nce Candan
tasarimini, “Yani daha detay yapmak istedim. Ne bileyim iste onlar1 birazcik siislemek
istedim. Renklerini diisiindiim ama tabi bdyle bir seyi yaparken de farkli bir diigiinme
sekli gelistirdigimi diisiiniiyorum en azindan (YYGI1, 16.11.2018)” seklinde belirtirken
stilizasyon ¢alismasini uyguladiktan sonra ise “Bundan sonra belki resimlerimde bir sey
cizerken daha iste soyut daha hani bir seyleri stilize ederek calisacagim. O bir katkiydi
benim i¢in mesela (OGG1, 14.12.2018)” seklinde degerlendirmistir. Ilgin ise uygulama

caligmalari ile kazandig1 farkli bakis agis1 durumunu su sekilde agiklamistir:

Yani algimi yiikseltmek... Bakis agimi degistiriyor... Eskiden bir ey tasarlarken en azindan
grafiksel anlamda nasil daha basite indirgeyecegimi ya da bir sey tasarlarken onu nasil {i¢
boyut haline gelecegini bilmiyordum... Hepsini nasil disiinecegimi daha 1iyi

anlayabiliyorum. Yani daha 6gretici oldu. Bu yonde bakis acimi degistiriyor diyebilirim

(OGG1, 14.12.2018).

Uygulanan stilizasyon ve logo calismalar1 6grencilerde tasarim yoniinden farkli
bakis agilar1 olusturmustur. Kendisinde bu yonde farkli bir tasarim farkindaligi
olustugunu belirten Tuana durumunu, “Hani bir logo gordiigim zaman, hani bunlar bu
sekilde yapiliyor, nasil yapildigini biliyorum, hani o his olusuyor tabi ki. Bakiyorum hani,
inceliyorum, nasil olmus, nasil yapmuslar... Bazen ¢ok iyi seyler oluyor, yani
sagirtyorum... (YYGL, 22.11.2018)” olarak agiklamistir. Candan ise tasarlama yoniinden

farkl bir bakis agis1 kazandigini su sozler ile ifade etmistir:

Benim de ayn1 sekilde. Soyle ki; algimi yiikseltiyor... Mesela daha 6nce grafik olmadigi igin
hayatimizda, kendi agimdan... Ne kadar detayli, ne kadar rengarenk, ne kadar iste iki boyut
iizerinde, ne kadar ne yapabilirsek, o bdyle daha makulmiis gibi geliyordu. Ama simdi... Bu
uygulamalar1 yaparken daha stilize bir seyler yapabilmeye ¢alismak konusunda bir algimiz

yiikselmis olabilir diye diisiiniiyorum (OGG1, 14.12.2018).
Grafik Tasarim I dersini almadan 6nce grafige kars1 bakis acis1 cok daha farkli olan
Ceyhun ise uygulamalar sonucunda kendisinde olusan degisimi su sekilde ifade etmistir:
Grafik tasarima bakis agim suydu; yani iste arkadasim grafikte okuyor. Siirekli iste bizim
bdliim soyle deyip dviiyor falan. Hani sikilmistim hocam artik. Sey bahsediyor, iste kaligrafi
var, su var, bu var, iste dyle degisik degisik bahsediyor. Bende sey zannediyordum grafigi,
ya iste reklamcilik... Sadece bir reklam olay: iizerine gidiyor. Ama buraya geldigimde

aslinda sadece reklam olmadigini, burada da farkli bir sanat oldugunu anladim (OGGI,

13.12.2018).
Arastirma siireci ile birlikte stilizasyon ve logo gibi farkli uygulamalar
deneyimleyen Ceyhun, organik stilizasyon ¢alismasi sonrasi kendisinde olusan bu farkli

bakis acist durumunu, “Grafige olan bakis agimi genisletti (YYG1, 27.12.2018)” seklinde
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yorumlarken Candan, “Bir ekstra bir pencere yani bir seye bakarken... (YYGI,
16.11.2018)” olarak yorumlamistir. Uygulamalarda bulunan farkli secenekler ile
yapilabilecek olan seyleri degerlendiren Ceyhun bu durumu, “Su algi olustu bizde, daha
farkli seyler deneyip, daha giizel seyler yapalim... Ciinkii farkliya, en farkliya ulagmak
cagimizdaki amagta (OGG1, 13.12.2018)” seklinde degerlendirmistir. Ug boyutlu
modelleme yontemleri ile okumus oldugu eski boliimii arasinda benzerlik kuran Candan

ise kendisi ile ilgili olan farkindalig1 su sekilde a¢iklamistir:

Ya aslinda soyle; yine benim kendi kisisel olayim ile alakali. Iste Sinema Televizyon
okudugum i¢in ve zamaninda story board gibi ¢aligmalar yapmak durumunda kaldigim i¢in
her zaman bir seye bakmanin farkli yollarinin 6neminin aslinda birincil oldugunun
farkindayim. Yani bana gore birincil... Dolayisiyla da bir ii¢ boyutlu ¢alisma yaparken onu
aslinda her taraftan hani ele alarak, iste farkli sekilde ona yaklagmak, evet orayla birazcik

benzesiyor (YYGI, 16.11.2018).
Ogrencilerde farkli bakis agis1 kazanma durumu programlara yonelik bir farkindalik
da olusturmustur. iki boyutlu ve ii¢ boyutlu programlar arasindaki farka yonelik degisen

bakis agisin1 Tuana goériismesinde su sekilde degerlendirmistir:

Su yonde bir farkindalik olugtu; hani ben bu programlari ¢ok fazla bilmiyordum. Bilgisayar
iizerinde vesaire hani Photoshop, Illustrasyon vesaire... Onlarin hani farkini anlamis oldum
sadece hani. Bunlar iki boyutlu g¢alisma, iki boyutlu programlar, bunlar ii¢ boyutlu
programlardi. Sadece hani boyle bir farkindalik olustu (YYGI, 22.11.2018).

Yapilan veri analizleri sonucunda arastirma siireci boyunca uygulanan ¢aligmalarin
ogrencilerde ileriye yonelik katki saglayacagi bulgularina ulagilmistir. Arastirma siireci
icerisinde kullanilan Google Skethcup uygulamasi 6grenim ve kullanim kolayligi
bakimindan 6grencilerin dikkatini ¢ekmistir. Bu uygulamalarin ileride yapacak oldugu ii¢
boyutlu c¢alismalara katki saglayacagini belirten Isil bu durumu, “Daha kolay
diisiinebilecegim... U¢ boyutlu halini yaptigim nesnenin (OGG1, 13.12.2018)” olarak
ifade ederken ileride karsisina ¢ikabilecek modelleme islemleri i¢in bu programi
kullanabilecegini, “Eger bir seyi hacimlendirmek istersem muhtemelen onu kullanirim
yani bundan sonraki hayatim iginde (YYGI, 22.11.2018)” olarak belirtmistir. Irmak ise
yapmis oldugu calismalart ileride kullanabilecegini, “Soyle; biz bunlar ileride
kullanabiliriz, 6yle bir katkisi var (OGG2, 12.04.2019)” seklinde ifade ederken,
tasarlamis oldugu logo caligmasini ileride acabilecegi bir diikkanda kullanabilecegini

belirten Oya bu durumu su sekilde agiklamistir:
Sonugta kendimizi gelistirmis oluyoruz... Mesela aklimizdan yine ileride belki bir diikkan

acacagiz bir logomuz sey olacak baskasina yaptirmak yerine kendimiz yapabiliriz. Ama bu
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dersi almasaydim yani yapamazdim, baskasma yaptirirdim. Oyle bir verimliligi var. O

yiizden bu dersi iyi ki almisim diyorum (YYG1, 15.11.2018) (Bkz. Gorsel 4.5).

Gorsel 4.5. Oya 'nin logo ¢alismasi (Google Sketchup)

Uygulama siirecinde 6grenmis oldugu programlarin ileride farkli alanlarda kendine

is imkanlar1 sunabilecegini diisiinen Candan ise diisiincelerini su sekilde aciklamistir:

Hani sadece grafiksel anlamda iste bir seyleri stilize etmeyi 6grenmekten ziyade bdyle
programlar 6greniyor olmak belki ilerde bizim i¢in farkli bir is imkan1 dogurabilir, yaptigimiz
islere farkli seyler entegre edebiliriz, belki hani birlestirebiliriz vesaire... Faydali oldugunu
da diistiniiyorum bu egitimin (YYGI, 16.11.2018).

Uygulama siireci igerisinde yapmis oldugu logo ve kurumsal kimlik ¢aligsmalar ile
ileride olusabilecek tasarim ihtiyaglarini kendisinin tasarlayabilecegini Irmak su
ifadelerle agiklamstir:

Kurumsal kimlikte de, ben ilk defa yaptim kurumsal kimlik hani, nceden kendim {iriin falan
yaptim ama mesela ileride bir seyler yapabilmeme bir yol agt1 diyebilirim aslinda. Burada bir
sey mesela, ileride ne yapmak istedigimizi diigiindiik zaten, bu hayal ve hayal zaten yapmak
istedigimiz seylere yoneliktir genelde. Ondan sonra da onu aktardik, boyle belki ilerde
gercekten kullanabilecegimiz seyleri yaptik, stilize ettik, ¢izdik, Sketchup’t orada

kullandik... Biz kendi igyerimizin her seyini, biz kendimiz tasarlayacagiz. Boyle seylerde
yararli olabilir (YYG2, 28.12.2018).

Ilerideki mesleklerinin 6gretmenlik olabilecegini diisiinen dgrenciler arastirma
stirecinde uygulanan g¢aligmalarin ayni zamanda ilerideki mesleklerinde dgrencilerine
Ogretebilecekleri uygulamalar olabilecegini diisiinmektedirler. Bu durumu Ceyhun,
“Ogretmen oldugumuz zaman ogrencilere farkli seyler sunabiliriz bu sayede. Iste

kurumsal kimlik nasil tasarlayabiliriz... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir.
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Ayrica uygulamalarin ileride isine yarayabilecegini Namik gorligmesinde, “Yani
giinlik hayatta da kullanirim ben bu uygulamalari. Ya belki ileride bana is imkani
saglayacaktir, bilemiyorum. Yani bu ders bittikten sonra yani okul bittikten, ders bittikten
sonra bile kullanacagimi diigiinliyorum bu uygulamalar1 (YYGI1, 16.11.2018)” ifadeleri
ile degerlendirmistir.

Aragtirma slireci boyunca yapilan uygulamalarin 6grencilerde diger derslere katki
olusturabilecegine yonelik farkindaliklar da uyandirmistir. Delfin uygulama siireci
boyunca Ogrenmis oldugu programlar1 diger derslerinde kullanabilecegini,
“Yaraticiligima katkist sdyle; yani bunu hani baska ¢aligmalarima da uyarlayabilirim.
Zaten hani Sketchup’t az ¢ok Ogrendik... Bunu Pepakura’da o kulak¢iklart ayirmayi
ogrendik. Yani bunu diger c¢alismalarimda, yani herhangi bir dersin c¢alismasina da
uyarlayabilirim (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtmistir.

Aragtirma  silireci boyunca Ogrenciler uygulamig olduklar1 ¢alismalarda
birbirlerinden etkilenmistir. Ogrenciler yapilan uygulamalarda birbirlerinden goérerek
yapitlarinda c¢esitli diisiinceler ya da wuygulamalara yonelik c¢esitli yontemler
kesfetmislerdir. Akran etkisi olarak nitelendirilen bu durum 6grencilerin birbirlerinden
gorerek 0grenme siireclerinde etkin rol oynamistir. Rus psikolog Vygotsky tarafindan
ortaya atilan akran Ogretimi, 6grencilerde bir duruma karsi farkli acilardan bakma ve
O0grenme siirecini i¢sellestirme imkanini saglamaktadir (Simsek ve Yesiloglu, 2014, s.
79).

Hayvan stilizasyonu ¢alismasinda siniftaki arkadaglarindan geri kalan Ilgin sonraki
hafta ¢alismasini tasarlarken arkadaslarinin ¢calismalarindan esinlendigini, “Yani ilk 6nce
sonradan yaptigim i¢in arkadaslarim yapmusti agikcasi. Oradan bir aklimda nasil bir sey
yapacagim konusunda yani, bir seyler sekillenmisti en azindan (YYGI1, 23.11.2018)”
seklinde ifade etmistir. Arkadaslarinin tasarimlarin1 gordiikten sonra kendi tasarimina
yonelik ¢esitli fikirler edinen Ilgin, uygulama asamasinda bu durumdan yararlanmustir.

Akran etkisi li¢ boyutlu ¢alismalarin maket tasarimina doniistiiriilmesi asamasinda
da etkili olmustur. Kendi calismasini diger arkadaslarinin ¢aligmalar: ile karsilastiran
Namik, “Misal bazi arkadaslarim var, onlarin tasarimi da yine genis ve iri parcalara
sahip... (YYG2, 28.12.2018)” seklinde yorumlamistir. Bu sekilde kendi tasarimina
yonelik farkindaliklar kazanan Namik bir sonraki maket ¢alismasinda bu durumu goz

oniinde bulundurmustur.
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Ogrenciler akran etkisinin yan1 sira ortak olarak olusturduklar1 kent tasarimi
projesinde birbirlerinin fikirlerinden de yararlanarak isbirlikli 6grenme yontemini
kullanmiglardir. Kent tasarimi projesi, 6grencilerin birlikte karar verdikleri ve Mars
gezegeni lizerinde olusturulacak olan hayali bir kent tasarimina yoneliktir. Ekinci’ye
(2005, s. 94) gore isbirlikli 6grenme, Ogrenenlerin gruplar halinde belli bir hedefi
gerceklestirmek icin birlikte calistiklar1 6gretimsel siirectir.

Aragtirma siirecinin son projesi olan sehir tasarimi c¢alismasi i¢in 6grencilerden
fikirler alinmistir. Bu baglamda 6grenciler ile bir sehir tasariminda hangi yapitlara ihtiyag
duyulacagina dair bir beyin firtinasi gergeklestirilmis ve bunun sonucunda ihtiyag
duyulan tasarimlar arastirmaci tarafindan listelenmistir. Gergeklestirilen beyin firtinasina
iliskin aragtirmaci giinliigiine su notlar diisiilmiistiir:

Yapacak oldugumuz sehir tasarimi hakkinda 6grencilerden oldukea farkl: fikirler ortaya ¢ikt1.
Bunlar arasinda sanal gezegen, kiibik, iitopik ve post apokaliptik temalar dne ¢ikti. Maket
tasariminin ufak boyutlu nesnelere elverisli olmamasindan dolay: daha ¢ok biiyiik boyutlu
objelere yonelmemiz gerektigini belirttim. Ozellikle 6grencilerden gelen atmosfer maketi
distincesi beni oldukca sasirtti. Basta olabilecek bir tasarim gibi diisinsem de daha
sonrasinda biitlin sehri i¢ine alacak biylikliikte bir maketin ¢okme gibi sorunlar
¢ikarabilecegini diisiindiim. Ayn1 zamanda 6grencilerden gelen farkli materyal teklifleri de

beni farkli diisiincelere yoneltti. Ancak konumuz maket oldugu icin sadece Bristol ile

yapilmis maket tasarimlarint kullanacagimizi belirttim (AG, 29.11.2018).
Gergeklestirilen beyin firtinasina iliskin Ceyhun odak grup goériismesinde sunlari
ifade etmistir; “Simdi burada bir hayal giicli girdi. Mesela arkadaglar farkli farkli seyler
sOylediler. Daha ¢ok boyle beynimiz ¢alisti, birbirimize fikirler verdik. Hatta bir ara ilging
projelerimiz vardi. Iste binanin icinden tren gegse falan... (OGG2, 12.04.2019)”.
Ogrencilerden gelen cesitli fikirler cok genis bir alana yayildig1 i¢in calismalarin belli bir
tema altinda birlestirilmesi planlanmistir. Bu baglamda Mars gezegeni temas: altinda
arastirmact Ogrencilerle bir planlama yaparak grup arasinda gorev dagilimi
gerceklestirmistir. Bu durum arastirmaci glinliigiinde su ifadeler ile belirtilmistir:

Buna gore dncelikle Mars’ta bir sehir kursaydik ihtiyag listemizde neler olurdu bunun {izerine
diisiindiik. Bu ihtiyaglarin basinda yeme, igme, oksijen, barinma, i1sinma, elektrik, su,
iletigim, sehir i¢i ulasim ve sehir dig1 ulasim gibi belli bagl temel ihtiyaclar bulunuyordu. Bu
baglamda sehirde bulunan tasarimlarimizi bu ihtiyaclar kapsaminda olusturmaya karar
verdik. Ogrenciler bu fikri olduk¢a begendi. Saymis oldugum ihtiyac listesinden kendileri
icin uygun olani segtiler ve bu fikir lizerine tasarimlarini gelistirmeye basladilar (AG,

06.12.2018).
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Tasarimlarin  gelistirilme asamasinda ogrenciler birbirlerine ¢esitli  fikirler
belirterek birbirlerinin tasarimlarini gelistirmede yardimci olmuslardir. Yildiz’a (1999, s.
155) gore isbirlikli 6grenmede grup icerisinde bulunan her 6grencinin kendi iizerine
diisen vazifeyi tamamlamasi ve kendisini grup igerisinde isbirlikli ¢alismaya katki

saglayan bir birey olarak hissetmesi ¢ok dnemlidir (Bkz. Gorsel 4.6).

MARS GEZEGENI
SEHIR TASARIMI

Tuana - (Sera)

77&}/? |

LA

Candan
Delfin - (Depo) Oya - (Tekerlekli Arag) (Rehabilitasyon Merkezi)

Irmak - (GUnes Enerijisi Tesisi) ligin - (Ahir ve Kimes) Namik - (Maden) Nazl - (Barinak)

Gorsel 4.6. Ogrenciler tarafindan yapilan ortak proje: Bir kent tasarimi

Uygulama siireci boyunca dgrencilerin tasarimlarina arastirmaci tarafindan aktif
olarak katkilarda bulunulmus ve dgrenci tasarimlari katilimct tasarim yontemi ile final
haline getirilmistir. Bu yontem ayni zamanda 6grencilerin program iizerinde hakimiyet
saglamalarina da katkida bulunmustur. Eristi’ye (2017, s. 267) gore katilimci tasarim
yontemi ile uygulanan miidahaleler katilimcilarin gelisimsel siireclerine ve ¢aligmalarin
sonuclaria katkida bulunmaktadir.

[lk haftalarda tiim sinif ile ortak olarak yapilan kdpek kuliibesi c¢alismasinda
arastirmact ogrencilere program iizerinde bulunan aletlerin tanitimini ve devaminda basit

bir kdpek kuliibesinin uygulamali olarak tasarimini géstermistir. Uygulanan bu ders i¢in
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Ceyhun goriismesinde, “Ilk basta geldi§imiz zaman bize programimn kurulumundan
bahsettiniz. Programi kurduk. Programi kurduktan sonra programin ince detaylarindan
bahsettiniz, iste Move tool’u nasil calisir, digeri nasil calisir (YYGI1, 22.11.2018)”
ifadelerinde bulunurken Lale, “Ama kurulumda herhangi bir sikint1 yasamadan bagladik.
Hocamiz ile birlikte es zamanl yiirlitmemiz programi daha ¢abuk 6grenmemizi sagladi
acikeast (YYGI, 15.11.2018)” seklinde belirtmistir. Kurulum ve ilk ¢alisma hakkinda
Delfin, “Biz ilk olarak Google Sketchup kurulumunu yapmustik. Yani basit bir
kurulumdu. Sonrasinda sizin yonlendirmeniz ile kopek kuliibesi yapmistik (YYGI,
15.11.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Derste uygulanan kopek kuliibesi tasarimi i¢in
Irmak, “Ders kapsaminda... Ilk énce zaten kopek kuliibesi ile basladik, basit olarak. Once
kare sonra onlara ¢izgiler atarak icerideki boslugu belirledik...YYG2, 28.12.2018)”
seklinde agiklamistir. Katilimer Tasarim Yontemi ile uygulanan bu ¢alismanin kendi

tizerindeki etkisini Ceyhun su ifadeler ile agiklamistir:
Sketch up programini 6grenmeye yonelik bir kopek kuliibesi tasarlamistik. Burada Sl¢iiyii
veya diger araglar test etmistik. Hani tool’lar (araglar) hangi ise yariyor hepsini tek tek
6grenmistik. Ondan sonra iste renklendirmeye vesaireye gectik. Giizel bir kopek kuliibesi

tasarimi yaptik (YYG2, 27.12.2018).

Kopek kuliibesi g¢aligmasi arastirmaci tarafindan 6grencilere kademeli olarak
anlatilan ve birlikte uygulanan bir ¢aligmadir. Aytekin’e (2015, s. 78) gore katilimct
tasarimin temelinde isbirligine dayali 6grenme, tasarlama ve arastirma bulunmaktadir.
Ogrencilere takildiklari yerlerde arastirmaci tarafindan etkin olarak yardim edilmis ve
tasarimlar tamamlanmistir. Tasarimin ilk kademesinde ¢alisma yiizeyine basit bir kare
zemin atilmis ve daha sonrasinda bu kare zemin yiikseltilerek bir kiip olusturulmustur.
Bu siireci Delfin goriismesinde, “Evet, oncelikle sizin dnciiliigliniizde kopek kuliibesi
tasarlamistik. Once Sketchup’ta bir taban olusturduk ve o tabani yiikselttik. Ortasindan
cizgiler attik... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde ifade etmistir. Ogrencilerin program
icerisinde kullanilan araglari tanimasi acisindan da katilimci tasarim yonteminin etkili
oldugu gortlmiistiir. Yapilan ilk calisma hakkinda Namik, “Kopek kuliibesiyle
baslamistik. Google Sketchup’u Ogretmistiniz ilk program olarak. Boyutlandirma,
hacimlendirme onlar1 6grenmistik. Nasil Ol¢li aliriz falan... (YYGI1, 16.11.2018)”
seklinde goriis bildirmistir.

Ogrenciler ile tasarlanan ilk ¢alismanin basit bir tasarim olmasi &grencilerin
programi tanimasi agisindan da yararli oldugu gériismelerde gozlemlenmistir. Namik ilk

calismasi hakkinda birinci goriismesinde, “Bize derinligi, algakligi, yiizeydeki yiizeye
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oturtturmay1 falan gostermistiniz. Nasil hareket ettirebiliriz. Google Sketchup ile iste bir
girig yapmistik (YYGI, 16.11.2018)” seklinde ifade ederken ikinci goriismesinde “Sonra
iste gerekli olan ¢atisi, kapisi... Nasil yapilacagin1 géstermistiniz (YYG2, 28.12.2018)”
ifadeleri ile degerlendirmistir. Isil bu durumu “Kopek kuliibesine baglarken daha
programi hi¢ bilmedigimiz i¢in sizden yardim aldik... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde
aciklarken, Nazli “Yani iki boyutlu bir kare form olusturarak basladik. Sonra ona Push
and Pull’la yiikselterek, i¢ kisimlarini falanda ayni sekilde belirleyerek yapmistik (YYG2,
28.12.2018)” olarak ifade etmistir. Lale tasarlamis oldugu ilk caligmasi hakkindaki
diisiincelerini, “iIlk olarak Google Sketchup’1 6grenmek igin hani, baz1 butonlar vardi,
bunlarin islevleri ile ilgili bilgi sahibi olduk sizin vasitanizla. Daha sonra bazi ¢ati
bolgelerinde mesela cikintilar elde ettik...(YYG2, 27.12.2018) seklinde ifade ederken
Namik, “Siz genel olarak bir kopek kuliibesi tasarlattiniz bize ve asagi yukar: nasil
araglart geregleri, oradaki nasil kullanacagimizi gosterdiniz (YYG2, 28.12.2018)”
seklinde agiklamistir.

Calismanin devaminda Ogrenciler ile kopek kuliibesinin catist ve ¢ati kisminin
kenarinda bulunan sacak kisimlari olusturulmustur. Bu baglamda zemin iizerinde
olusturulan kare kiip formunun iist orta kismindan dikey bir ¢izgi ¢ekilmistir. Cekilen bu
¢izgi move aletinden yararlanilarak yukariya dogru kaldirilmis ve cati kismu
olusturulmustur. Ilgin ise “... Kopek kuliibesinde ilk kare halde zemini yaptik, ondan
sonra yukartya kaldirdik, yukariya kaldirdiktan sonra ¢atiyr olusturduk, catiy1
olusturduktan sonra iste catinin boyutunu, o 6ndeki seyi... (YYG2, 28.12.2018)” seklinde
aciklarken devaminda kuliibenin i¢ kisimlarinin olusturulmasini, “Ha evet, sonra ilk i¢
kismi actik, sonra geriye dogru ¢ekip bir boyut olusturduk orada yine (YYG2,
28.12.2018)” olarak aciklamistir (Bkz. Gorsel 4.7).
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Gorsel 4.7. Ilgin’in kdpek kuliibesi ¢calismasi (Google Sketchup)

Ogrenciler dgrenme siireglerinde uygulanan yéntemleri degerlendirdikleri gibi
kendilerine {ic boyutlu modelleme yOntemini gosteren arastirmaciyr da
degerlendirmislerdir. Aslanargun ve Goksoy’a (2013, s. 101) gore 6gretmenin tarafsiz bir
sekilde degerlendirilmesi mesleki gelisim agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu
baglamda arastirmacinin 6gretme siirecini Nazli, “Yani gayet anlasilir anlatiyorsunuz
(YYGI1, 23.11.2018)” seklinde degerlendirirken Ceyhun bu durumu odak grup
goriisgmesinde su sekilde degerlendirmistir:

Hocam bence yapabileceginiz her seyi yaptiniz ya. Gergekten hani yapamadigimiz ¢ogu
zaman hani geldiniz burada bireysel ilgilendiniz. Programi tam 6grenemedik, egitim videosu
hazirladiniz. Egitim videolarindan izledik, yine anlamadik, yine geldiniz programdan iste tek

tek programin araglarini tanittiniz. Her geldiginizde tekrardan aslinda bize bir sey 6grettiniz.

Yani benim i¢in bence unutulmayacak birinci bir donem gegirdik (OGG2, 12.04.2018).
Arastirmanin ikinci haftasinda G6grenciler ile organik stilizasyon c¢alismasina
gecilmigtir. Katilimci tasarim yontemi, organik stilizasyon ¢alismalarinda da 6grencilerin
program bilgilerinin pekistirilmesine yardime1 olmustur. Ogrenciler organik stilizasyon
calismasina gegmeden Once arastirmaci tarafindan smif igerisinde 6rnek bir yaprak
stilizasyonu modellenmis ve 6grencilere gosterilmistir. Bu durum ile ilgili arastirmaci

giinliigiine su notlar yazilmistir:
Ogrencilerin aklinda pek ¢ok soru isareti vardi. Ornek bir calisma yapmanim akillarindaki
soru isaretlerini yok edecegini diisiinerek sinif igerisinde bulunan masa etrafinda
toplanmalarini istedim. Toplamis olduklar: yapraklardan birini segerek kagit {izerinde nasil

stilize edebilecegimizi gdsterdim ve program igerisinde ¢izim asamasina gectim. Ucg boyutlu
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modellemeye gegmeden dnce kagit iizerinde tasarlamalart onlar igin ¢izim asamasinda
kolaylik saglayacakti. Bu ¢aligmay1 yaparken bol miktarda diiz ve egik ¢izgi kullanmamiz
gerekecekti. Once bos bir alana genis bir calisma alan1 hazirladik ve ardindan tipk iki boyutlu
vektorel bir ¢alismay1 ¢izer gibi pen ve arc aleti ile diiz ve egik cizgileri olusturduk (AG,
12.10.2018).

Bu uygulamadan sonra 6grenciler kendi stilizasyon caligmalarint kagit iizerinde
eskiz olarak olusturmus ve daha sonra bu eskizler modelleme programi yardimi ile
bilgisayar iizerinde yeniden olusturulmustur. Ogrencilerin takildig1 yerde arastirmaci
bilgisayar iizerinden eszamanli olarak sorunlarin nasil giderilecegini katilimer tasarim
yontemi ile gostererek yardimci olmustur. Bu durum ile ilgili Ceyhun goriismesinde,
“Sketchup uygulamasina gecirirken zorlandim ilk basta ama siz geldiginiz zaman hani,
bunu bu sekilde yapsan daha kolay olur dediginizde hani ilk zemini agtiginizda daha kolay
oldugunu anladim (YYGI, 22.11.2018)” seklinde agiklamistir.

Ogrenciler cizimlerini bilgisayar {izerinde olustururken eskizlerden bakarak
calistiklart icin bazi modellemelerde oran orant1 bakimindan sorunlar ortaya ¢ikmustir.
Bu sorunu yasayan Ogrencilere eskiz fotograflarinin {izerinden nasil calisacaklari
gosterilmistir. Organik stilizasyon ¢aligmasinda bu sorunu yasayan Irmak goriismesinde,
“Ondan sonra onun fotografini ¢ekip bilgisayara aktardik sizinle birlikte. Sonra da oradan
modellemeyi yaptik (YYG1, 23.11.2018)” seklinde ifade ederken logo caligsmasinda ayni
sorunu yasayan Ceyhun bu durum ile ilgili gériismesinde, “Olmamisti. Sonra fotografini
cekmistiniz. Boyle daha kolay olacagini sdylemistiniz (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
bahsetmistir. Bu uygulama ile 6grenciler kagit iizerinde ¢izmis oldugu eskizleri bilgisayar
izerine aktarmis ve dijital ortamda yeniden olusturmuslardir.

Uygulama sonras1 dgrencilerin tasarlamis oldugu organik stilizasyon ¢aligmalari
arastirmaci tarafindan yeniden incelenmistir. Calismalarin kagit tizerinde olusturulmus
eskizleri ile bilgisayar tizerinde tasarlanmis olan modelleri arasinda ciddi anlamda 6l¢ii
farkliliklarinin oldugu gdzlemlenmistir. Arastirmact bu durum ile ilgili goriislerini

aragtirmaci giinliigiinde su ifadeler ile bahsetmistir:
Ogrencilerin gegen hafta kagit {izerinde ¢izmis olduklar1 yaprak eskizleri ile bilgisayar
iizerinde tasarlamis olduklar1 yaprak ¢izimleri arasinda ciddi anlamda oran orant:1 farklari
vardi. Bu yiizden hayvan stilizasyonu konusunu anlattiktan sonra birlikte bir dl¢iilendirme
calismas1 yapmamizin dgrenciler agisindan iyi olacagini diisiindiim. Bu sayede 6grenciler

kagit tizerinde olusturmus olduklar: eskizleri bilgisayar iizerinde ¢izerken dogru dlgiilerden
yararlanabilecekti (AG, 18.10.2018).
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Bu durum arastirmaci tarafindan 1. Gegerlik komitesi toplantisinda giindeme
getirilmis ve gecerlik komitesinde su karar alinmistir:

1. Gegerlik Komitesi Karari: Ogrenciler olgiilendirme olmadan modelleme
yaptiklarinda gerceklik kavramindan farkinda olmadan uzaklastiklari goriilmiistiir.
Gergeklik algilart ile ortaya koyduklar {iriinler arasinda bir fark olusmustur. Bir sonraki
ders oOlgiilendirmenin nasil yapilacagi gosterilmis ve siradaki yapacaklar1 calismada
Olcliler goz Oniline alinarak yeniden uygulanmasi planlanmistir. Eskiz asamasini
tamamlayan 6grenciler belli 6lciiler igerisinde ¢calismasini Olciilendirerek yapmustir.

Ogrencilerin ¢alismalarinda bulunan 6l¢ii sorunlarini ¢ézmek igin siif igerisinde
bulunan bir masanin modellenmesi katilimci tasarim yontemi ile arastirmaci tarafindan
Ogrencilere uygulamali olarak gosterilmistir. Arastirmaci tarafindan cetvel yardimi ile
siif icerisinde bulunan bir masanin 6l¢iileri alinmig ve 6grenciler ile eszamanli olarak bu
masanin modellemesi yapilmistir. Bu durum ile ilgili Nazli, “Masanin 6l¢iimlerini yaptik.
En, boy olsun, ger¢ek boyutlara gore cetvel ve dlglimii 6grenmistik. Yani gergek boyutu
yapmay1 6grendik (YYGI1, 23.11.2018)” seklinde agiklama yapmustir. Olgiilendirme
calismasini Delfin “Yani siz bizzat hani 6lgiilerini ayarlayip bize sdylemistiniz ve bizde
o sekilde aktarmistik (YYGI, 15.11.2018)” olarak ifade etmistir. Masa c¢alismasinin
uygulama asamasm Oya, “Siz 6lgmiistiiniiz masay1. Hani birebir aynmisim yaptik. Ilk
once... Dikdortgen yapmistik sanirim... Ona gore yiikseltip altina cubuklari... Hani
bacaklarmi yapmistik. Sonra onlarin arasina kendi araliktaki demiri yapmistik (YYG2,
27.12.2018)” seklinde agiklamustir. Olgiileri alinan masanin {ist yiizeyi en ve boy olarak
zeminde olusturulmus ve masanin bacak kisimlari iist yilizeyin alt kismindan ¢izilerek
belirlenmistir. Arastirmaci tarafindan 6grenciler ile kademeli olarak olusturulan bu masa

calismasi hakkinda Ilgin goriismesinde su ifadeler ile bahsetmistir:
Evet, masa calismas da keyifli bir calismaydi. ilk mesela, ilk yiizeyini olusturduk, en iist
seyini. Sonra birazcik yiikselttik. Sonrasinda da, tam orijinal masa tasarladigimiz igin, bizim
okulun masasini tasarladigimiz i¢in {istiine bir tane de cam kestim. Cami da kestikten sonra

birazcik havaya kaldirdim ve {ist zemini olmus oldu. Ondan sonra bacaklar1 ekledik (YYG?2,
28.12.2018).

Masanin alt kisminda ¢izilerek belirlenen bacak kisimlar1 asagiya dogru Push and
Pull araci ile indirilerek oOlgiilerine gore olusturulmustur. Bu durumu Nazli, “Evet,
masanin Ust kismi... Sonra asagiya dogru bacaklarini ¢izip Olciilerine gore Push and
Pull’la asag1 dogru ¢ekmistik (YYG2, 28.12.2018)” seklinde ifade etmistir. Bacak

boyutlar1 ayarlanan masanin daha sonrasinda bacaklar1 arasinda bulunan demirler yine
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arastirmaci tarafindan olgiilerek 6grenciler ile kademeli olarak uygulanmistir. Candan ise
bu tasarim siirecini, “Masa tasariminda zaten Slgiilerimiz belliydi. Sinifta bulunan bir
masay1 tekrar iste iki boyutlu olarak tasarlamaya ¢alismistik. O yiizden zaten hani burada
bir ekstra tasarim siireci gerceklesmedi ama bir {iriini nasil hani programda tekrar
modelleyebiliriz diye bakmistik (YYG2, 21.12.2018)” seklinde degerlendirmistir (Bkz.
Gorsel 4.8).
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Gorsel 4.8. Candan’in masa ¢alismasi (Google Sketchup)

Olgiilendirme ¢alismasindan sonra dgrenciler ile hayvan stilizasyonu ¢alismalarina
gecilmistir.  Hayvan  stilizasyonu  ¢alismasinda  Ogrencilerden  Olglilendirme
uygulamasinda 6grenmis olduklar1 6l¢li kavramini kullanmalar1 istenmistir. Hayvan
stilizasyonu c¢alismasina ge¢gmeden Once arastirmaci tarafindan sinifta bulunan
Ogrencilere konuyu daha iyi anlamalar1 i¢in 6rnek hayvan stilizasyonu c¢alismalari
gosterilmistir. Bu durum ile ilgili Ceyhun goriismesinde “Hatta fil falan gosterdiniz
arkadaslara. Iste filin giiciinii ve kudretini... Gostermek i¢in iste adam bu sekilde yapmis
dediniz... Daha saglam basan bir fil... GOstermistiniz iste (YYG2, 27.12.2018)” olarak
bahsederken uygulamanin devami igin, “... Siz sey demistiniz hani herhangi bir hayvani
stilize ederek daha sade sekle dondirmeye calisin arkadaslar demistiniz (YYG2,
27.12.2018)” seklinde ifade etmistir. Hayvan stilizasyonu ¢aligmasinda 6grenciler se¢mis
olduklar1 bir hayvan ile bu hayvani simgeleyen bir kavrami birlestirerek eskizlerini
hazirlamigtir. Eskizlerin bilgisayar {izerinde yeniden olusturulmas: asamasinda

ogrencilerin takilmis olduklar1 yerde arastirmaci tarafindan katilimei tasarim yontemi ile
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midahale edilmis ve yardime1 olunmustur. Bu durumu Ceyhun “Siz geldiniz daha kolay
oldugunu 6grendim. Hani dediniz iste bu tool’u kullanirsan, bunu bu sekilde yapabilirsin
(YYGI, 22.11.2018)” seklinde ifade etmistir. Aymi sekilde eskizinde bulunan simetrik
etkiyi bilgisayar iizerinde olusturmakta zorlanan Irmak’a arastirmaci tarafindan katilimci
tasarim yontemi ile yardimci olunmustur. Bu durumu Irmak goriismesinde, “Mesela bir
tarafi ¢izip aynen bir tarafini oraya kopyalamistik (YYG1, 23.11.2018)” olarak ifade
etmistir (Bkz. Gorsel 4.9).
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Gorsel 4.9. Irmak in hayvan stilizasyonu ¢alismasi (Google Sketchup)

Ogrenciler tasarimlarmi kagit {izerinde birka¢ farkli alternatifi olacak sekilde
tasarlamis ve bu tasarimlar icerisinden bir tanesini arastirmaci ile segerek ¢alismalarina
baslamislardir. Bu durumu Isil gériismesinde, “Daha sonra sizle beraber bir tanesine karar
verdik (YYG1, 22.11.2018)” seklinde ifade etmistir. Eskizlerini tamamlayan 6grenciler
daha sonra eskizlerini ti¢ boyutlu modelleme programi ile bilgisayar iizerinde yeniden
olusturmustur. Calismalarin bilgisayar {izerinde olusturulmasinda arastirmaci 6grencilere
pratik yontemler gostererek tasarim siireglerine katkida bulunmustur. Bu durum ile ilgili
Lale, “Evet. Bunda sizin de gosterdiginiz bir... Yontemi kullandim. Direkt eskizi Google
Sketchup’a yiikledik, orada direkt ¢izgilerin iizerinden giderek... (YYG2, 27.12.2018)”
seklinde belirtirken Delfin, “Evet. Once gorselsiz calistim sonra siz gorseli aktar
demistiniz, 6yle bir oneride bulundunuz (YYG2, 27.12.2018)” seklinde ifade etmistir.

Calismalarin gelistirilme asamasinda da arastirmacinin etkisi oldugunu Candan, “Iste
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burun, denizatinin burnunu, o yapma kisminda sizden yardim aldigimi

hatirliyorum...(YYG2, 21.12.2018)” olarak ifade etmistir (Bkz. Gorsel 4.10).
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Gorsel 4.10. Candan’in hayvan stilizasyonu ¢alismasi (Google Sketchup)

Bu durum 6grenciler ile yapilan {i¢ boyutlu logo ¢alismalarinda da devam etmistir.
Eylem planlar1 hazirlanirken logo siireci sadece bir gérsel (Anadolu Universitesi Logosu)
iizerinden gidilerek ii¢ boyutlu ortamda yeniden olusturulmasi seklinde planlanmuistir.
Ancak Ogrencilerin stilizasyon c¢alismalar1 ile Google Sketchup programina hizli bir
sekilde uyum saglamalar1 bu plan {izerinde degisiklik yapilabilecegini diislindiirmiistiir.
Bu durum 1. Gegerlik komitesinde giindeme getirilmis ve su karar alinmistir.

1. Gegerlik Komitesi Karari: Grafik tasarim dersinde iirlin tasarimi ve kurumsal
kimlik konularmi ii¢ boyutlu modelleme yontemleri ile ilintili hale getirerek ciktilar
yaratacak sekilde degistirilip déniistiiriilebilecegi diisiiniildii. Ogrencilerin ii¢ boyutlu
programa rahat bir sekilde uyum saglamasi bunu miimkiin kilmaktadir. Bu da degisime
iligkin neden gereksinim duydugumuz ile ilgili bir eylem plani olarak tanimlanabilir.

Ogrenciler logo calismalar1 i¢in eskizlerini kagit {izerinde alternatifleri olacak
sekilde tasarlamiglardir. Tasarlanan bu alternatif ¢aligsmalar katilimci tasarim yontemi ile
ders Ogretmeni ve arastirmaci tarafindan degerlendirilmistir. Bu durumu Ceyhun
goriigmesinde, “Hani hangisi daha giizel olur, size sorduk, iste Suzan hocaya sorduk,
sonra birine karar verdik (YYG1, 22.11.2018)” seklinde belirtmistir. Secilen ¢alismalar

ders 6gretmeni ve arastirmacinin miidahaleleri ile birlikte 6grenci ile gelistirilerek final
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haline ulastirilmistir. Bu durumu Irmak goriismesinde, “Hatta sizle beraber yapmistik,
oradan c¢ikardim o fotograf makinesi logosunu (YYG2, 28.12.2018)” seklinde ifade
etmistir (Bkz. Gorsel 4.11).
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Gorsel 4.11. Irmak’in logo ¢alismasi (Google Sketchup)

Uygulama siirecinin devaminda arastirmaci ve Ogrenciler farkli bir modelleme
programi olan Blender Version 2.79b programi kullanilarak {i¢ boyutlu modellemede
alternatif yontemler etkinligini uygulamistir. Google Sketchup uygulamasindan farkl bir
yaptya sahip olan Blender uygulamasi, {i¢ boyutlu modellerin poligonlarinda ¢esitli
diizenleme imkanlar1 sunmaktadir. Blender uygulamasini dgrencilerin kisa bir siirede
Ogrenebilmeleri ve programa asina olabilmeleri i¢in arastirmaci tarafindan basit bir
uygulama olan bardak tasarimi caligmasi katilimci tasarim yontemi ile Ogrencilere
gosterilmistir. Aragtirmaci tarafindan getirilen herhangi bir karton ¢ay bardagi 6grenciler
ile uygulamali olarak modellenmistir. Bu durum ile ilgili Ceyhun goriismesinde “Bardak
caligmas1 yaptik. Blender programini daha iyi anlamamiz i¢in...(YYG2, 27.12.2018)”
seklinde ifadede bulunmustur. Google Sketchup programi ile yapmis olduklari
calismalarda Once kagit iizerinde eskiz yapan Ogrenciler bu uygulamada eskiz
yapmamistir. Bu durum ile ilgili olarak Ceyhun, “... Eskiz yapmadik. Sadece bardagi
onlimiize aldik, kagit karton bir bardagi. O karton bardaga bakarak yaptik iste. Blender
uygulamasmi actik (YYG2, 27.12.2018)” seklinde ifadelerde bulunmustur. Kagit

bardagin modellenmesi i¢in 6nce program lizerinde bulunan hazir geometrik silindir
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objesi secilmis ve daha sonrasinda bu silindirin poligonlart eksiltilerek ve poligon
konumlar1 degistirilerek istenilen forma getirilmistir. Bu durum ile ilgili goriismelerde
Oya, “Silindir... Sol taraftaki bir yerden silindir olusturmustuk...(YYG2, 27.12.2018)”
seklinde a¢iklamada bulunmustur (Bkz. Gorsel 4.12).

Gorsel 4.12. Oya’'nin bardak ¢alismast (Blender)

Ogrenciler ile birlikte Blender programi iizerinde bulunan hazir silindir formu
secildikten sonra katilimci tasarim yontemi ile poligonlarmma ayrilmis ve cesitli
diizenlemelere gidilmistir. Calismasinda zorlandig1 kisimlar1 arastirmacidan aldig
yardim ile ¢ozdiigiini belirten Ilgin gériismesinde, “Ama sonra siz yardim edince yavas
yavas anladim (YYGI, 23.11.2018)” seklinde ifade etmistir. Bardak ¢alismas1 hakkinda

Namik goriismesinde su ifadelerde bulunmustur:
Bardak ¢aligmast direkt sey yapmustik... Orada formlar var belirli basl, direkt programin
size verdigi. Silindir formu var, kiip formu, yuvarlak formu... Biz ilk 6nce silindir formunu
direkt bilgisayara, sey... Programdan se¢mistik. Direkt size bir silindir veriyor zaten. Sonra
o silindirin i¢ini bosaltip et kalinligin1 ayarlamistik karton bardak oldugu i¢in (YYG2,
28.12.2018).

Silindir objesinin poligon diizenleme islemini Delfin, “Evet, onlar1 boyle
uzatmistik, inceltmistik... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde aciklamistir. Poligon
diizenleme islemini Ceyhun, “... Herhangi bir kagit bardak tasarimini gosterdiniz bize.
Iste bunu seylere ayirdik. .. Ha poligonlarina ayirdik. Poligonlarina ayirdiktan sonra sekle
bicim verdik iste. Biciminde oynamalar yaptik. Altina ek bardak althig1 yaptik (YYG2,
27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Namik ise bu durumu “...Ust kism1 genisletmistik
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clinkii tam diizenli bir silindirdi. Biraz egimli bir hale getirmistik daha ¢ok bardaga
benzesin diye... (YYG2, 28.12.2018)” seklinde goriis bildirmistir. Google Sketchup
programina oranla daha karigik bir arayiize sahip olan Blender programi 6grenciler
tarafindan olduk¢a karmagik bulunmustur. Bu sebeple goriismelerde programa dair belli
asamalar1 hatirlamakta zorlandiklar1 gdzlemlenmistir.

2. Gegerlik Komitesi Karar: Ogrenciler Google Sketchup programinda
modellemeyi olduk¢a 1iyi kavramiglar ancak {i¢ boyut etkisini istedikleri gibi
sergileyememislerdir. Bu sebeple Blender’da bulunan render islemine gereksinim
duyulmustur.

Blender programi flizerinde bardak calismasimnin disinda 6grencilere Google
Sketchup uygulamasi lizerinde yapmis olduklart stilizasyon ve logo ¢aligmalarinin render
alma islemi gosterilmistir. Blender uygulamasinda 151k ve arka fon hazirlanarak sanal bir
stidyo olusturulmus ve Ogrencilere hazirlamig olduklari modellerin  Blender
uygulamasina nasil aktarilacagi gosterilmistir. Bu durum ile ilgili Ceyhun goriismesinde,
“Siz 151k yerlerini bize gosterdiginiz zaman ¢ok hosuma gitti (YYGI1, 22.11.2018)”
seklinde ifadede bulunurken, programlarin birbirine entegre edilmesi hakkinda Irmak,
“Programlar arasi gegisi 6grenmek onemliydi. Bugiin yaptigimiz gibi... Hani programlar
arasi farki da gordiik ama birbirine gegisi de 6grendik (YYG1, 23.11.2018)” olarak ifade
etmistir (Bkz. Gorsel 4.13).

Gorsel 4.13. Irmak’m hayvan stilizasyonu render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)
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Uygulama siireci igerisinde katilimci tasarim yonteminin en aktif olarak
kullanildigr kisim Ogrencilerin ortak olarak olusturduklari bir kent tasarimi projesi
uygulamasinda olmustur. Eristi’ye (2017, s. 267) gore katilimc1 tasarim yontemi bireysel
caligmalarda uygulanabildigi gibi grup ¢alismalarinda da uygulanabilmektedir. Mars
gezegeni lizerinde olusturulacak olan hayali bir kent tasarimi i¢in ihtiya¢ duyulabilecek
yapilar listelenmis ve bu yapilarin modellenmesi i¢in &grenciler arasinda bir gorev
dagilimi gergeklestirilmistir. Yurtluk’a (2005, s. 67) gore proje tabanli 68renme
yaklasiminda 6grenciler ve bazen 6gretmen bireysel olarak sorumluluklar alir ve ortaya
konulan soruna dair ¢éziim iizerine odaklanirlar. Bu baglamda 6grenciler ile yapilan
ihtiyaglar listesi ve bu ihtiyaclara yonelik 6grencilerin onermis oldugu yapilarin listesi

arastirmaci tarafindan olusturulan Tablo 4.3’te gosterilmektedir.

Tablo 4.3. Ogrenciler ile kararlastirilan ihityaclar listesi ve oneriler

Ihtiyaclar Oneriler Nitelikler

Oksijen Sera Oksijen Uretimi

Su Su Aritma Tesisi Su Uretimi

Bitkisel Gida Sera Sebze Uretimi
Hayvansal Gida Ahir ve Kiimes Et Uretimi

Barinma Barimak Barinma ve Korunma
Elektrik Giines Enerjisi Tesisi Elektrik Uretimi
Tletisim Uydu fletisim Kurma

Yer Alt1 Zenginlikleri Maden Alternatif Enerji
Ulasim (Gezegen ici) Tekerlekli Arag Gezegen I¢i Ulagim
Ulasim (Gezegen Dis1) Roket Gezegen Dis1 Ulagim
Saklama Depo Depolanacak alan
Psikolojik Destek Rehabilitasyon Merkezi Rehabilite Olma

Ogrencilerden proje kapsaminda segmis olduklar1 yapitlar igin internet {izerinde
aragtirma yapmalar1 ve uygun gordiikleri gorsellerden yararlanarak eskiz olusturmalari
istenmistir. Ogrencilerin kagit iizerinde olusturmus olduklar1 eskizler katilimei tasarim
yontemi ile arastirmaci tarafindan degerlendirilmis ve gerekli doniitler verilerek
modelleme asamas1 igin hazir hale getirilmistir. Ogrencilerin istedikleri tasarimlar
aragtirmact tarafindan doniitler verilerek maket yapimimna elverigli bir forma

dontstiiriilmiistiir. Bu baglamda 6grenci ihtiyaglarinin dogru bir sekilde karsilanmasi ve
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tasarimlarin maket tasarimina uygun olmasi bakimindan katilimei tasarim yontemi
arastirma siireci igerisinde dnemli bir yontem olmustur (Coskunserce, 2014, s. 34).

Eskizlere uygun modelleme programlari segilerek modelleme islemine baglanmig
ve c¢aligmalara katilimcr tasarim yontemi ile yardimci olunmustur.  Modelleme
bakimindan diger uygulamalardan farkli bir uygulama olan sehir tasarimi projesi
hakkinda arastirmaci giinliigiinde, “Ogrenciler vektdrel bir ¢izimi hacimlendirmek degil
de farkli bir etkide modelleme teknigi uyguladiklari i¢in yer yer eskizlerinde
olusturduklar1 etkileri programda nasil yansitacaklarini bilemiyorlardi. Bu durumu
gidermek i¢in bazen 6grencilere uygulamalar1 gereken yontemleri gosteriyordum ya da
anlatarak nasil yapacaklarmi belirtiyordum (AG, 20.12.2018)” ifadeleri ile
bahsedilmistir. Blender uygulamasi iizerinde sera calismasini olustururken katilimci
tasarim yontemi ile arastirmacidan yardim aldigim1 Tuana goriismesinde, “Blender’da
hazir olarak zaten bir kiire vardi. Onu yanlardan iste uzatarak elips sekline getirdik. Sonra
alt kismin1 keserek, Blender’da yine... Platform olusturduk, altina da kiigiik bir kalinlikta
(YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.14).
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Gorsel 4.14. Tuana 'min sera ¢alismasi (Blender)

Iletisim binas1 i¢in gerekli olan uydu tasarimini katilimei tasarim yontemi ile
arastirmaciyla birlikte olusturdugunu Ceyhun goériismesinde ““Yuvarlagin altinin
yarisindan biraz daha fazlasimi kestik. Ondan sonra poligonlarda biraz oynama yaptik.
Iste sag1 ile solu ile kosesi ile birbirine dengeledik... Zemini diizlestirdik. Sonra iste kap1

acacak miyiz agmayacak miyiz ona karar verdik (YYG2, 27.12.2018)” olarak ifade
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etmistir. Tasarim siirecinde yasamis oldugu sorunlari aragtirmacinin yardimlar ile

astigin1 belirten Ceyhun goriismesinde su ifadelerde bulunmustur:

Aslinda onun da kolay oldugunu 6grendim. Normal yuvarlak bir sekilde, hani daire olan...
Seyi alinca Blender’da... Daire olan araci alinca, bir daire olusturduk. O daire zaten tam bir
kiire idi. Kiirenin yarisini ortadan ikiye keseceginiz hi¢ aklima gelmemisti. Kiirenin yarisini

ortadan ikiye kestiniz. Sonra iist iiste oturtmaya ¢alistik (YYG2, 27.12.2018).

Gezegen dist ulagim i¢in roket tasarimmi Google Sketchup uygulamasinda
olusturan Lale tasarim siirecinde yasamis oldugu sorunlarda arastirmacidan almis oldugu
yardimlari, “Sonra sizin gosterdiginiz bir buton yardimiyla, hem butonlar1 genislettim
hem de sizin sdylediginiz formatta ilerleyerek genisletip daraltarak, ¢ikintilar: arttirip, o
sekilde parcalaya, parcalaya ilerlemistik. Kanatlari, yine simetriyi kullandik onda da...
(YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtmistir. Tasarimlarin bazi boliimlerini tek parga
halinde tasarlayamadigin1 ve bu sebeple katilimci tasarim yontemi ile parcalarin ayri

yerde tasarlandigini Lale goriismesinde su sekilde belirtmistir:
Aynen, kanatlar1 farkli bir yerde tasarladik... Kanatlar1 ayr1 bir sekilde tasarlayip, sonra onu
cogaltip daha sonra seyin iizerine, roketin iizerine yerlestirdik... Oyle yapistirmistik onu.
Birde seyi, platformu da ayri tasarlamistik. Bazi seyleri ayri tasarlayip hatta maket

asamasinda yine belki bahsedecegim... Birlestirme asamasinda yine bu tasarimlara gore

hareket etmistik (YYG2, 27.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.15).
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Gorsel 4.15. Lale 'nin roket ¢alismasi (Google Sketchup)

Gezegen i¢i ulasim igin ise arag¢ tasarimini katilimer tasarim yontemi ile olusturma

asamasini Oya, “Him, bunun tasarim asamasini; ilk 6nce dikdortgen ¢izmistik. Onu
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kaldirmistik sonra ¢izgiler yoluyla hani sekiller, yan, yassi hani sekiller verdik... Daha
sonra tekerleklerini yapmistik yuvarlaktan (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtmistir.
Ogrenciler program iizerinde modelleme isleminde takildiklar1 kisimlarda aragtirmacidan
yardim almis ve katilimci tasarim yontemi ile ¢alismalarini tamamlamistir. Bu durum ile
ilgili llgin goriismesinde “Evet, catiy1 size sormustum. Hatta onu mesela nasil yapmam
gerektigini bilmiyordum. Onu direkt ileriye dogru ¢ekmem gerekiyormus (YYG2,
28.12.2018)” seklinde agiklamada bulunurken Isil, “Onu da follow me butonuyla
yardimc1 oldunuz (YYG2, 27.12.2018)” olarak aciklamistir. Katilime1 tasarim
yonteminin kendi {izerindeki etkisini Ceyhun odak grup goriismesinde “Ama programa
gectik Ali hoca ile, hani Blender’da birkag sekle soktuk o hali. O zaman bana daha iyi bir
sekilde goriinmeye basladi. Algimi agt1 benim (OGG1, 13.12.2018)” seklinde belirtmistir
(Bkz. Gorsel 4.16).

Gorsel 4.16. Ceyhun 'un uydu ¢calismasi (Google Sketchup, Blender)

Ogrencilerin kagit {izerinde olusturmus oldugu bazi ¢izimlerin tek program
kullanilarak olusturulmasi miimkiin olmamaistir. Bu sebeple Google Sketchup ve Blender
uygulamalar1 katilimec1r tasarim yontemi ile birbirlerine entegre edilerek birlikte
kullanilmistir. Bu durum 4. Gegerlik komitesinde glindeme getirilmis ve su karar
alinmustir:

4. Gegerlik Komitesi Karari: Ogrenciler eskizlerindeki tasarimlari hazirlarken
kullanim kolaylig1 nedeni ile genellikle Google Sketchup programini kullanmay: tercih

etmislerdir. Ancak Google Sketchup programinda oval formlu pargalari olugturmakta
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zorluk yasamiglardir. Bu sebeple Blender programindan yardim alinmasi ve iki program
arasinda gecisin kullanilmasi diistiniilmiistiir.

Ogrencilerin kagit iizerinde olusturmus olduklar1 ve modellemek istedikleri eskizler
katilime1 tasarim yontemi ile arastirmaci tarafindan yol gosterilerek modellenmistir. Kesti
ve Giines’e (2018, s. 204) gore katilimci tasarim yontemi, farkli durumlarin ve
deneyimlerin bilgiye doniistiiriilmesi adina ¢ok yonlii ortamlar saglar. Ogrenciler icin
karmasik ve i¢inden ¢ikilamaz olan bu durum katilimci tasarim yontemi ile ¢oziilmiis ve
tasarimlar sonlandirilmistir. Bu durumdan Irmak goriismesinde “Programlari birbirine
entegre ederken size sorduk zaten... (YYGI, 23.11.2018)” seklinde bahsetmistir.
Calismasinin  modelleme asamasinda yasamigs oldugu sorunlari arastirmaci ile
programlar1 birbirine entegre ederek ¢ozdiiglinii belirten Ceyhun ise bu durumu “Sey
yapmistik, Blender uygulamasinda ¢6zmiistiik yeniden. Sketchup’ta ¢c6zmemistik ¢iinkii
Sketchup hata veriyordu, iste Poligonlarda bir sikint1 var gibisinden. Bu hatay1 da Blender
uygulamasina atip tekrardan birlestirerek yapmistik... Sonra bunu tekrardan Blender
uygulamasina atip o hatay1 diizelttik... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamigtir. Kagit
lizerinde tasarlamis oldugu yapiyr modellerken sorun yasadigim1 ve bu sorunu nasil
¢ozdiigiinii ise Isil, “Sizden yardim istedim. Once sizde biraz zorlandimiz sonra takip et
butonuyla follow me ile onu o sekilde tamamladik. Daha sonra maketi Sketchup’ta
yaptiktan sonra Blender’a aldik, aktardik. Orada pargalar1 birlestirip Pepakura’ya
aktardik. Orada pargalarmi ayirdik (YYG2, 27.12.2018)” olarak ifade etmistir (Bkz.
Gorsel 4.17).
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Gorsel 4.17. Isil'in su aritma tesisi ¢alismast (Google Sketchup, Pepakura)

Ogrencilerin katilimci tasarim ydntemi ile uygulamis oldugu modeller bir sonraki
asamada yine katilimci tasarim yontemi ile maket haline c¢evrilmistir. Pepakura
programinin {icretli bir yazilim olmasindan dolay1 program arastirmaci tarafindan satin
alimmig ve sadece aragtirmacinin diziistli bilgisayarina kurularak Ogrencilere
kullandirilmigtir. Bu asama ile ilgili Irmak gorligmesinde, “Pepakura diye bir program
kullandik burada. Sizde vardi o da sadece, sizden hani yardim aldik (YYG2, 28.12.2018)”
seklinde belirtmistir. Modelinin maket haline g¢evrilmesi asamasinda ¢esitli sorunlar
yasadigimi ve bu sebep ile katilimci tasarim yontemi ile caligmasinda ¢esitli
degisikliklerin uygulandigin1 Isil, “Hani onda pek seyi diisiinemedim, maket haline
getirirken zorlanabilecegimi diisiinememistim. Geldigimde onu degistirmeye karar
verdik sizle beraber. Daha farkli bir sey yaptik o yiizden (YYG2, 27.12.2018)” seklinde
belirtmistir. Katilime1 tasarim yontemi ile Pepakura programinda arastirmacidan almis
oldugu yardim1 Namik, “Siz fazla kagit olmasin diye, bize nasil o poligonlar1 diizenli bir
sekilde ayarlayacagimizi gostermistiniz. Nasil yakinlastiririz, nasil uzaklastiririz, neyi
nereden kesersek diizgiin ¢ikar... Onlar1 gostermistiniz... Boyle olmustu yani (YYG2,

28.12.2018) seklinde ifade etmistir (Bkz. Gorsel 4.18).
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Gorsel 4.18. Namik in maden ¢alismast (Google Sketchup, Pepakura)

Ogrenciler katilimci tasarim yontemi ile arastirmacidan almis olduklar1 yardimlart
tekrar ederek modelleme islemini beceri haline getirmislerdir. Bu durum ile ilgili Oya
goriismesinde, “Siz siirekli listiinde dura dura onlar1 hani aklimiza kazindi. Zamanla hani
bizde istedigimiz gibi her seyi yapabilir olduk (YYGI, 15.11.2018)” seklinde ifade
etmistir. Ayn1 zamanda 6grencilere dijital tasarimlarinda katilimei1 tasarim yontemi ile
yardim edildigi gibi maket kesme ve yapistirma islemlerinde de cesitli yontemler

gosterilmistir. Bu durum ile ilgili arastirmaci giinliigiinde su ifadelerde bulunulmustur:
Yapistirma isleminde 6grencilerden bazilari benden yardim istedi. Bende onlara 6rnek olmast
icin hizli bir sekilde nasil yapacaklarii gosterdim. Kesilen parcanin kulakg¢iklarmi ve
yapistirilacak olan kismin kulakgiklarint dncelikle yapistirilacak yonde katlamamizin isi
hizlandiracagini sdyledim. Katlanan kulakgiklara tek tek tutkal siirmektense yapistirilacak
olan kenar kisimlara komple yapistirict siirerek hizli bir sekilde iki tarafin yapistirtlmasini
saglamanin onlara biiyiik oranda kolaylik saglayacagini belirttim. Devaminda kalan parcalart

yapistirmalari igin onlar1 calismalari ile bag basa biraktim (AG, 29.11.2018).

Ogrenciler ile yapilan goriismeler sonucunda arastirma siireci boyunca uygulanan
caligmalarin O6grenciler {lizerinde giidiilenme etkisi yarattigi bulgularina rastlanmigtir.
Stinbiil’e (2014, s. 26) gore giidiilenme ya da bir diger deyisle motivasyon, dgrencinin
derse olan ilgisini arttirdig1 gibi dgrenme ve hatirlama diizeyini de yiikseltir. Ogrencilerin
kendilerini farkli platformlarda gelistirdikleri i¢in bu durumdan keyif aldiklar1 ve bir
sonraki ¢aligmayr heyecanla bekledikleri gdzlemlenmistir. {lk hafta yapilan kopek
kuliibesi ¢aligsmasi i¢in Irmak goriismesinde, “Kdpek kuliibesi... O da ¢ok giizel, zevkli
bir ¢alismayd1 (YYGI, 23.11.2018)” seklinde ifadede bulunurken Ceyhun, “Cok hosuma
gitti. Dedim hani grafik gergekten giizel bir boliim, gercekten gilizel bir alan dedim

80



(YYGI, 22.11.2018)” seklinde ifadede bulunmustur. Kelecioglu'na (1992, s. 175) gore
ogrencilerin 6grenme siirecine yonelik istekli olmasi glidiilenmeyi etkileyen en énemli
faktorlerdendir. Uygulanan organik stilizasyon caligmasii 6grenciler kagit lizerinde
tasarlamis ve ilk defa bilgisayar lizerinde kendi tasarimlarini olusturmuslardir. Bu durum
ile ilgili Tuana goriismesinde, “Yani benim hosuma gitti stilizasyon asamasi. Bunu
programda yapmamiz hosuma gitti (YYG2, 27.12.2018)” seklinde ifade ederken Ceyhun,
“Cok hosuma gitti yine Sketchup’ta yaptigimiz uygulama (YYG2, 27.12.2018)” olarak
ifade etmistir.

Uygulama agamasinda her hafta farkli bir ¢alismanin yapilmasi 6grenciler igin
giidiileyici bir etken olmustur. Bu durumu Ilgin goériismesinde, “Program asamasinda da
yine daha onun heyecanini, kopek kuliibesinin heyecanini atamamisken Gyle bir sey
yapmak hosuma gitmisti bayagi...(YYGI, 23.11.2018)” olarak degerlendirirken, hayvan
stilizasyonu calismasi i¢in Irmak, “Ya ben en ¢ok onda eglendim ya... (YYGI,
23.11.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Dilekmen ve Ada’ya (2005, s. 117) gore
giidiilenmis kisi gelisime agik olur ve kendine giiveni artar. Ogrencilerin arastirma siireci
boyunca en ¢ok zorlandiklar1 Blender asamasi i¢in Irmak goériismesinde, “Cok zorlandim
ama programi 0grenebilmek ¢ok giizel... (YYGI, 23.11.2018)” ifadelerinde bulunurken
Namik, “Bardak ¢alismasi hosuma gitmisti (YYGI1, 16.11.2018)” seklinde ifadede
bulunmustur.

Ogrencilerin Google Sketchup uygulamasi iizerinde olusturmus olduklar1 &zgiin
tasarimlar daha sonra Blender uygulamasina aktarilmis ve render asamasi alinmistir.
Render agamas1 hakkinda Ceyhun goriigmesinde, “Isik gdlge muhabbetinde keza bayag:
sevdim (YYGI, 22.11.2018)” seklinde ifadede bulunurken, render asamasi sonucu
caligmasinin daha hos goziiktliglinii Namik, “Aynen. Daha hos goziiktii goziime ya. Biraz
mutlu oldum daha farkli bir is c¢ikardigim icin (YYGI, 16.11.2018)” ifadeleri ile
aciklamistir. Render alma islemi i¢in Candan goriismesinde “Bunu da keyif alarak yaptim
aslinda (YYGI1, 16.11.2018)” seklinde degerlendirirken, Pepakura asamasi hakkinda
Oya, “Bilmiyorum bu da zevkliydi bence hani (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde
bulunmustur.

Arastirma siireci boyunca Google Sketchup, Blender ve Pepakura programlari
kullanilmistir. Uygulama siireci boyunca birden fazla programin kullanilmasi ve
programlarin birbirlerine entegre edilmesi 6grencilerde gilidiilenme etkisi olusturan bir

diger unsur olmustur. Bu durumu Ceyhun goriismesinde, “Bu sekilde sevdim acikgast,
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hani Sketchup olsun, Blender olsun... Daha farkli bir program 6greneceksek hani
simdiden daha ¢ok bdyle ilgim artti. O ylizden de sevdim grafik dersini anlattiginiz
sekilde (YYGI, 22.11.2018)” seklinde degerlendirirken Lale, “Yani bu uygulamalari
evet, her dersi aslinda simdi ne 6grenecegim? Simdi ne olacak? Bu sefer hangi programa
gececegiz? Hani bu noktadaki beklentilerim her derste artiyor agikcast (YYGI,
15.11.2018)” olarak degerlendirmistir.

Ogrenciler programlar1 kullanirken eglendiklerini ve bu durumdan mutlu
olduklarimi belirtmislerdir. Bu durum ile ilgili Nazli, “Bunu 6grendigim icinde cok
mutluyum ve gayette egleniyorum bunu o6grenmekten. Mutluyum yani (YYGI,
23.11.2018)” seklinde agiklamada bulunmustur. Calismalarin kendi tizerindeki etkisini
Ceyhun, “Cok hosuma gitti yaptigimiz ¢alismalar. Beni gelistirdigine inantyorum. Boyle
devam eder umarim (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Uygulama siirecinde ii¢
boyutlu modelleme programlarini ve tekniklerini 6grenme sansini buldugunu belirten
Namik ise diisiincelerini, “Bu siire¢ beni etkiledi sdyle etkiledi, kendimi sansl hissettim
(YYGI1, 16.11.2018)” seklinde ifade etmistir. Uygulamalarin ileride isine
yarayabilecegini Namik, “Ben uygulamalar1 ¢ok islevsel buldum begendim (YYGI,
16.11.2018)” seklinde agiklarken, uygulamalarin kendini gelistirdigini ve bu durumun
kendisini giidiiledigini Ceyhun goriismesinde, “Yaptigimiz ¢alismalar, gercekten
gelistirdigine inaniyorum kendimi, grafikte kendimi daha da gelistirmek istedim.
Yaptigimiz caligmalarda ¢ok iyi yanlar gordiim. Tasarim becerilerimizi gelistirdi,
yapistirma becerimizi bile gelistirdi ki 6gretmen adaylartyiz biz (YYG2, 27.12.2018)”
seklinde agiklamistir.

Yapilan veri analizleri sonucunda 6grencilerin programlar lizerinde diizenli pratik
yapmalari, sorunlart aragtirmacidan almis olduklar1 yardimlar veya kendi arastirmalar
sonucundan ¢dzmeleri ile kendilerinde kalict 6grenme becerisinin olustugu bulgularina
ulasilmistir. Ogrenciler stilizasyon, logo ve farkli ii¢ boyutlu calismalarin uygulama
asamalarin1 birden ¢ok kez deneyimleyerek bu durumu kendilerinde beceri haline
getirmislerdir. Stinbiil’e (2014, s. 132) gore tekrar stratejisi, 6grencinin belli becerileri
kazanmas1 ve kendisinde ¢esitli anlamlandirmalar olusturmasi bakimindan etkili bir
yontemdir. Arastirma siireci boyunca yapilan organik ve hayvan stilizasyonlari
calismalar1 sonucunda stilizasyon kavrami hakkinda bilgiye sahip olan Ilgin
diistincelerini, “Nasil bir sey oldugunu da artik anlayabiliyorum (YYG2, 28.12.2018)”

seklinde belirtirken oOnceki c¢alismalarda tecriibe edindigi bilgileri bir sonraki
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caligmasinda kullanan Ceyhun goriislerini, “Sonra yine Sketchup uygulamasina gegtik.
Buna iste bir tasarimini yaptik. Yine aymi o ilk yaprakta Ogrettiginiz gibi bir tane
dikdortgen actim. O dikddrtgenin i¢ine harfleri yazdim, daha kolay oldugunu anladim bu
sekilde (YYGI, 22.11.2018)” olarak aciklamistir. Akkoyunlu ve Yilmaz’a (2005, s. 17)
gore kalict 6grenmenin temelinde bireylerin yasamis olduklari tecriibeler bulunmaktadir.
Sehir tasariminda ii¢ boyutlu modelleme programi yardimi ile tasarimini olusturan Isil
kendinde olusan kalic1 6grenme durumunu goriismesinde, “Kendim istedigimde bir seyin
maketini yapabilecegimi biliyorum (YYG2, 27.12.2018)” olarak ifade etmistir. Lale ise
uygulanan arastirma siirecini odak grup goriismesinde, “Benim igin ¢ok iyiydi. Yani
dontip donlip hatirlayacagim bir slireg olacak (OGG2, 12.04.2018)” seklinde

degerlendirmistir.

4.1.2. Degerlendirme

Degerlendirme temasi, Ogrencilerin dgrenme siireci igerisindeki diisiinsel ve
anlamlandirma siireclerini igermektedir. Goger ve Cayli’'ya (2017, s. 124) gore
degerlendirme, 6grencilerde kendileri ile ilgili olumlu yonleri ortaya ¢ikarmada etkili bir
yontem olabilmektedir. Degerlendirme temasi, 6grenme siirecine yonelik degerlendirme,
sergi siirecini degerlendirme ve 6z degerlendirme alt temalarini igermektedir. Ogrenme
stirecini degerlendirme alt temasi, ders siirecini karsilastirma, diger programlar ile
benzerlik kurma, programlar arasi karsilastirma, diizenli bir ¢alisma olusturma ve
cikarimda bulunma kodlarini igermektedir. Sergi siirecini degerlendirme alt temasi, sergi
siirecinde akran degerlendirilmesi kodunu icermektedir. Oz degerlendirme alt temasi ise
ogrencilerin hazirbulunusluk durumlarini, tedirgin olma durumlarini, zorlanmalarini,
neden sonug iligkisi kurmalarini, uygulamalara yonelik anlamlandirmalarini, programlar
aras1 degerlendirmelerini ve kalic1 bilgi ve deneyimlere yonelik degerlendirmelerine ait
kodlar1 igermektedir.

Yapilan veri analizleri sonucunda dgrenciler arastirma siireci boyunca kullanmis
olduklar1 programlara, uygulamalara ve bu uygulamalar sonucunda ortaya c¢ikan
calismalara  yonelik  degerlendirmelerde  bulunmuslardir.  Ogrenme  siirecini
degerlendirme alt temasi altinda 6grencilerin bu degerlendirmeleri bulgular yolu ile
aciklanmis ve yorumlanmaya c¢alisilmistir. Alkan ve Kurt’a (2001, s. 28) gore 6grenme
siireci, karsilagilan bir duruma yodnelik biligsel reaksiyon gdstermek ve bu durum

karsisinda faaliyete gecmektir. Uygulama siirecinin baslangicinda 6grenciler ile birlikte
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Google Sketchup uygulamas: bilgisayarlara kurulmus ve ilk ii¢ boyutlu modelleme
calismasi uygulanmistir. Programin kurulumu hakkinda Irmak goriismesinde, “Kurulumu
cok kolaydi ya. Hani herkes, kendisi hemen yonlendirmeler ile beraber hemen
yapabilir...(YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Uygulanan ilk kopek kuliibesi ¢aligmasi sonucu ortaya ¢ikan ¢alismalar hakkinda
Namik, “Gayet de hostu yani... Giizel c¢aligmalar c¢ikmisti (YYGI, 16.11.2018)”
ifadelerinde bulunmustur. Google Sketchup uygulamasinin 6grenme siirecini Delfin
goriismesinde, “Yani kolay bir sekilde yaptik ¢iinkii yonlendirildik (YYGI, 15.11.2018)”
seklinde degerlendirirken Namik bu siireci, “Programlar1 yeni 6greniyorduk tabi. Sizin
biraz yonlendirmeniz sayesinde yapabileceklerimizi algiladik (YYG2, 28.12.2018)”
seklinde degerlendirmistir.

Kopek kuliibesi ¢alismasindan sonra uygulanan organik stilizasyon ¢alismasi ile
Ogrenciler 6nce kagit lizerinde eskizlerini olusturmus ve daha sonra bu eskizi Google
Sketchup uygulamasi ile bilgisayarlarinda yeniden olusturmuslardir. Stilizasyon
calismalar1 sonucunda dgrencilerde stilizasyon bilinci olugsmaya baglamis ve stilizasyon
terimine yonelik ¢ikarimlarda bulunmuglardir.  Stilizasyon ¢alismasini  Tuana
goriismesinde, “Evet, daha akilda kalic1 ve ne oldugunu anlatacak seyler yaptik, stilize
ederken... Kolaydi ve hosta gorintiiler elde ettik (YYG2, 27.12.2018)” seklinde
degerlendirirken uygulama hakkinda “Olabildigince hani basite indirgemeye ¢alismistik
(YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Bir diger stilizasyon c¢aligsmasi olan hayvan
stilizasyonu caligsmasini Delfin goriismesinde “Hayvanda daha ¢ok eskiz yapmistim.
Arasindan bir tanesini sectim. Bence hayvan calismam daha iyt oldu (YYG2,
27.12.2018)” seklinde degerlendirirken iki stilizasyon calismasi arasindaki uygulama ve
sonug farkini “Ciinkii yaprak tasariminda gorseli aktarmamistim Sketchup’ta. Bu daha
hos durdu (YYG2, 27.12.2018)” seklinde degerlendirmistir.

Hayvan stilizasyonu ¢alismasindan dnce yapilan Olglilendirme c¢alismasinda sinif
icerisinde bulunan bir masa gergek olciileri ile modellenmistir. Delfin Google Sketchup
programi hakkinda, “Programdan kaynakli bir sey bu da sanirim. Yani masanin tam o
rengini verememistik. Ol¢ii konusunda gercek¢i ama renk konusunda daha basit diyeyim
program (YYGI, 15.11.2018)” degerlendirmelerinde bulunmustur.

Stilizasyon ¢aligmalar ile sadelestirmeyi deneyimleyen 6grenciler bu becerilerini
logo calismalarinda da kullanmistir. Gilines’e (2015, s. 779) gore yapilandirmact

yaklasimda birey, Onceki bilgilerini yeni bilgiler ile birlestirerek zihninde cesitli
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anlamlandirmalar ve yapilandirmalar olusturur. Bu durumu goriismesinde Isil, “Logoda
da aymi sekilde... Yine hani stilizasyon gibi onda da sadelestirmemiz gerekiyordu.
Birbirine ¢ok yakin seyler onlar (YYG2, 27.12.2018)” seklinde degerlendirmistir.
Uygulanan logo ¢alismasi ile 6grencilerde logo ve kurumsal kimlik bilinci de olusmustur.
Bu durumu Lale goriismesinde, “Ama logo ve kurumsal kimlikte 6zellikle mesela... Bir
yerin mesela tam olarak ne iiretmek istedigini, ne vermek istedigini acik¢a gosteriyor yani
bir nevi gergekten kimlik (YYG2, 27.12.2018)” seklinde degerlendirmistir.

Logo etkinliginden sonra uygulanan {i¢ boyutlu modellemede alternatif yontemler
ile Blender uygulamasina gegilmistir. Blender uygulamasi iizerinde yapilan bardak
calismasini Irmak goriigmesinde, “Kamera yonleri falan zordu. Hala da zor... (YYGI,
23.11.2018)” seklinde degerlendirmistir. Nazli ise Google Sketchup ve Blender
uygulamasin1 goriismesinde, “Sketchup kolaydi yani hi¢ kimsenin zorlanabilecegini
diisiinmiiyorum Google Sketchup’ta. Blender’da da biraz vakit gecirildiginde gayet basit
gelecegini diistinliyorum... (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Ogrenciler stilizasyon ve logo ¢alismalarini énce kagit iizerinde tasarlamis ve daha
sonra bu tasarimlarini bilgisayar iizerinde yeniden modellemislerdir. Caligmalarin kagit
tizerindeki etkisi ile bilgisayar tizerindeki etkisi 6grencilerde farkli diisiincelere neden
olmustur. Bu durumu Isil, “Yani program tizerinde yapmak, kagit iizerindekinden daha
dikkat ¢ekici oluyor (YYGI, 22.11.2018)” seklinde degerlendirirken Candan, “Daha
profesyonel goziikiiyor aslinda (YYG1, 16.11.2018)” olarak belirtmistir. U¢ boyutlu
modelleme programlari ile ortaya ¢ikan ¢aligmalari Ceyhun goriismesinde, “Ug boyutlu
algimi su sekilde gelistirdi; hani dedim bir objeyi li¢ boyutlu yaptigin zaman insanin
goziine daha giizel goriinliyor, daha bir cazip duruyor... (YYGI1, 22.11.2018)” olarak
degerlendirmistir.

Arastirma siireci dncesinde hazirlanan eylem planlar1 kapsaminda 6grenciler ile ti¢
boyutlu modellerin maket tasarimi kapsaminda somut bir forma gegirilmesi durumu
uygulanacak olan sehir tasarimi projesinde diisiiniilmiistiir. Ancak gergeklestirilen 2.
Gegcerlik komitesi toplantisinda su karar alinmistir:

2. Gegerlik Komitesi Karar1: Arastirma siireci dncesi planlanmis eylem planlarinda
maket caligmasinin sehir modellemesi ile birlikte yapilmasi planlanmistir. Ancak daha
oncesinde Ogrencilerde maket yapimina iliskin bir farkindalik olusmasi i¢in 6n bir
calisma yapilmasina karar verilmistir. Bu cergevede var olan organik stilizasyon

calismalarinin maket haline ¢evrilmesi diistintilmiistiir.
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Bu baglamda 6grencilerin yapmis oldugu organik stilizasyon ¢aligsmalari katilime1
tasarim yontemi ile Pepakura programina aktarilmis ve maket haline doniistiiriilmiistir.

Uygulanan bu maket tasarim stirecini Is1l gériismesinde su ifadeler degerlendirmistir:
Yani maket hali aslinda hani {i¢ boyuta gevirecegiz derken ben biraz daha farkli hayal
ediyordum. Oradaki sekilde degil de hani bir yaprak olarak ii¢ boyutlu halde olacak diye
diistinliyordum. Yani bildigimiz yaprak seklinde hani bdyle katman olarak degil, yiikselti
olarak degil, ya 6yle diislinmemistim yani. Daha gerc¢ekei diistinliyordum... Yapmis oldugum
bir seyi maket haline getirmek hani farkli bir histi, giizeldi yani (YYG2, 27.12.2018).

Organik stilizasyon ¢aligmalarinin maket haline doniistiiriilmesi islemi sonrasinda
ogrenciler ile ortak bir ¢aligma olan “Proje: Bir Kent Tasarim1” uygulamasina ge¢ilmistir.
Ogrenciler ile yapilan beyin firtmasi etkinligi sonucu Mars gezegeni iizerinde bir sehir
tasarimi1 diisiiniilmiis ve bu sehirde ihtiya¢ duyulacak olan yapilar planlanmastir.
Ogrenciler arasinda yapilan gorev dagilimi sonras1 dgrenciler eskizlerini olusturmus ve
bu eskizleri bilgisayar lizerinde katilimci tasarim yontemi ile yeniden modellemislerdir.
Yapilan bu tasarimlara iliskin Nazli goriismesinde, “Giizel tasarimlar... Ve
tasarlayacagimiz sehir de cok giizel olacak diye diisiiniiyorum (YYG2, 28.12.2018)”
ifadelerinde bulunurken Namik, “Yani bu ¢alismalarin hepsi aslinda bir biitiin halinde
oldugu zaman birbirini destekliyor diye diigiiniiyorum (YYG2, 28.12.2018)” seklinde
degerlendirmistir. Namik’in disiincelerine katilan Is1l da goriismesinde benzer
degerlendirmelerde bulunmustur:

Ama hepsi bir araya geldigi zaman ¢ok giizel bir goriintii ortaya ¢ikti bence hani...
Fotografini gordiik... Son halini ¢ok begendim. Yani boyutlarda belki bir degisiklik olabilir
hani, gercek halinde fotografa gore ama giizel goziikiiyor yani hepsi birbiri ile uyum iginde
ve hani bir sehir oldugu, bir seylere ihtiyag duyuldugu belli oluyor, anlasiliyor (YYG2,
27.12.2018).

Uygulanan sehir tasarimi projesi 6grencilerde ayrica farkli diisiincelere de sebep
olmustur. Caligmalart mimari yonden degerlendirdigi gibi ¢aligmalarin kendisinde farkli
diisiinme durumlarin1 da olusturdugunu belirten Tuana bu durum ile ilgili diisiincelerini,
“Iyi bir sey ciinkii yani bir nevi mimarsimiz. Yani onun ayakta durdugunu iste nasil, iste
hem mimar hem de iste estetik... Yoniiyle de bakiyorsunuz ona. Iste ise yararligmi da
diisiiniiyorsunuz... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde degerlendirirken kendi yapmis oldugu
calismaya yonelik diigiincelerini 2. Yar1 yapilandirilmis gériismesinde “Aslinda ben boyle
daha ayrintili seyleri cok sevdigim i¢in, yani mimari olarak... Bizim yaptigimiz,

kurdugumuz sehir, tasarladigimiz sehir baska bir gezegende olacagi i¢in o da yani giizel,
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hos bir goriintii ortaya koydu ve gercekgilikte oldugu icin isin iginde... (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Ders siirecine yonelik olumsuz yorum olarak c¢alismalara bazen zamanin
yetmedigini belirten Ceyhun diisiincelerini, “Ya birazda siire¢ elvermedi ama... Ciinki
yaptigimiz c¢alismalar1 zor yetistirdik. Ciinkii ilk defa yapiyoruz bu tarz sekilde bir
calisma (OGG2, 12.04.2018)” seklinde agiklarken bu soruna yonelik, “Diger derslerimize
de zaman ayirmamiz gerekiyor. Ayn1 zamanda buna da zaman ayirmamiz gerekiyor...
(0GG2, 12.04.2018)” ifadelerinde bulunmustur.

Ogrenciler ders siirecini degerlendirdikleri gibi ders siirecini daha &nce almis
olduklari diger grafik dersleri ile de karsilastirmislardir. Ders siirecini karsilastirma kodu
altinda Ogrencilerin daha once almis olduklar1 grafik dersleri ile arastirma siirecini
karsilastirmalar1 ve g¢alismalari uygulama yoniinden degerlendirmeleri bulgular yolu
aciklanmis ve yorumlanmistir. Ders siirecinde ders dgretmeni ve arastirmaci ile birebir
uygulama yapilmasinin ders siirecini olumlu etkiledigini belirten Lale goriislerini su

sekilde agiklamistir:

Kesinlikle. Yani benim bu sizinle aldigim grafik dersi ikinciydi, toplamda iiciincii. Ug grafik
dersi var. Yani hepsinin arasinda bir kiyaslama yaptigimda kesinlikle en benim i¢in en
verimli dersti. Ciinkii birebir uygulama yaptik. Yani bunu bireysel konusmalarimizda da hani

ben belirtmistim (0GG2, 12.04.2019).

Bu baglamda ders Ogretmeninin ve arastirmacinin O6grenciler ile birebir
ilgilenmelerinin ve katilimci tasarim yontemi ile calismalarina katki saglamalarinin
ogrencileri pozitif yonde etkiledigi sodylenebilir. Daha o6nce almis oldugu grafik
derslerinde uygulanan ¢alismalara oranla arastirma siirecinde yapilan caligmalarin daha
cok islevsel oldugunu belirten Delfin ise goriislerini odak grup goriismesinde su sekilde

aciklamistir:

Zaten hani su anda ilk donemki ¢aligmalarimizdan hareketle bir seyler yapiyoruz. Mesela
afis, afise yonelik, hikdye kitab1 yapmaya yonelik seyler, ¢aligmalar yapiyoruz yani. Ikisi de
giizel bence hani. O ilk donem yaptigimiz ¢alismalar géz zevkimize hitap ediyor. Su anki

yaptigimiz alismalar ise daha hani islevsel, ikisinin yeri de ayr1 (0GG2, 12.04.2019).
Ogrenme siirecinde dgretilen uygulamalara yonelik Ceyhun gériismesinde, “Sizin
Ogrettiginiz seylerde nasil anlatsam asir1 iyi olan seyler var (YYGI, 22.11.2018)”
degerlendirmelerinde bulunmustur. Delfin uygulamalari, “Ogretici yam1 oldugunu
diisiiniiyorum kesinlikle, 6zellikle program bakimindan (YYG2, 27.12.2018)” seklinde

degerlendirirken 6grenme siirecini, “... Kullandigimiz programlarda diizeye gore yani
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basamak basamak ilerliyor o ylizden 6grenmem daha kolaylasiyor (YYGI, 15.11.2018)”
seklinde degerlendirmistir. Delfin ayrica 6grenme siirecini, bu siirecte yasamis oldugu

zorluklar1 ve bunlar1 nasil atlatabilecegini goriismesinde su ifadeler ile agiklamstir:

Daha basitten zora dogru ¢alistigimiz i¢in yani seviyemize uygun sekilde calistigimiz i¢in
daha verimli gectigini diislinityorum ve Blender programi ¢ok zor. Bilmiyorum hani aslinda
yapa yapa gelisen bir seydir clinkd ilk bas Sketchup'ta da 6yle diistiniiyordum yani ¢ok zordu
ben nastl yapacagim diyordum ama yapa yapa calisa calisa ve sizin yolladigmiz videolar:
izleye izleye yani gelistirilecek bir sey (YYG1, 15.11.2018).

Bu baglamda tekrar stratejisinin 0grencilerin program yeterliliklerini kazanmalari
asamasinda onemli bir rol oynadig1 sdylenebilir. Siinbiil’e (2014, s. 131) gore tekrar
stratejisi, karsilasilan durum ile ilgili bilgilere ¢esitli anlamlandirmalar katma ve temel
bilgileri zihine yerlestirme siirecinde etkili bir 6grenme yontemidir.

Uc boyutlu modelleme uygulamalarina yénelik Nazli goriismesinde, “Hani
calismalar1 yapmak zaten ii¢ boyutlu tasarim 6grenmek ¢ok giizeldi ¢ilinkii bizim grafik
boliimiimiizde ii¢ boyutlu tasarim 6gretilmedigi i¢in yani su an onu Ogrenmek bir
ayricalik bence bizim icin (YYGI, 23.11.2018)” seklinde degerlendirmistir. Anasanati
grafik olan 6grenciler ile kendini kiyaslayan Isil diislincelerini, “Yani ama muhtemelen
anasanat Ogrencilerine gore daha geriyiz (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken,
secmeli grafik dersini alan diger 6grenciler ile kendini kiyaslayan Namik goriislerini,
“Clinkii diger arkadaslarim sadece grafik bazinda O6grendiler. Yani diizlem {iizerinde
ogrendiler... (YYGI, 16.11.2018)” seklinde ifadede bulunmustur.

Uygulama siireci boyunca ders Ogretmeni ve arastirmaci ile etkilesimde
bulundugunu ve teorik bilgileri aldiktan sonra uygulamaya ge¢ildigini belirten Lale bu
durumu, “Teorigi verdiginiz anda biz uygulamaya gectik, uygulama yaparken yani en
basit kafamiza takilan seyde direkt sizinle iletisime gegebildik ve bu programi daha iyi
0grenebilmemizi sagladi. Biitiinsel anlamda ¢aligmalarimizda hani nitelikli ¢ikmasi bence
buna baglh (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile agiklamistir. Bu baglamda ders siireci
boyunca ders §gretmeni ve arastirmacinin 6grencilere takildiklar: yerde katilimer tasarim
yontemi ile yardimci olmalarimin 6grenme siireglerine olumlu bir etki olusturdugu
sOylenebilir. Uygulama siireci boyunca c¢alismalarin sinif i¢erisinde tamamlanmasini ve
karsilasilan problemlere hizli bir sekilde miidahale edilmesini Candan ise goriigmesinde

su ifadeler ile degerlendirmistir:
Ders siirecine siirekli katilmaya ¢alistim yani, ne bir devamsizlik yapmigimdir ya da onun

gibi bir sey, bilmiyorum. Burada yapip, burada bitirip, daha sonra iste hani kendimi
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gelistirmek istersem evde gelistirebilirim. Odev y1gilmiyor olmas1 mesela beni derse motive
eden bir etkendi. Odev yigiliyor olsayd1 bu sefer bu dersten keyif almayacaktim, kagacaktim,
bir sey yapmak istemeyecektim, iste evde eskizimi yapmayacaktim belki falan hani.
Bilmiyorum, kisisel, 6znel bir sey olabilir bu ama... Yani hani yapilan ¢alismalarin burada
degerlendiriliyor olmasi, burada mesela hani bir problem ile karsilastigimiz zaman aninda
miidahale ediliyor olmasi vesaire gibi seyler bana kalirsa olduk¢a seydi yani olumluydu...

Benim hedeflerime yonelik olarak... (YYG2, 21.12.2018).

Ders siirecinin uygulamaya yonelik olmasi 6grencileri olumlu yonde etkileyen bir
diger unsur olmustur. Uygulamalarin kendilerine art1 degerler kattigini ve dersin istedigi
gibi gectigini belirten Delfin bu durumu, “Onun haricinde dersin islenisi hani uygulamali
oldugu i¢in verimliydi diye disiiniyorum (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile
degerlendirirken benzer bir gorilisii Candan, “Yani evet genellikle keyif aldim ¢linkii ben
zaten keyif almak i¢in okuyorum. Keyif aldigim i¢in seydi... Nasil anlatayim? Bana gore
verimli oldu. Ben istedigimi aldim dersten (YYG2, 21.12.2018)” seklinde belirtmistir.
Uygulanan ders siirecinin ikinci donem de devam etmesi durumunda kendilerine daha
cok sey katabilecegini belirten Lale ise bu durumu, “Gergekten giizel, daha iyi, daha
nitelikli seyler ¢ikardi... Sonrasinda kendimize ¢ok sey katabilirdik yani, ikinci donem
ayni formatta devam etseydi (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Arastirma kapsaminda kullanilan programlar 6grenciler tarafindan daha 6nceden
kullanmis olduklar1 diger programlar ile benzer 6zellikler gdstermistir. Bu baglamda
yapilan veri analizleri sonucunda diger programlar ile benzerlik kurma koduna
ulagilmistir. Uygulama siireci boyunca kullanmis oldugu Google Sketchup programi ile
daha once kullanmis oldugu vektorel ¢izim programlari arasinda benzer Ozellikler
bulundugunu belirten Nazli goriislerini, “Yani ¢izim agisindan pek bir fark gérmedim
acikcasi. Yani ¢izim agisindan vektorel ayni gibi geldi (YYGI1, 23.11.2018)” seklinde
belirtirken benzer bir ifadeyi Candan, “Simdi Google Sketchup birazcik daha kullanmasi
basit, kolay ve hani... Cizim agisindan mesela, yine daha onceki Freehand ile baglanti
kuracak olursam; aslinda benzer asamalar1 var. Sadece boyutlandirma isin igine
girdiginde, devreye girdiginde, bir ekstra bir sey c¢ikiyor (YYGI, 16.11.2018)” olarak
degerlendirmistir.

Ogrenciler ayn1 zamanda arastirma siireci boyunca kullanmis olduklari programlari
birbirleriyle karsilastirarak degerlendirmelerde bulunmuslardir. Programlar arasi
karsilagtirma kodu altinda 6grencilerin Google Sketchup ve Blender uygulamalarina

yonelik karsilagtirmalar1  ve programlarin giicli ve zayif yonleri hakkinda
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degerlendirmeleri agiklanmistir. Google Skethcup ve Blender Programlarinin benzer
ozellikleri hakkinda Ilgin goriismesinde, “Sketchup’la beraber hani bazi ortak 6zellikleri
var (YYGI, 23.11.2018)” ifadelerinde bulunurken Irmak iki programinda kurulum
siirecinin benzer oldugunu, “Iste ne diyeyim... Blender kurmas1 da kolay aslinda, o da
ayni sekilde (YYG1, 23.11.2018)” olarak belirtmistir.

Iki programi birbiri ile karsilastiran Tuana goriismesinde, “Blender bence
Sketchup’a gore daha iyi bir program ciinkii daha gergekei yani. ikisi de ii¢ boyutlu
program ama digeri daha sey, real (YYGI, 22.11.2018)” ifadelerinde bulunurken Isil
Blender programi hakkinda, “Ciinkii daha fazla secenegi var. Aslinda daha fazla sey
yapabiliyoruz Blender’da ama Oyle oldugu iginde daha karisik bir program (YYGI,
22.11.2018)” degerlendirmelerinde bulunmustur.

Ogrenciler Google Sketchup’in basit arayiiziine aligtiktan sonra Blender
uygulamasina gegtiklerinde zorlanmislardir. Bu durum ile ilgili Irmak goriigmesinde
“Sonradan hani Blender’a gecince biraz zorlandik (YYGI, 23.11.2018)” ifadelerinde
bulunurken Delfin, “Evet, Blender’da ¢alismistik onda. Yani bunda tabi Sketchup’tan
daha farkliydi, 151k, kamera wvardi...(YYG2, 27.12.2018)” degerlendirmesinde
bulunmustur. Candan ise Blender programinin Google Sketchup programina gore zorluk
seviyesini goriigmesinde, “Aslinda hani ¢ok kullanmasi zor bir program degil ama
Blender’a gecildigi zaman, Blender birazcik daha aslinda... Algilamasi da zor, 6grenmesi
de Oyle, hani kolay olmayan, pratik, siirekli ¢aligma isteyen bir program, Google
Sketchup’in aksine... (YYGI1, 16.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Google
Sketchup programini 6grendigini ancak Blender programinda hala zorlandigini belirten
Namik goriislerini, “Sketchup artik 6grendigimiz bir program oldu ¢iinkii gercekten basit
ve etkili bir program. Blender, Sketchup’tan tek farki... Ya biraz karmasik ¢linkii daha
fazla imkan sunuyor size... Yani daha da gercekei goriintiiler elde ediyorsunuz aslinda,
Blender’da (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Bu baglamda Blender
programinin Google Sketchup uygulamasina oranla daha fazla secenek barindirmasinin
ogrenciler lizerinde algilanmasi zor bir program etkisi olusturdugu sdylenebilir.

Program zorluk seviyelerinin yaninda 6grencilerin dikkatini ¢geken bir diger durum
iki program arasinda bulunan gorsel etkiler olmustur. Google Sketchup programi
tizerindeki renk degerlerini Delfin gériismesinde, “Ama Sketchup'taki renklendirmeler
biraz daha basit (YYGI1, 15.11.2018)” olarak degerlendirirken Candan ise iki program

arasindaki gorsel degerleri goriigmesinde su ifadeler ile karsilastirmigtir:
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Iste ¢izgilerin kaybolmasi, bir takim iste kosedeki boyle o sertliklerin gidiyor olmasi, daha
parlak goziikiiyor olmasi, bir stiidyo ortaminda 151k verebiliyor olmamiz, ona farkli agilardan
nereye koyacagimizi, nereden goriintiileyecegimizi se¢iyor olmamiz; tabi birazcik daha farkli
ve karmasik bir sey gerektiriyor yani diigiince siireci gerektiriyor. Diyelim de mesela hani
koydugumuz seyi yiikseltmek, alcaltmak, renk vermek, cizmek, vesaire, vesaire ama bu
Blender isin bence farkli bir boyutuna gotiiriiyor olayi. Yani fotograf ile birlestirmis

oluyoruz, stiidyo mantigi ile birlestirmis oluyoruz (YYG1, 16.11.2018).

Arastirma kapsaminda yapilan veri analizleri sonucunda 6grenciler kagit iizerinde
olusturmus olduklar1 ¢aligmalar1 bilgisayar iizerinde tasarlamis olduklar1 ¢alismalar ile
karsilastirmiglardir. Bu karsilagtirmalar sonucunda bilgisayar {lizerindeki ¢aligmalarin
kagit tlizerinde bulunan calismalara oranla daha diizenli bir sekilde goriindiigiinii
belirtmislerdir. Diizenli bir ¢alisma olusturma kodu altinda dgrencilerin belirtmis oldugu
bu ifadeler bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmistir. Bilgisayar iizerinde yapmis
oldugu c¢alismasini daha diizenli olarak nitelendiren Nazli goriismesinde, “Evet, daha
sistematik, daha orantili ¢alistyorsun, daha diizgiin bir sey ortaya cikiyor (YYGI,
23.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken Is1l, “Daha sade, daha diizglin, daha estetik bir
goriintli olusmus oluyor (YYGI, 22.11.2018)” seklinde degerlendirmistir. Bu baglamda
bilgisayar lizerinde bulunan programlarin sistematik altyapisi nedeni ile tasarimlarda belli
bir diizen olustugu sdylenebilir. Kagit tizerindeki ¢izimine oranla bilgisayar lizerindeki
¢iziminin daha diizglin oldugunu Nazli1 gériigmesinde, “Yani ¢izerken daha oran oranti
mi1 desem... Yani egri ¢izgiler falan yaparken daha bir diizgilin ¢izim yapiyorsun... Daha
diizenli calisiyorsun orda yaparken eskizindense (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken orak grup goériismesinde bu durumu, “Daha derli toplu oluyor programa
gecirdiginde (OGG1, 14.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Ogrenciler igin farkli bir deneyim olan ii¢ boyutlu modelleme yontemi arastirma
slireci boyunca 6grenciler tarafindan kullanilmis ve degerlendirilmistir. Programlar ile
yapilan uygulamalar sonucunda o&grenciler cesitli biligsel gelisimler kazanmis ve bu
gelisimler zihinsel siireclerinde anlamlandirilmistir.  Ozbay ve Ozdemir (2012, s. 21)
¢ikarimda bulunma terimini kisaca “anlami yapilandirmak igin kullanilan bilissel bir
stire¢” seklinde agiklamiglardir. Bu baglamda ¢ikarimda bulunma kodu altinda
ogrencilerin belirtmis oldugu bu anlamlandirmalar bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

U¢ boyutlu ortamda ogrenciler eskiz gorseli olmadan calismalarmi

olusturduklarinda egri cizgilerin agilarinda kayma ya da galismalarin oranlarinda
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bozulmalar oldugunu belirtmislerdir. Eskiz olmadan g¢aligmasini ii¢ boyutlu ortamda
olusturmaya yonelik diisiincelerini Irmak, “Direkt kendimiz ¢izince biraz daha
zorlanabiliyoruz (YYGI1, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Ogrenciler iki boyutlu
ortamdan farkli olarak {i¢ boyutlu ortamda bir ¢alisma olusturmanin her agidan diisiinme
durumunu gerektirdigini belirtmiglerdir. Bu baglamda ¢alismalar sonucu edinmis oldugu
cikarimi Ilgin, “Her seyi planlaman gerekiyor (YYGI, 23.11.2018)” seklinde ifade
etmistir.

Organik stilizasyon ¢alismasinda herhangi bir 6l¢ii kaygis1 olmadan ¢alismasini
tamamlayan Nazli bu duruma yonelik c¢ikarimini, “Cilnki diger g¢aligmalarimiz
bilmedigimiz i¢in hani 6l¢meyi 6grenmedigimiz i¢in baya devasa boyutlarda ¢alismistik
(YYGI, 23.11.2018)” olarak belirtirken, Olciilere bagli kalinarak olusturulan masa

calismasini Irmak goriigmesinde su ifadeler ile agiklamistir:

Masada da sey oldu iste hani aslinda her giin gérdiigiimiiz bir seyi hani programda da
bagarabildigimizi gérdiik hani bence. Onu yaparken de aslinda masa biraz zor, perspektif
olarak. Digerlerinde biraz daha manuel ¢alisabiliyorduk ya, masada dlgiilere falan da dikkat

etmek gerekiyor (YYG1, 23.11.2018).

Ogrencilerin 6l¢ii kavramina yonelik ¢ikarimda bulunma durumlar tasarimlarimn
olusturulma siireglerinde de devam etmistir. Logo calismasinda tasarimini geometrik
cizgilerden yararlanarak olusturmaya ¢alisan Candan uygulamanin ilerleyen siireclerinde
cesitli sorunlar ile kargilagsmistir. Bu sorunlara yonelik ¢ikarimlarint Candan su ifadeler
ile agiklamistir:

Sey diigiindiim; hani nasil olsa mantigini biliyorum, geometrik bir sey var ortada ve bunun
bir hesaplama mantig1 var. Dolayisiyla hani o seyi yansitana kadar zaten hani ¢ok da is
almiyor yani, birkag ¢izgi fazla koymus oluyorum diye diislinerek boyle bir sey yapmistim
ama o kadar da kolay degilmis demek ki (YYG2, 21.12.2018).

Ogrencilerin tasarimlarinda karsilasmis olduklar1 sorunlar kendilerinde ¢esitli
cikarimlarin olusmasina sebep olmustur. Tiirniiklii ve Yesildere’ye (2005, s. 111) gore
karsilagilan problemlerin ¢oziim siireci ile ¢ikarimda bulunma siireci ayni diizlem
tizerinde bulunmaktadir. Tasarim asamasinda oldugu gibi render asamasinda da sorunlar
yasayan Candan bu duruma yonelik diisiincelerini ise, “Iste o kisma Sketchup’la sey aras1
boyle bir mekik dokuyarak sorun ¢ozme girisimlerimiz olmustu. Ondan sonra da 1sikla
¢cozmiistiik, dolayisiyla 15181n 6nemini bir kez daha anlamis olduk bu siiregte (YYG2,
21.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.
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Uygulama siirecinde kullanmig oldugu Blender programinin kapsam yoniinden
daha genis bir alana sahip oldugunu diistinen I1gin bu duruma yonelik ¢ikarimlarini, “Cok
daha kapsamli bir program oldugunu fark ettim (YYGI, 23.11.2018)” seklinde
degerlendirmistir.

Uygulama stireci bitiminde gergeklestirilen son gecerlik komitesi toplantist ile
caligmalarin sergilenmesi planlanmistir. Bu baglamda 4. Gegerlik komitesinde su karar
alinmustir.

4. Gegerlik Komitesi Karar1: Uygulama siireci sonrast Anadolu Universitesi Giizel
Sanatlar Egitimi Boliimii’nde bir sergi yapilmasi planlanmaktadir.

Doénem sonu hazirlanan sergi etkinligi ile uygulama siireci boyunca yapilan
calismalar boliim igerisinde bulunan sergi salonunda sergilenmistir. Sergi siirecini
degerlendirme alt temasi altinda 6grenciler gergeklestirilen bu sergi siireci hakkindaki
diisiincelerini agiklamis ve degerlendirmelerde bulunmuslardir. Yapilan ¢aligmalarin {i¢
boyutlu olarak tasarlanmasi giizel sanatlar egitimi boliimii i¢in farkli bir uygulama

oldugunu belirten Irmak ise bu durumdan goriismesinde su ifadeler ile bahsetmistir:

Bence ¢ok giizel bir sergi oldu. Ben sadece onu sdylemek istiyorum ama devaminda soyle...
Burada ilk defa boyle bir sergi agildigini biliyorum ve bu bizim boliim agisindan giizel bir
etkinlik oldu. Hani hem insanlar farkli seyler gérdii, hem de biz farkli bir sey yapmuis olduk...
Bunda ii¢ boyutlu bir tasarim algisi var ve ben o yiizden zaten farkli diyorum. Bu bence hem
bizim burada bolimdeki diger arkadaslarimiza katkida bulundu, bize kat kat katkida bulundu
bence (OGG2, 12.04.2019).

Sergi etkinliginin hazirlanmasi siirecinde 6grenci tasarimlari arastirmaci tarafindan
toplanmis ve sergilenmek iizere hazirlanmistir. 1. Gegerlik komitesinde alinan karar ile
sergi afiginin tasarimi 6grenci ¢alismalarindan olusan bir gorsel ile arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir (Bkz. Gorsel 4.19).

1. Gegerlik Komitesi Karar1: Arastirmanin grafik tasarim dersine uyarlanacagi igin
tic boyut algis1 ile olusturulan ¢alismalarin ayn1 zamanda grafiksel bakis agisi ile iki
boyutlu alanda da yorumlanmasinin gerektigi diistiniildii. Yapilan {i¢ boyutlu tasarimlarin
fotograflari, eskizleri veya taslak cizimleri stilize edebilir ya da grafik tasarim
programlarinda fotografa dayali olarak iki boyut algisi ile yeniden olusturulabilecegi
planlandi. Bunlardan yola ¢ikarak yapilacak olan caligmalarin tanmitim afislerinin

tasarlanabilecegi diisiintildii.
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Gorsel 4.19. Arastirma kapsaminda hazirlanan sergi afisi

Arastirma siirecinde yapilan ¢alismalarin kendilerine ¢ok sey kattigini belirten
Delfin sergi siirecini odak grup goriismesinde, “Bence giizel bir sergi idi. Irmak’a
katiliyorum. Bize ¢ok sey katti... Hem teoride hem pratikte... Olumsuz bir yorumum yok.
Okulun yani boliimiimiiziin imkanlarina gore gayet hos bir sergi oldugunu diistinliyorum.
Size de ayrica tesekkiirler (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile degerlendirirken Ceyhun

sergi ile ilgili diisiincelerini su ifadelerle agiklamistir:

Hocam sdylenebilecek her seyi sdylediler bence. Giizel bir sergiydi. Sadece tek farki mesela
insanlar gelip sasirarak bakiyorlardi. Iste bunu nasil yaptiniz? O kagittan nasil birbirine gegti?
Hani programlar1 merak ettiler. Hatta bazilar1 6grenmek istediklerini falan sdylediler. Bence
gayet giizel bir sergiydi. Farkliydi en azindan. Nedense farkliliklar giizel geliyor insanlara
(0GG2, 12.04.2019).

Sergi siireci sonrasi gergeklestirilen odak grup goriismesinde arastirmaci tarafindan
0z degerlendirme yapilmis ve hazirlanan maket ¢aligmalarinin gesitli aciklamalar ile
desteklenebilecegi ifade edilmistir. Bu durumu Lale odak grup goriigmesinde “Acilista
aslinda hani biraz olsa hani katilanlar fikir sahibi olabilmislerdi. Sonugta konusmada
gecirdiginiz bir konuydu... Ama gerekli olabilirdi yani... Olmamasi da ¢ok sikint1 olmadi
bence (0GG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtirken sergi siirecinde kendisini rahatsiz

eden bir konuyu su ifadeler ile agiklamistir:
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Sergi diizenlemesi agisindan benim tek bir olumsuz diisincem vardi. O da ii¢ boyutlu
maketlerimizin bulundugu platformun altiydi. Orada hani genel olarak, gerek agiklik olsun
yani... Onun bdyle biraz daha hani diizenli bir goriintiiye hani ulasmasini isterdim... Beyazlik
beni rahatsiz etmedi ama yanlarda boyle birkag agiklik kaldi, o hani benim hogsuma gitmedi
sadece... Tahtanin goriindiigli kistm. Onun diginda biitiin diizenlemeler agisindan her sey ¢ok
giizeldi, ¢cok keyifliydi. Yani bizim i¢in 6zellikle birgok kisinin ¢ok iyi vesaire boyle
sagkinlikla izliyor olmasi, giizeldi. (0GG2, 12.04.2019) (Bkz. Gorsel 4.20).

e

Gorsel 4.20. Proje: Bir kent tasarimi

Lale’nin belirtmis oldugu bu olumsuz diisiince hakkinda Ceyhun, “Uygun bir sergi
alan1 yoktu ki ama hocam, simdi... Biz onlar kaidelerin {istiine koyduk ama hani onun
disinda hani oraya bir masa getirseydik insanlarin hareket edecegi bir yer kalmayacakti
(OGG2, 12.04.2019)” ifadelerinde bulunurken Irmak, “Galerimizin imkani olsaydi daha
giizel gorliniirdli yani... (OGG2, 12.04.2019)” ifadelerinde bulunmustur. Caligmalarin
sunumu 1ile ilgili Irmak diisiincelerini, “Biraz Egitim Fakiiltesi’nin imkanlar ile alakali
ama sizin ona ragmen sunumunuz efsane yani. Bu ¢iktilar, ben ¢ok begendim, ¢ok giizel
ciktilarmmiz... (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtirken Lale sunum ile ilgili

diisiincelerini su sekilde agiklamstir:
ik béyle sey yaparken siirekli bir hani gezegen oldugunu hani bize hissettirecek bir etki
istedim. Yani gerek etrafinda olabilirdi, gerek iste zeminde olabilirdi... Ciinkii biz igin
icindeyken hani oranin bir Mars oldugunu biliyoruz vesaire ama boyle ufak agiklamalar hani
yine sergimizde vardi ama acaba daha da olabilir miydi? Daha boyle... Sonugta bir gezegen
hani burasi... Daha iitopik bir seyler olsun fikrimdi yani benim kisisel olarak (OGG2,
12.04.2019).
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Sergi salonunda daha fazla 151k olmasinin ¢aligmalar1 daha giizel gosterebilecegini
belirten Irmak diisiincelerini, “Ortamlarla alakali biraz da hocam... Bizimde Giizel
Sanatlar Fakiiltesi’ndeki gibi boyle 1siklarimiz olsaydi bence miithis goziikiirdii her sey...
Insan1 ¢ekerdi en azindan (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtirken sergi siirecini
genel olarak degerlendiren Lale diisiincelerini “Benim i¢in genel anlamda olumluydu.
Yani sergi sirasinda hazirlik, daha sonrast agilis vesaire... Cok giizel doniitler aldik.
Herkesin ¢ok begenilerini kabul ettik. Sonrasinda bir¢ok arkadasim yine sergiyi gezerken
cok giizel yorumlarda bulundular... (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtmistir. Ayni
zamanda sergi siirecinde kendisini rahatsiz eden olumsuzluklarin kendisine tecriibe

oldugunu belirten Lale diisiincelerini su sekilde agiklamistir:

Ama onun diginda... Ya o da bize bir tecriibeydi. Yani sonugta bundan sonraki ii¢ boyutlu
modellerimizde hani... Yani bu kadarcik seylerimizde olsun diye diisiiniiyorum. Ciinkii ¢ok
emekli ve ger¢ekten bir donem boyunca dolu dolu yasadigimiz, iiriin ¢ikardigimiz bir dénem

oldu (OGG2, 12.04.2019).
bulunan yasitlari tarafindan da degerlendirilmistir. Akran degerlendirmesi kodu altinda
Ogrencilere akranlar tarafindan yapilan degerlendirmeler bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir. Goger ve Cayli’ya (2017, s. 130) gore 6grencinin akrani tarafindan saygi
duyulmast ve yapmis oldugu isin deger gdérmesi bakimindan akran degerlendirmesi
onemlidir. Sergide bulunan caligmalarin ¢evresinde bulunan kisiler tarafindan ilgi ile
karsilandigin1 belirten Tuana diisiincelerini, “Evet hocam. Hatta bir tane baska bir
arkadasimda, bdyle yine konsept partilere falan katilan, aktif katilan bir arkadagim... O
da iste o programi 6grendiginde baya bir mutlu oldu ¢linkii onlarinda ¢ok isine yartyor bu
program (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtirken bu durumdan detayli olarak su
ifadeler ile bahsetmistir:

Hocam, benim arkadaglarimda maketleri kendimizin kesip hani, kagitlar1 kendimizin kesip

yapistirdigimizt falan disiindiiler. Yani diiz bir kartondan bizim yaptigimizi diisiindiiler.

Bende onlara kullandigimiz iste programlar1 anlattim. Sergiye gelen bir arkadagimiz vardi,

End. Tas.! Béliimii’ndeydi. O da iste baya memnun kaldi &yle bir programin oldugunu
Ogrenince (0GG2, 12.04.2019).

Sergide bulunan maket calismalari ile ilgili ¢evresinden gelen yorumlar1 Ceyhun,

“Bazi insanlar sey diisiindii mesela hani; sadece ¢iktilarini aldik, yapistirdik, bitirdik gibi

! Endiistri Urtinleri Tasarimi Bolimii.
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diistinen insanlar oldu (OGG2, 12.04.2019)” olarak belirtirken sergi hakkinda almis

oldugu yorumlar1 detayli olarak su ifadeler ile aciklamistir:
Hem iyi hem koétii yonde oldu hocam. Mesela bazilar1 sdyle dedi; “Hayalimizdeki Mars
gezegeni bu sekilde olmaz. Iste niye bu kadar basitlestirdiniz” falan diyen insanlar oldu. Ama
elimizdeki malzemenin kisitliligi ve imkéanlarin verdigi sartlar bunlari gerektirdiginden
bahsettik. Onun disinda sey diye sordular, begenileri hani kagitlar1 katlamadaki 6zen,
tutum... Ogrencilerin yani arkadaslarin 6zen gostermesi insanlarin hosuna gitti. Mesela sey
oldu... Ozenli duruyordu calismalar. Hi¢ kimsenin calismasi 5 dakikada yapilmis gibi
durmuyordu. O yiizden baya bir merak uyandirdi insanlarda. Sevdiklerini sdylediler. Kimisi

begendi kimisi begenmedi tabi. insan, insandan insana degisir (0GG2, 12.04.2019).
Ogrencilerin sergi siireci sonras1 almis olduklar1 yorumlarin hem olumlu hem de
olumsuz yonde oldugu goriilmiistiir. Bu durum ile ilgili Irmak da goériismesinde su
degerlendirmelerde bulunmustur:

Benim de arkadaglarim geldi iste Osmangazi’den de falan geldiler. Onlarda bizim dalla ilgili
pek boliim yok, Sanat Tasarim varmis sadece. Hani boyle sok oldular, zaten onlar da hani
Edebiyat boliimiindeler. Hani sey diyorlar; “Bunlart nasil yaptiniz? Cok zorlanmigsinizdir”
falan dediler hep siirekli. Hani baskalar1 gezerken de dyle sdyledi. Birde Ceyhun’un dedigim
gibi “Bunlar ¢ok basittir” falan diyen de oldu hani. Boyle direkt i¢ine girmedikleri igin,
disaridan baktiklar1 i¢in, o da biraz seydi yani, garipti (OGG2, 12.04.2019).

Cevresinde bulunan kisiler tarafindan almis oldugu olumsuz yorumlara yonelik
Tuana, “Onun haricinde hocam iste tasarimlardan biraz hani begenmeyenler oldu (OGG2,
12.04.2019)” ifadelerinde bulunurken Ceyhun almis oldugu olumsuz yorumlar ile ilgili

detayli olarak su aciklamalarda bulunmustur:

Hatta iste sosyal medyadan da bazi arkadaslarim degisik yorumlarda bulundular. .. Iste bunun
grafik tasarim ile ne alakasi var? Iste Mars’a hi¢ benzemiyor vesaire, vesaire... Begenen de
oldu begenmeyen de oldu. Tabi kisiden kisiye gore degisir giizellik algisi. Benim
distincelerim bu kadar (0OGG2, 12.04.2019).

Hazirlamis olduklar1 kent tasarimi projesinde bulunan tasarimlara yonelik almis
oldugu olumsuz yorumlardan Tuana, “Yani araba filan olur mu Hani Mars’ta? Ya da iste
Mars’ta bu olur mu, Mars’ta su olur mu tarzinda yorumlar aldim (OGG2, 12.04.2019)”
ifadeleri ile bahsederken Lale tasarimlara yonelik almis oldugu yorumlardan su ifadeler
ile bahsetmistir:

Benim maketler ile ilgili arkadaslarimin yorumu genelde “Neden renkli degil?”” oldu aslinda.
Herkes ¢ok begenmisti. Daha sonrasinda gosterdigimde de, o sirada sergide bulunanlarda
“Ama neden renkli degil? Neden beyaz yaptiniz?” diye sordular. Ciinkii Mars diyince
oncelikle bir aklimiza bir kizillik geliyor. Ona hitaben bir seyler aradiklarini sdylediler
(0GG2, 12.04.2019).
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Ogrenciler almis olduklari olumsuz yorumlara ragmen genel anlamda sergi
hakkinda cevrelerinden olumlu yénde yorum aldiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin
almis olduklar1 olumsuz yorumlar ise kendileri tarafindan olgunluk ile karsilandigi
gorilmistir. Tasarimlarin  basit olmasmmin  maket tasarimina uygun olarak
tasarlanmasindan kaynakli oldugu ve bu durumun ancak siireg igerisine dahil olan kisiler
tarafindan anlasilabilecegi diisiiniilmektedir. Yine ayni1 sekilde renkli maket
tasarimlarinin katlama isleminden sonra ko&tii goriiniimlere sebebiyet vermesi siireg
igerisinde ortaya ¢ikan bir durum olmustur.

Yapilan veri analizleri sonucunda Ogrenciler uygulama siireci hakkinda
degerlendirmelerde  bulunduklar1  gibi  kendilerinde olusan  degisimleri de
degerlendirmislerdir. Ayten ve Ahmet Saban’a (2008, s. 39) gore 6z degerlendirme,
dgrencinin kendisinde bulunan bilgi ve yeteneklerini degerlendirmesi durumudur. Oz
degerlendirme alt temasi kapsaminda 6grencilerin, 6grenme siirecinde yasamis olduklari
kendi o6znel durumlarint degerlendirmeleri bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlamiglardir.

Resim anasanat dersini secen 6grencilerin segmeli grafik tasarim derslerine yonelik
bulunan 6n yargilarindan arastirmanin problem durumunda bahsedilmistir. Bu durumun
altinda 6grencilerin bilgisayar {izerinde uygulama ve tasarlamaya iliskin 6n yargilarinin,
kaygilarinin ve hatta korkularmin bulunmasinin oldugu disiiniilmektedir. Bulgular
neticesinde arastirma siireci igerisinde uygulanan ¢aligmalarin 6grencilerde bulunan 6n
yargilarin giderilmesine katki sagladigi ve grafik gibi farkli alanlarin kendi kisisel
gelisimlerine ve sanatsal tiretimlerine katki sagladig1 goriilmiistiir.

Ug boyutlu modelleme ydntemi smif icerisinde bulunan ¢ogu grenci tarafindan ilk
defa deneyimlenen bir uygulama olmustur. U¢ boyutlu modelleme ydnteminin daha 6nce
deneyimlemedigi bir uygulama oldugu i¢in baslangicta biraz 6nyargili davrandigini
belirten Isil ilk ¢alismasindan sonraki goriiglerini, “Evet, 6n yargiliydim. Yani indirdikten
sonra ilk denedigimiz seyde... Kopek kuliibesinde yani yapabilecegimi anladim. Cok da
zor degilmis... Ya ¢ok zorlanmadim (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken bu

durumu Ceyhun goriismesinde su sekilde agiklamistir:
Ug boyutu daha bdyle benimsedim. Kagitta yapamadigim {i¢ boyutlu nesneyi bilgisayar
ortaminda yaptifim zaman kendimi daha bir mutlu hissettim. Hani dedim iki boyutlu
¢iziyordun, ¢iziyordun olmuyordu, ii¢ boyutlu ¢alismaya galistyordun, yine gériinmiiyordu...
Ug boyutlu ama bilgisayarda bunu farkli bir sekilde yaptigin zaman insami ister istemez

etkiledi (YYG1, 22.11.2018).
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Yapilan analizler sonucu 0gretmen adaylarin {i¢ boyutlu ortamda bir ¢aligma
olusturmalarmin kendilerini olumlu yonde etkiledigi bulgularina rastlanmistir. Bu durum
ile ilgili Ilgin goriismesinde, “Bir sey yapabiliyormus hissi verdi yani... Evet, yani
acikcasi bir seviye atlamis gibi hissettim... Daha kapsamli bir sey yapiyormus gibi
hissettim (YYG1, 23.11.2018)” seklinde ifade ederken Candan goriislerini su sekilde
belirtmistir:

Soyle soyleyeyim; yani dersin, ders basladiginda bdyle bir sey olacagini tahmin etmiyordum.
Aslinda tamamen siirpriz oldu benim i¢in. Ben birazcik daha hani, daha basit, ii¢c boyutlu

olmayan sekilde iste bir takim isler ¢ikaracagiz diye diisiinmiistim ama bunu yapiyor

olmamiz bana kalirsa hepimiz agisindan faydali olacak (YYGI, 16.11.2018).

Ogrenciler ii¢ boyutlu modelleme programlarinin kendileri {izerinde olumlu
sonuclar olusturdugunu ve uygulamalarin kendilerini gelistirdigini belirtmislerdir. Bu
durum ile ilgili Is1l gériismesinde, “Yani gelistigimi diislinliyorum. Hi¢ bilmedigim seyler
Ogrendim c¢ilinkii. Yani ¢ok iyi olmasam da bu alanda en azindan programda bir sey
yapmak istedigimde deneyebilecegimi biliyorum. O agidan olumlu etkiledi (YYGI,
22.11.2018)” seklinde degerlendirirken Ceyhun, “Bu uygulamalari kullanmak bizi
gelistirecegini diisiiniiyorum. Bizi gelistirirse de ileride zaten belki resim secen ya da
grafik secen arkadaglarrm kendini bu uygulamalarda gelistirerek farkli isler
yapabilecegini diisliniiyorum. Bende buna dahil. Bu sekilde diislinliyorum hocam
(YYGI, 22.11.2018)” olarak ifade etmistir. Yeni bir seyler 6§renmenin kendilerine
ileride fayda saglayabilecegini diisiinen Namik ise diisiincelerini, “Ne diisiiniiyorum...
Yani faydali oldugunu diisliniiyorum agik¢asi. Yani... Bagka insanlarinda... Boyle... Bu
dersi almasin isterdim yani... Cilinkii 6gretici bence...(YYG2, 28.12.2018)” seklinde
ifade ederken Candan, “Bu programi kullaniyor olmakta bana o agidan farkli artilar
saglayacaktir diye diisiiniiyorum. Daha dogrusu 6greniyor olmak... Kendi agimdan
bilmiyorum hani nereye vardirirrm  bunu...(YYGI1, 16.11.2018)” olarak
degerlendirmistir. Namik uygulamalarin {i¢ boyutlu modelleme 6grenme acisindan
yararli oldugunu ayrica, “Yani boyutlandirma 6grenme agisindan ¢ok avantajli olmustu
bu bize. Bir seyler katmist1 yani (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.
Bilgisayar iizerinde uygulanan c¢alismalarin gliniimiizde Ogrenilmesi gereken bir
zorunluluk oldugunu belirten Delfin ise goriismesinde diisiincelerini su sekilde

aciklamistir:
Yani ben bilgisayara uzak biriyim. Ayn1 sekilde Grafige de uzagim ama yakin olmam da

gerekiyor ¢iinkii bilisim ¢aginda yasiyoruz ve bunlari bilmem gerekiyor. O yiizden bu dersin
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¢ok olumlu yoniinii goérdim. Yani yapmakta zorlansam da Ogrenmem gerektiginin
farkindayim. Yani o ylizden beni olumlu etkiledigini diistiniiyorum bu dersin... (YYGI,

15.11.2018).

Ogrenciler yapmis olduklar1 6z degerlendirmeler sonucu uygulamalarin yararh
yonlerinin yani sira kendilerinde bulunan iiglincii boyut algilarimin da gelistigini
belirtmislerdir. Gogcer ve Cayli’ya (2017, s. 127) gore bireylerin kendi giiglii ve zayif
yanlarini kesfetmeleri bakimindan 6z degerlendirme 6nem tagimaktadir. Kendi algisinin
gelisimine yonelik degerlendirmelerini Irmak goriismesinde, “Yararl oldu, ¢cok yararh
oldu. Hani bunu 6grenebilmek, dedim ya hani algimiz1 gelistiriyor daha ¢ok. O yonde
bayagi bir yarar1 oldu diye diisiiniiyorum (YYG1, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken
Namik, “Bir tik boyle ii¢ boyutlu algimi gelistirdigini diigiiniiyorum agik¢asi (YYGI,
16.11.2018)” ifadelerinde bulunmugstur. Uygulama denemeleri ile tasarim becerisi
kazandigin1 belirten Ilgin ise bu durumu, “Bunlar1 tasarlamay1 6grendim gergekten...
(YYGI1, 23.11.2018)” olarak belirtirken, istedigi calismayi daha rahat bir sekilde
bilgisayar iizerinde olusturabilmek icin daha fazla ¢alismasi gerektigini Ceyhun, “Hani
istedigim c¢alismay1 neredeyse orada yapabilecek seviyede olabilmem icin calismam
gerektigini diisiindiim (YYG1, 22.11.2018)” olarak aciklamistir.

Organik stilizasyon calismasinda 6grenciler dogadan bulmus olduklar1 organik
objeleri once resimsel olarak kagitlarina aktarmis daha sonra gorselleri sadelestirerek
stilize etmiglerdir. Stilizasyon calismalari ile 6grencilerde tasarim bilinci ve stilize etme
becerisi gelistigi gozlemlenmistir. Stilizasyon caligmasinin kendi {izerindeki etkisi
hakkinda Namik, “Yaraticiligima etkisi hakkinda ne diisliniiyorum... Valla beni biraz
sadelestirdi acikgast (YYG2, 28.12.2018)” degerlendirmelerinde bulunurken Ilgin,
“Stilizasyon deyince artik daha grafiksel seyler diislinliyorum. Yani tasarim asamasinda
bir etkisi olmustu. Yani biitiin stilizasyonlarda biraz daha rahatladim artik, yani
yapabiliyor gibi hissediyorum (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Dénem
basinda gerceklestirilen ilk ders ile ders 6gretmeni Prof. Dr. Suzan Duygu Bedir Eristi
tarafindan Ogrencilere kazandirilmak istenen grafiksel bakis agisi su ifadeler ile

aciklanmistir:
Diyelim ki iste gezinirken bir marka, markaya iliskin fiyati gordiik, fiyatin ¢ok uygun
oldugunu gordiik, markayla iliskilendirip “Aaa bu su markaymuis, fiyat1 da s6yleymis” deyip
hemen bakiyoruz. Nasil bir etki olusturuyor bizde o markanin gérdiigiimiiz logosu ya da iste
sembolii diyeyim? Hemen hatirliyoruz degil mi? ... Ya da hemen zihnimizde hatirlatict bir

etki olusturuyor. Buna iste biz genel anlamda grafiksel bakis agisi, grafiksel anlatim dili,
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gorsel iletinin sadelestirilmis hali diyebiliyoruz. Buna iligskin ¢ok ¢ok fazla 6rnek var
cevremizde. Amblem, logolarin bircogu zaten sembolize edilmis stilize edilmis bir takim
kavramlar, olaylar ya da iste nesneler odakli olarak karsimiza ¢ikiyor. Ilk basta boyle bir
bakis agis1 gelistirmenizi bekliyoruz sizden. Yani ilk haftamizda yapacagimiz sey bizim bu

olacak aslinda, temel olarak (DV, 04.10.2018).

Gortigmelerde yapilan analizler sonucu resimsel diigiinceden farkli bir yapiya sahip
olan grafiksel diisiinme bi¢imi 6grenciler i¢in baslangigta bazi zorlanmalara neden
olmustur. Bu durum ile ilgili Ilgin, “Sadelestirmek zor olabiliyor. Hani simdi bakmayip
yapsaydim ¢ok daha farkli bir sey c¢ikardi (YYG2, 28.12.2018)” degerlendirmelerinde
bulunurken calismasini stilize ederken dikkat ettigi noktalar1 Namik goriismesinde, “Yani
nasil etkili bir ¢alisma cikartabilirim... Hem de bunun en kolay yolu ne olurdu acaba?
Oyle diisiinerek yapryorum (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Stilize etmeyi
O0grenmemis olsayd:r tasariminin nasil olacagt hakkinda fikirlerde bulunan Ilgin
diistincelerini, “Daha resimsel bir sey olurdu ve zor bir sey olurdu muhtemelen (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken resimsel c¢alismalara oranla stilizasyon
calismalarindan cok fazla etkilenmedigini Nazli goriismesinde, “Yani... Beni pek
cezbetmedi stilizasyon...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Organik stilizasyon ¢alismasindan sonra uygulanan ol¢iilendirme ¢aligmasi ile sinif
icerisinde bulunan bir masa odl¢iilendirilerek modellenmistir. Ug boyutlu modelleme
programi ile yeni tamisan Isil yapacak oldugu calismayr basarabilme durumunu
goriismesinde, “Olciilendirmeyi de yapip yapamayacagim hakkinda diisiinceliydim yine
(YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken ikinci goriigmesinde “Ya onda da cok
zorlanacagimi diisiiniiyordum ¢ilinkii detaylar1 vardi. Olan bir seyi aktarmay:
calistyorduk. Hani digerlerinde sadelestirilmis oldugu i¢in daha kolay gibi diisiiniiyordum
(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Candan ise uygulanan dl¢iilendirme

calismasinin keyifli oldugunu goriismesinde su ifadeler ile degerlendirmistir:

Keyifli geldi ¢iinkii resim, ana sanatim resim oldugu i¢in {i¢ boyutlu bir seyler yapiyor olmak,
iste kopek kuliibesi basit, simple bir seydi ama o birazcik eglenceli geldi. Daha sonrasinda
bardak masa gibi ¢aligmalar yaptigimizda, bire bir iste boyutlu ¢alistigimizda daha farkli bir
yani resim gibi degil ama resimde yapmaya calistigimiz bir seylerin daha gergekei
versiyonlarini yapabiliyor olmak, birazcik aslinda sey, keyifli oldu yani ¢alisma benim
agimdan... (YYG1, 16.11.2018).

Aragtirma siireci boyunca uygulanan caligmalarda Ogrencilere Once Ornek

tasarimlar gosterilmis daha sonra oOgrencilerden kendi tasarimlarini olusturmalari

istenmistir. Google Sketchup’in basit ara yiizlinden sonra Blender programini
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deneyimleyen 6grenciler Blender programinin daha karisik bir arayiiziine sahip oldugunu
belirtmislerdir. Blender’da bulunan fazla segenek nedeni ile 6grenciler programi 6grenme
asamasinda zaman zaman zorluk yasamislardir. Bu durumu Ilgin goriismesinde,
“Tecriibemiz. Iste orada Sketchup’m kiymetini anladik. Blender programi orada seydi. ..
Gayet nasil diyeyim aslinda program korkutucu gelmisti ilk basta géziime (YYGI,
23.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken Ceyhun bu durumu, “Sonra fark ettim, dedim
aslinda daha kolay ama biz karisik gordiigiimiiz i¢in zorlanacagimizi diisiindiik. O ylizden
de iste bardak tasarimi yaptik sizin dediginiz gibi (YYGI1, 22.11.2018)” olarak
degerlendirmistir. Blender programinda yasamis oldugu zorlugu atlatmak i¢in daha fazla
tekrar etmesi gerektigini Irmak goriismesinde “Onu baya bir aragtirmam, sey yapmam,
tekrar yapmam lazim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken Nazli programa
zamanla alisacagini, “Evet. Yani ¢izimi daha tasarim yapmadik Blender’da ama vakit
gecirildiginde Blender’a da kolayca alisabilecegimi diisiiniiyorum (YYG1, 23.11.2018)”
ifadeleri ile degerlendirmistir.

Uygulamalar sonucunda gelistigini belirten Oya diisiincelerini, “Mesela
Sketchup’ta su an iyl oldugumu diislinliyorum (YYGI1, 15.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken Blender programinda yapilan uygulamalar sonucunda kendi gelisimini Nazli,
“Bu hafta hi¢ zorlanmadim yani... Tuslar bakimindan tamamen aligmistim yani
Blender’a mesela (YYGI, 23.11.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Ceyhun ise her iki
programi kullanmas1 sonucu kendisinde olusan gelisimi goriismesinde, “Simdi Blender
ve Sketchup uygulamasimi kullanmamiz asir1 mantikliydi ¢linkii hem bizim tasarim
yoniimiizii gelistirdi, hem de bizi hani farkli bir diinyaya tasidi daha ¢ok (YYGI,
22.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Ug boyutlu logo uygulamast ile dgrencilere logo kavrami agiklanmus, logo drnekleri
gosterilmis ve Ogrencilerden kendilerine ait bir logo tasarlamalari istenmistir. Logo
caligmasinda dikkat edilmesi gereken durumlar hakkindaki goriislerini Tuana su sekilde

aciklamistir:
Biraz kisitlanmis hissettim kendimi ¢iinkii bir hani hitap edebilecegimiz belli bir kitle var
falan, hani bu tiir seyler vardi, dikkat etmemiz gereken seyler vardi. Onlar1 g6z &niinde
bulundurarak kendimize sifirdan bir sey hani iirettik. Onda hani, sadece o konuda hani
sitkintim oldu. Diger konuda yine Sketchup’ta ¢alisti§imiz i¢in onu da, ¢ok bir sikinti
yasamadim (YYG1, 22.11.2018).
Uygulanan logo ¢alismasi sonrasinda kendinde olusan degisimi Oya, “Ben mesela

hig... Bana biri dese logo yap diye, hani hayatta yapamam derdim yani dyle... Ama su
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an mesela ¢ok daha kolay oldugunu diisiiniiyorum yani (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri
ile belirtirken grafige olan bakis acisinin nasil degistigini Lale, “Yani grafigin aslinda hep
boyle reklam, hani kurumsal kimlik baglaminda hep diistinmiisiizdiir... Bir noktada itici
bir tarafi hani oldugunu diisiiniiyorum grafigin ama bu siirecte mesela aslinda neden bu
sekilde yapildigini, aslinda algiya nasil bir hitap edis oldugunu fark ettim...(YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamustir.

Uygulanan logo ¢alismasinin kendisi iizerinde ¢ok fazla etki yaratmadigini Tuana
goriismesinde, “Dedigim gibi zaten benim hani ilgi alanim ¢ok da bu yonde degil. Grafik
tizerine olmadig1 icin ¢ok bir etkisi olmuyor hani bende (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri
ile degerlendirirken Lale ise logo ¢aligmasina iligskin dnyargilarinin degisimini su ifadeler

ile aciklamistir:

Logoda da yani bir yerde bir logoyu gordiigiimde kesinlikle begenmedigim zamanlar
olmustu. Bu birazda benim resimle belki hani ilgileniyor olmamdan kaynakli. Oradaki hani,
neden hani daha iyisi yapilabilecekken bu sekilde hani gecistirilmis acaba falan diye
distintiyordum (YYG2, 27.12.2018).

Logo ¢alismasinin uygulama agamasinda dgrenciler eskizlerini program tizerinde
yeniden olusturmus ve yazi aletinden yararlanarak tasarimlarinda bulunan harfleri
olusturmusglardir. Yazi aletinin kullanim kolayligin1 Ceyhun, “Ben olsaydim direkt hani
harfleri yazmaya ¢alisirdim, bayagi bir zamanimi alirdi (YYG1, 22.11.2018)” ifadeleri
ile belirtirken logosunun olusturma agamasinda eskizine bagli kalmadan ¢alistigini Ilgin

su ifadeler ile agiklamistir:

Yani eskizini attiktan sonra bile programda oynamay1 seviyorum tizerinde sanki. Pek eskize
sadik kalmiyorum yani. Kaldigim zamanda da aynisi olmasini istemiyorum aslinda ya.
Mesela seyde de dyle, bir eskiz... Kendi yaptigim resimlerde de dyle. Bir eskizini yaparim
ama eskiz hani sonugta bir diisiince. Yani birden ¢ok eskiz yapsam bile tuval tizerinde ya da
bir kagit iizerinde daha eglenceli oldugunu disiiniiyorum. Sketchup’ta hani... Bu aynisi bu

ders icinde gegerli (YYG2, 28.12.2018).

Ogrenciler ile Google Sketchup ve Blender programlari iizerinde cesitli ¢aligmalar
uygulandiktan sonra maket programi olan Pepakura programina geg¢ilmistir. Arastirma
siireci planlanirken maket uygulama siirecinin 6grencilere sehir tasarimi projesinde
tanitilmas: diigiiniilmiistiir. Ancak daha Oncesinde Ogrencilerin maket farkindalig
kazanmalar1 agisindan 2. Gegerlik komitesinde su karar alinmistir:

2. Gegerlik Komitesi Karari: Daha onceden planlanmis eylem planlarinda maket
caligmasinin sehir modellemesi ile birlikte yapilmasi planlanmistir. Ancak daha

Oncesinde maket yapimina iliskin bir farkindalik olugmasi i¢in 6n bir ¢calisma yapilmasina
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karar verilmistir. Bu ¢ergevede var olan organik stilizasyon ¢alismalarinin maket haline
¢evrilmesi diistinilmustiir.

Organik stilizasyon calismalarinin maket haline doniistiiriilmesi i¢in Pepakura
programi Ogrencilere tanitilmis ve Ornek bir calismanin maket haline nasil
doniistiiriilecegi arastirmact tarafindan uygulamali olarak gosterilmistir. Google
Sketchup gibi Pepakura programinin da basit bir arayiize sahip olmasi 6grencilerin
programi 6grenme siire¢lerine hiz kazandirmistir. Bu durum ile ilgili Irmak diisiincelerini,
“Bence giizel program yani... Hani kendisinin boyle direkt kesme yerlerini ¢ikartmasi ve
birlestirdiginde de sey olmasi, boyle oraya denk gelmesi ¢ok giizel. Biz kendimiz biraz
zor yapariz bunu. Programin Oyle bir Ozelliginin olmasi ¢ok giizel...(YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Maket tasarim siirecinde yasamis oldugu zorluklar1 goz 6niinde bulundurarak stireci

(13

degerlendiren Ilgin diisiincelerini, “... Mesela ben ilk yaptigimda yaprak yaptim, yani
tasarladigimda ilk, {i¢ boyutlu olarak gordiigiimde... Bunu gergek hayata gegirdigim
zaman aslinda ne kadar zor ve sey bir sey oldugunu gordiim (OGGI1, 14.12.2018)”
ifadeleri ile belirtirken organik stilizasyon maket calismasinda ortaya ¢ikan sonuctan

memnun olmayan Candan diistincelerini detayl olarak su ifadeler ile agiklamustir:
Yani eger calismam boyut olarak ve yapabilite olarak ¢ok daha uygun bir ¢aligma olsaydi,
benim a¢imdan daha giizeldi. Yani evet, ti¢ boyutlusunu yaptim ve gergekten ¢ok iyi oldu
diyebilseydim 0 zaman farkl diigiiniirdiim. Ama yani mesela su an ben ¢ikardigim isten hig
memnun degilim. Ciinkii o bir acemilikti yani... Yani yine de hani ¢ok gergekten bdyle
tasarladigim gibi bir ig ortaya koyabilmis olsaydim, derdim ki bu sefer, evet yani hani bu
etkisi daha giizel ve hani tasarlanan bir seyin iste ii¢ boyutlu hale geliyor olmasi... Nasil
doyurucu bir sey de tabi aym zamanda. .. Oyle oldugunu diisiinebilirdim. Ama su an hig dyle

diisiinmityorum (OGG1, 14.12.2018).

Sehir tasarimindan Once organik stilizasyon caligmalarinin maket c¢alismasina
dontistiiriilmesi 6grencilerde maket yapimina iliskin farkindalik olusturmasi agisindan
etkili olmustur. Bu durum ile ilgili arastirmaci giinliigiine, “Bitki stilizasyonlarin1 makete
dontistiirtirken karsilastiklart sorunlar onlar i¢in olduk¢a Ogretici olmustu. Artik
tasarimlarini olustururken nelere dikkat etmeleri gerektigini ¢ok iyi biliyorlardi. Bu
sebeple ufak parcalardan oldukg¢a az yararlanmaya calistilar (AG 13.12.2018)” notlar1
disiilmiistiir. Organik stilizasyon c¢alismalarinin maketlerini olustururken yasamis
olduklar1 zorluklar bir sonraki yapacak olduklar1 sehir tasarimi projesinde 6grencilere

tasarimsal olarak bir farkindalik olusturmustur. Bu durum ile ilgili Delfin goriislerini,

104



“...bu siiregte zorlandigim noktalar oldu elbette ama bana bir seyler kattigini
diistinliyorum. Yani hem program 6grenmis oldum, hem... O yani maket yapmayi, daha
bilingli... Daha bilin¢li bir sekilde maket yapmay1r 6grendim (YYG2, 27.12.2018)”
ifadeleri ile degerlendirirken Ilgin, “Simdi bundan sonra sehir tasarimi en son c¢alisma
oldugu icin artik diger ¢aligmalardan... Tabi biraz da dersimi aldim gibi... (YYG2,
28.12.2018)” seklinde agiklamistir. Programlarda yasamis oldugu sorunlara karst Delfin

su degerlendirmelerde bulunmustur:

Sketchup’ta drnegin bu bazi segenekler vardi, bunlari... Oziimsedim. Yani ilk ¢alismada
olmasa da... Diger calismalarimda daha boyle 6ziimseyerek calistim, 6zellikle o hayvan
stilizasyonunda. En sonunda da... Sehir ¢alismasinda daha hani bilgili ¢alistim ¢iinkii ilk

baslarda biraz daha hamdim (YYG2, 27.12.2018).

Stilizasyon ve logo calismalari ile 6grencilerde grafiksel diisiinme bigimi olustugu
gibi uygulamis olduklar1 maket ¢alismalar1 ile de 6grencilerde hacimsel etki ve {i¢ boyutlu
algilama diisiincesi gelismistir. Maket tasarim bilinci olmadan hazirlamis olduklar
organik stilizasyon calismalarinda kullanmis olduklar1 ufak parcalar ve ince yapilar
Ogrencilere maket yapim siireglerinde cesitli zorluklar ¢ikarmigtir. Yasamis oldugu
zorluklar nedeni ile kendi tasarim siirecini degerlendiren Candan goriislerini, “Bir seyin
daha 6nce deneyimlenip zor oldugu goriildiigii zaman, iste giizel goziikebilecek bir seyi
yapmiyoruz, yapamiyoruz...(YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Ogrenciler
stilizasyon c¢aligmalarinmi grafiksel anlatim diline uygun olarak sadelestirdikleri gibi sehir
tasariminda da ¢izmis olduklar1 yapilart maket tasarimimma uygun bir sekilde
sadelestirmisglerdir. Maket c¢alismalarinda pargalarin rahat bir sekilde kesilip
yapistirtlmasi i¢in calismalarin sadelestirilmesi bir zorunluluk olmustur. Ancak bu
sekilde tasarimlarin basit goriindiigiinii ve bu durumdan rahatsiz oldugunu belirten Nazl
goriislerini, “Biraz rahatsiz da etti beni aslinda ama bunu modellemeye dokecegimiz i¢in,
o acidan da ¢ok da basit oldu yani (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Arastirma siirecinde uygulanan sehir tasarimi projesi i¢in 6grenciler ile uygulama
Oncesi beyin firtinas1 gergeklestirilmis ve tasarlanacak olan sehir tasarimi igin gesitli
fikirler alinmustir. Ogrenciler, baslangicta bir maket tasarim deneyimleri olmadigi igin
yapilacak olan projeye farkli fikirler ortaya atmislardir. Bu durum ile ilgili Irmak
goriismesinde, “Boyle ¢ok ucuk seyler diislindii herkes. Hepimiz dyle seyler diistindiik
(YYG2,28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Organik stilizasyon maket tasarimindan

sonra ise Ogrencilerde olusan maket tasarim bilinci, hazirlanacak olan yapilarin
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tasarimlarini da etkilemistir. Bu durum ile ilgili Candan goriislerini su sekilde
aciklamistir:

Aslinda bu fikir beni heyecanlandirmist1 yani. Evet, orada ¢ok giizel gdziiken bir sey var.
Onun ¢iktisini alacagiz, kendi ellerimizle ugrasarak, yapistirarak, el emegimizi kullanarak
bir iiriine doniistiirecegiz onu gibi... Daha sonra tabi yapma siireci de gayet seydi... Cok
basit goziiktiigii halde o kadar basit bir sey olmadigini anladigim bir sey oldu (YYG2,
21.12.2018).

Sehir tasarimi projesi 6grenciler i¢in heyecan verici bir uygulama oldugu gibi tiim
becerilerini kullanacaklari son g¢aligma olmustur. Bdyle bir uygulamayir her zaman
yapmak istedigini belirten Oya goriislerini, “Hep bir zaten boyle yapmak isterdim aslinda
maket... Ingaat sirketlerinin olur ya bdyle gdstermelik maketleri... O tarz. Hani bu da
bizim sehrimiz olacak, bizim yaraticiligimiza gore... O yiizden hani iyi oldugunu
disiiniiyorum (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Arastirma siireci boyunca 6grenciler kagit lizerinde eskizler hazirlayip bu eskizleri
bilgisayar lizerinde yeniden modellemis ve son olarak bu modelleri birer maket tasarimi
haline ¢evirmistir. Yapilan analizler sonucu uygulanan bu farkli medyum kullaniminin
Ogrenciler tlizerinde yaraticiligl gelistirici etkiler tasidigina dair bulgulara rastlanmistir.
Bu durum ile ilgili Irmak, “Bunlar baya bize etki ediyor bence. Ne bileyim, normal bir
resim c¢alismamizi da kullanabilecegimiz seyler Ogrendik. Yaraticiligimizi biraz
gelistirmis olabilir (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunurken Ilgin, “Yaraticiliga
etkisi kesinlikle var, kesinlikle oldugunu distiniiyorum ...(YYG2, 28.12.2018)”
ifadelerinde bulunmustur. Uygulanan caligmalarin tiimiinde kazanmis oldugu ortak
diisinme becerisini Ilgin, “Grafiksel diisinmeyi 6grendim aslinda bu ¢aligmalarin
hepsinde, ortak nokta bu (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken Candan
yapilan ii¢ boyutlu ¢aligmalari, ... Simdi, resim ile karsilastirmak yoluna gidiyorum her
tiirlii. O da sOyle oluyor; ii¢ boyutlu diisiinme seklinin gelismesi gerekiyor (YYGI,
16.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Irmak ise sehir projesinde yagamis oldugu
sorunlar sonucu kazanmis oldugu gelisimi goriismesinde, “Hocam ¢ok yararlt oldu
bence... Hani ne kadar sorun yasasak ve ne kadar sey yapsak ki sorun yasamamiz ¢ok iyi
bir sey bence ders ¢ikarmak (YYG2, 28.12.2018)” seklinde degerlendirmistir.

Arastirma siireci kapsaminda {i¢ boyutlu modelleme ve maket tasarim yontemini
Ogrendigini belirten Namik bu siireci, “Bu slire¢ beni etkiledi soyle etkiledi, kendimi
sansh hissettim (YYG1, 16.11.2018)” seklinde degerlendirirken Tuana kazanmis oldugu

deneyimi odak grup goriismesinde, “Sergi giizeldi. Benimde burada ikinci senem ve ilk
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sergim, yani toplu oldu ama yani benimde ig¢inde bulundugum ilk sergiydi. Giizel bir
deneyim oldu benim i¢inde (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Yapilan
uygulamalarin keyifli oldugunu ve bu durumun kendisini olumlu yonde etkiledigini

Candan goriismesinde,

aldigim. Bana gore keyifliydi (YYG2, 21.12.2018)” seklinde degerlendirirken Namik

... Benim i¢in 6nemli olan bir isi yaparken ne kadar keyif

diisiincelerini, “lyi ki Ali hoca gelmis yani, o programlar: kullanmak bana zevk verdi
acikcast (OGGI, 14.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Yapilan maket c¢aligsmalari
sonucu kendisinde olusan degisimi Ceyhun ayrica goriismesinde, “Bu donem mesela
ogretim ilkelerinde bir sey yaptik, kagit kestim... Elimle iyi ki kagit kesmisim dedim
hocam. Elim alist1 mesela (OGG2, 12.04.2019)” olarak degerlendirmistir.

Aragtirma siireci boyunca 6grenci uygulamalarina ders icerisinde doniitler verilmis
ve caligmalar ders igerisinde tamamlanmistir. Uygulama siireci boyunca kendisine 6dev
verilmemesini ve g¢alismalarin ders igerisinde tamamlanmasini Irmak goriismesinde,
“Hani yoksa bilmiyorum 6dev seyi oldugu i¢in, mantig1 oldugu i¢in 6grencilerde yani
koskoca adam olduk hala 6dev mantig1 var mesela bende de. Eger su an boyle bir
uygulamada olmasaydik biz, ben 0&grenemezdim diye disliniyorum (YYGI,
23.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Yapilan uygulamalarin ileride kendisine
nasil bir katki saglayacagmni diisinen Ilgin ise diisiincelerini, “U¢ boyutlu yani,
goriislerim yani 1yi ama tek sorunum acaba bu programlar ileriki hayatimda ne zaman
karsima ¢ikacak. Yani ne kadar kullanabilirim? Ya da bunu nasil kullanabilirim?
Hayatimin bir yerine nasil varabilirim? Bu gibi sorular soruyorum kendime bazen
(YYGI, 23.11.2018)” olarak agiklamistir.

Yapilan veri analizleri sonucu 6grenciler goriismelerinde kendi bilgi ve becerilerine
yonelik degerlendirmelerde bulunmuslardir. Paydar ve Dogan (2021, s. 27) 6grencilerde
hedeflenen davranislarin olusturulabilmesi i¢in 6grencilerin ilgili durumlara yonelik belli
bir yeterlilikte hazir bulunmalarinin gerektigini belirtmislerdir. Oz degerlendirme alt
temasima bagl bir kod olarak hazirbulunusluk kapsaminda 6grencilerin kendileri igin
belirtmis oldugu o6n kosul durumlart ve olmasi1 gereken diizeylere yonelik
degerlendirmeleri bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlamiglardir. Sigsman (2011, s. 14)
hazirbulunusluk durumunu, 6grencilerin 6grenecek olduklari davranislar igin sahip
olduklar1 gerekli alt yap1 ve donanim olarak acgiklamistir. Arastirma siirecinde uygulanan
calismalarda 6grenciler 6nce ¢alismalarin taslak ¢izimlerini kagit iizerinde olusturmus ve

daha sonra bu ¢izimler iizerinden ii¢ boyutlu modellerini hazirlamislardir. Resim-s
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Ogretmenligi Boliimii’nde egitim gordiikleri i¢in resim alaninda tecriibeli olduklarini ve
bu nedenle kendilerinde bulunan ¢izim becerisinin uygulamalarda kendilerine avantaj
sagladigin1 belirten Delfin goriislerini, “Dijitalde calisabilmek i¢in Once bir ¢izim
becerisinin de olmasi gerekiyor. Ben ve arkadaslarim buna sahip oldugumuz i¢in dnce
cizip sonra dijitale aktardik. O agidan sanshyiz...(YYGI1, 15.11.2018)” ifadeleri ile
degerlendirmistir.

Ogrenciler kendilerinde bulunan hazirbulunusluk durumlarini degerlendirdikleri
gibi bu duruma bagl zorlanma durumlarini da agiklamislardir. Resim-is Ogretmenligi
Boliimii 6grencisi oldugu i¢in logo tasarim siirecinde zorlanan Ilgin bu durumu, “Ya logo
siireci... Iste benim resim dgrencisi oldugum icin hi¢ yapmadigim bir seydi (YYGI,
23.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Aragtirma siirecine dahil olan 6grenciler i¢in grafik tasarim alani yeni bir alan
olmustur. Yeni bir uygulamanin &grenilmesi ya da yeni bir konuya gecilmesi
durumlarinda 6grenciler kendilerinde ¢ogu zaman huzursuzluk ve rahatsizlik hislerinin
olustugunu belirtmislerdir. Oz degerlendirme alt temasina bagh tedirgin olma kodu
altinda 6grencilerin uygulama siireci icerisinde hissetmis olduklar1 bu durumlar bulgular
yolu ile agiklanmis ve yorumlanmistir. Ogrencilerin geleneksel atdlye ortamindan farkli
bir ortamda caligsmalar1 kendilerinde huzursuzluk duygusu olusturmustur. Bu durumun
altinda uygulamalara adapte olamama ya da c¢alismalar1 basar1 ile sonuc¢landiramama
tedirginliginin bulundugu diisiiniilmektedir. ilk derste yasamis oldugu tedirginligi Lale
goriismesinde su sekilde degerlendirmistir:

Bu programlara bagladigimiz ilk derste aslinda biraz tedirginlik, bilgisayar ortami hani ¢ok
fazla alistk olmadigimiz bir ortamdi. Sonugta hepimiz el ile bazi seyleri iiretiyoruz. Daha
hani somut érnekler olusuyor bizim igin. Basladigimizda ilk basta gergindim. Ogrenebilip
dgrenemeyecegim konusunda ya da gizimleri yapabilecegimden emin degildim (YYGI,
15.11.2018).

Programlarin bilgisayarlara ylikleme asamasinda yasamis oldugu korkuyu Isil
goriigmesinde, “Yani program kurulumunda ilk basta hani ¢ok korkuyordum. Yani
yapabilecegimi diisiinmiiyordum ¢iinkii bilgisayar iizerinden hi¢ cizim yapmay1 da
denemedim, programda denemedim. Yani tepkiliydim ilk indirirken...(YYGI,
22.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken Ceyhun, ‘“Baslangigta higbir sey
anlamayacagimi diisiinmistiim. Bir 6n yarg: ile yaklagmistim. Hani belki yapamam,

olmayacak, ne isime yarayacak bu? (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Bu
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baglamda o6grenciler i¢in alisik olmadiklar1 bir alanda ¢alismalarinin kendilerinde bir
tedirginlik durumu olusturdugu sdylenebilir.

Maket ¢alismalarinda modeller Pepakura programi yardimi ile pargalanmis ve kagit
tizerine ¢iktilar1 alinmistir. Pargalarin kesim islemi bittikten sonra birbirlerine yapistirma
asamasinda yasamis oldugu tedirginligi Ceyhun, “Ilk basta zorlanacagimi diisiindiim.
Hani dedim yapraklan tek tek kestik, katlama yerlerinden katladik, bu buraya nasil
oturacak, su suraya nasil oturacak? (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.
Hazirlanan maket sablonlarinda ¢ok fazla birbirine ge¢meli ufak kulak¢ik bulunmasi
nedeniyle baz1 6grenciler yapistirma asamasinda bir kisimda bulunan kulakg¢iklart iptal
etmistir. Kendi maket calismasinda bu durumu yasayan Delfin kulakg¢iklarin iptal
edilmesinde duymus oldugu tedirginligi goriismesinde, “Evet. Bende o sekilde yapmay1
diistinmiistiim de hani belki yanlis yaparim falan diye girmedim (YYG2, 27.12.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir.

Ogrencilerin yasamis oldugu tedirginlik durumlar1 sehir tasarimi projesinde de
devam etmistir. Daha once iki boyutlu c¢izimleri ii¢ boyutlu modellemeye ceviren
Ogrenciler sehir tasarimi projesinde farkli olarak ii¢ boyutlu yapilar olusturmaya
calismislardir. Ogrencilerin hazirlamis oldugu eskizlere katilimer tasarim yontemi ile
dontitler verilmis ve yapilar sadelestirilmeye calisilmistir. Doniitler sonucu eskizini
degistiren Ceyhun yasamis oldugu tedirginligi, “Eskizi degistirdikten sonra
yapamayacagimi zannettim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Eskizinde
bulunan farkli sekilleri nasil modelleyecegini baslangicta bilmedigini ve bu sebeple
tedirgin oldugunu belirten Ceyhun diisiincelerini, “Ilk basta sey oldu, iste dedim ben
yapamayacagiz herhalde bu anteni. Anten vardi ciinkii binanin {stiinde (YYG2,

27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.21).
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Gorsel 4.21. Ceyhun 'un uydu ¢alismast Pepakuira asamasi (Google Sketchup, Blender, Pepakura)

Uygulama siireci boyunca birden fazla program kullanilmas1 ve bu programlara ait
bilgilerin 6grencilerin zihninde taze kalmasi 6grencileri tedirgin eden bir diger unsur
olmustur. Programa ait bilgilerin akilda kalmasi i¢in 6grencilerin programlar iizerinde bol
bol tekrar ederek ¢aligmalar1 gerekmektedir. Bu durumun kendisinde yaratmis oldugu
tedirginligi Lale, “Bir yandan da tedirginlik olusuyor ¢iinkii dnceki haftaya ait bilgilerimi
taze tutabilecek miyim? Kalacak m1? (YYG1, 15.11.2018)” ifadelerinde bulunmustur.

Arastirma siireci boyunca Ogrenciler stilizasyon gibi yeni kavramlari, birgok
degiskenden olusan modelleme programlarini ve maket yontemlerini deneyimlemis ve
ornek uygulamalar ile beceri haline getirmistir. Bu biligsel ve psikomotor gelisim
asamasinda dgrencilerin ¢ogu kez zorlandiklar1 asamalar oldugu gdzlemlenmistir. Oz
degerlendirme alt temasina bagli zorlanma kodu altinda &grencilerin uygulamalar
esnasinda yasamis olduklar1 zorluklar bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmustir.
Ogrenciler ilk defa karsilastiklar1 uygulamalara hizli bir sekilde adapte olamadiklarmi ve
bu durum kargisinda zorladiklarm ifade etmislerdir. Ikinci hafta tasarlanan organik
stilizasyon calismasinda stilizasyonu ilk defa deneyimleyen Nazli uygulamaya yonelik,
“Bitki stilizasyonu yaparken, stilizasyonu ilk defa yapiyordum o yiizden bayagi
zorlanmistim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken uygulamanin kendi
tizerindeki etkisini, “Ciinki{i ben daha ¢ok bdyle hani gdérdiiglimii yapmayi1 seven birisi
oldugum i¢in... Bunu boyle sadelestir, sadelestir... Hem ¢ok zorlandim...(YYG2,
28.12.2018) seklinde ifade etmistir. Nazli gibi Is1l da stilize etme becerisini uygularken

zorlandigin1 goriigsmesinde, “Yani onda da hani ¢ok fazla zorlandim diyemem ama ilk
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calismam oldugu igin beni biraz zorlad1 (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken

Candan da uygulamaya yonelik diisiincelerini detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Benim ilk stilizasyon denememdi agikcasi. Orada da yaparken iste dogada bulunan bir takim
organik materyallerden yola ¢ikarak bir seyler yapmaya ¢alistik. Ben birazcik daha boyle
hani seyde sikint1 yagsadim aslinda hani iste damarlar1 géziikkmeli mi, tek pargali olmali mi,

nasil olmali falan diye... (YYG2, 21.12.2018).

Modellerin bilgisayar lizerinde olusturulma asamasinda girintili ¢izgilerin kendisini
zorladigini belirten Delfin bu durumu, “Oval form o kadar zorlamadi ama yapragin su
girintili ¢cikintili kisimlart zorlamist1 (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken oval
formlarin kendisinde yaratmis oldugu zorlanma durumunu Isil, “Sap kismini yaparken
zorlandim... Egimi istedigim gibi veremedim. Onda zorlandim... (YYG2, 27.12.2018)”
seklinde agiklamistir. Ilgin ise tasarim asamasinda ince ¢izgilerin kendisini zorladigini,
“Ciinkii ince cizgiler tasarim asamasinda da ¢ok zorluyor. Cizim asamasinda da zorluyor.
Her biri i¢in kdse yaratmak, her bir sekilde ¢izgilerden yararlanmak dik ve egri... O biraz
zorlamist1 beni (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamustir.

Eskiz gorseli lizerinden ¢alismamak stilizasyon ¢aligmalarinda 6grencileri zorlayan
bir diger durum olmustur. Kagit {izerine ¢izilen eskizlerin bilgisayara aktarilmadan fi¢
boyutlu ortamda yeniden olusturulmaya ¢alisilmasi sonucu oran orantinin bozulmasi ya
da ¢izgi egimlerinin degismesi gibi durumlar ger¢eklesmistir. Bu durumu ¢aligmasinda
deneyimleyen Delfin goriislerini, “Birde gorselden, gorsele aktarip da ¢alismamistim. O
yiizden zordu... Yani bu yuvarlaksi sekilleri vermekte zorlandim. Birde ¢izimimin birebir
aynist ¢ikmiyordu. Yani gorselsiz calisinca... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken Isil, “Yani onda biraz zorlandim. Hani bakarak yapmaya g¢alistigim igin
(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Delfin ve Isi1l gibi Irmak’ta
caligmasini gorselden yararlanarak olusturmadigi i¢in zorlandigini goriismesinde su

ifadeler ile agiklamistir:
Burada serbest ¢izdigim i¢in hani, bdyle bodoslama girdim. Ondan hani 6l¢ii falan hicbir sey
kullanmadim. Oradan bdyle yuvarlaklar1 ¢ikarmasi, yapragin o yuvarlak seklini vermesi ¢ok
zor oldu. Ortadakiler zor degildi ama kenardaki o bes yapragin sekli ¢ok zorladi beni. Sonra,
neler yasadim bagka yaprakta... Kiiciik ¢izgiler vardi, ¢ok fazla kii¢iik ¢izgim vardr...
(YYG2, 28.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.22).
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Gorsel 4.22. [rmak’in organik stilizasyon ¢alismast (Google Sketchup)

Ogrenciler kagit iizerinde yakalamis olduklar1 tasarimsal etkileri eskiz gorseli
tizerinden cizerek bilgisayar ilizerinde birebir olarak yakalamak istemislerdir. Kagit
tizerinde olusturmus oldugu eskizin program ile iizerinden gegerken tasarimin biraz
degistigini Nazli, “Yani gene ¢ok eskizimin digina ¢ikmamaya calisiyorum ama yine
degistiriyorum tabi ¢izimime gore... (YYG2, 28.12.2018)” seklinde belirtirken eskiz
tizerindeki ¢izgilere bagli kalmadigini ve bu ylizden tasarim agamasinda zorluk yasadigini

Candan goriismesinde su ifadeler ile aciklamstir:

Nasild1? Aslinda ilk ¢izdigim seyi birebir oraya ge¢irmeye calistim fakat bu sirada fotografini
¢ekip daha sonra Google Sketchup’a atip, ilizerinden ¢izgilerle takip etmedim. Kendim
Google Sketchup’ta ¢gizgileri egerek ve biikerek ayni sekli olusturmaya ¢alistim. O sirada da
birazcik zorlandim tabi ki ¢iinkii yani birebir aynisini hani boyut olarak gecirmek biraz

zorladi (YYG2, 21.12.2018).

Olgiilendirmenin ~ gosterildigi masa calismasinda  dgrenciler — stilizasyon
calismasindan farkli olarak sinif icerisinde bulunan bir objeyi modellemislerdir. Masa
caligmasinda olgiiler cetvel araci ile belirlenmis ve kilavuz cizgileri ile isaretlenmistir.
Olgiilerin farkli alanlara tasinmasinda yasamis oldugu zorlugu Ceyhun gériismesinde,
“Masay1 olustururken aslinda kolaydi ama zorlandigim yerler suralar oldu; hani dl¢iliyii
aldiktan sonra 0Ol¢iiyii iste saga sola tasidik. Tekrardan ayn1 dlgiliyli diger tarafa yansittik.
Bu sekilde yaparken zorlandim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Olgiilendirme galismasindan sonra uygulanan hayvan stilizasyonu ¢alismasinda da
ogrencilerin zorlandigr durumlar devam etmistir. Hayvan stilizasyonu c¢aligmasinin

tasarim agamasinda zorlandigini belirten Tuana bu durumu, “Bunda birazcik hani tasarim
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asamasinda zorlandim ¢iinkii hani hayvan iste, tiiyleri falan var ama bunu Sketchup’ta
yapmamiz ¢ok...(Zor) Hem uzun zaman alacakti (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken Namik goriislerini “Aynen. Bunda ben ¢ok zorlandim ya. Psikolojik olarak
falan ¢oktim yani (YYG2, 28.12.2018)” olarak acgiklamistir. Delfin ise organik
stilizasyon c¢alismasinda yasamis oldugu zorlugu hayvan stilizasyonu caligmasinda
yasamadigmi goriismesinde, “Logoda yasamadim. Yaprakta zaten en basinda... Ilk
calismamiz oldugu igin, o zaten zorlamisti. Sonra mamut ¢calismasinda 6grendim (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Hayvan stilizasyonu ¢alismasinda 6grencilerden se¢mis olduklari bir hayvani ve bu
hayvani simgeleyen bir kavrami birlestirmeleri istenmistir. Bu durumu Ceyhun
goriismesinde, “Aynen, bir kavram ile birlestirmistik. Ben biraz farkli bir sey yapmistim
emlak ile ilgili. Bu hayvan stilizasyonunda, ne yalan sdyleyeyim, ilk basta biraz
zorlandim ¢iinkii dedim hani bir hayvan iki boyutlu duracak, ti¢ boyutlu olmaz falan
(YYG1, 22.11.2018)” ifadeleri ile aciklarken tasarim siirecinin baslangicinda biraz
zorlandigini, “Ben uygulamada biraz zorlandim ilk basta (YYG1, 22.11.2018)” olarak
belirtmistir. Tasariminda bulunan egimli cizgileri bilgisayar iizerinde yeniden
olusturmaya caligirken zorlandigini ifade eden Candan goriislerini detayli olarak su

ifadeler ile agiklamistir:
Zorladi ¢iinkii mesela o egimleri gidis, gidis olarak mesela hani kirilmadan, biikiilmeden o
egimi devam ettirmenin zor bir sey oldugunu anladim programi kullanirken. Orada da iste
hani programin verdigi o, ne denir? Ipuglaridan yararlanarak, iste yesil oldugu zaman ¢izgi

evet, bu dogru devam edecektir falan gibi o ipuglarindan yararlanmaya calistim (YYG2,
21.12.2018).

Stilizasyon ve Olglilendirme c¢alismalarindan sonra Ogrencilere {i¢ boyutlu
modellemede alternatif yontemler gosterilmis ve Blender uygulamasi tanmitilmistir.
Blender uygulamasinin Sketchup uygulamasina oranla daha fazla secenek barindirmasi
ve karigik bir ara yiize sahip olmasi dgrencilerin ¢ogunlugunda zorlanmalara neden
olmustur. Programa yénelik ilk diisiincelerini Oya, “Ilk gordiigiimiizde program zor gibi
goriiniiyordu (YYG2, 27.12.2018)” olarak belirtirken Ceyhun, “Ilk basta zorlandim,
Sketchup gibi biraz kolay gelmedi (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.
Ik calismada programa alisamadigim belirten Isil goriislerini, “Yani Blender’a ilk kez
baslamistik ¢iinkii o zaman. Hani program zaten ¢ok karisik gelmisti. Cok fazla sey
yapamadim yani onda adapte olamadim. En c¢ok zorlandigim oydu sanirirm (YYG2,

27.12.2018)” ifadeleri ile aciklarken Nazli programi ilk defa kullandiklar1 igin
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zorlandigini, “Bardak tasarimi seydi tabi tasarim olarak kolay ama Blender’1 ilk defa
kullandigimiz tasarim oldugu i¢in zorlanmistim bayagi yani (YYG2, 28.12.2018)” olarak
agiklamistir. Delfin’de bireysel goriismesinde diger arkadaslarina katilarak, “Oyleydi,
Blender zordu (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur.

Ogrenciler program iizerinde bulunan seceneklerin fazla olmasindan dolay1
zorlandiklarin1 ve yapmis olduklart islemleri hatirlayamadiklarini  goriismelerde
belirtmislerdir. Bu durum ile ilgili olarak Lale, “Bardak ¢alismasinda farkli bir Blender
uygulamasina ge¢cmistik. Bunda yaptiklarimi ¢ok ¢ok hatirlamiyorum agikgasi ¢iinkii
Blender’da ¢ok zorlandim (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Yasamis
oldugu zorlugun basit programdan karmasik programa gecerken olusan algi degisiminden
kaynakli oldugunu belirten Lale goriislerini, “Sadece ilk programdan ikinci programa
gecis asamasinda biraz sorun yasadik. Orda biraz algilarimiz daha fazla bozuldu. Ama
siire¢ gectikce onu da daha c¢abuk sey yapabiliyoruz yani algilarimiz daha ¢ok agiliyor
(YYGI1, 15.11.2018)” olarak degerlendirmistir. Irmak ise Blender programinda
baslangicta zorlandigin1 ancak zamanla daha 1yi anladigini1 gériismesinde, “Bardakta ben
bayag1 bir zorlandim ya. Onda ben... Programda o, 6n arka, alt, iist bakis acilarin1 tam
anlayamadigim i¢in simdi anca ancak yani anliyorum (YYG1, 23.11.2018)” ifadeleri ile
belirtmistir. Lale ve Irmak gibi Isil da programin ilk bakista ¢ok karigik gériindiigiinii,
“Yani ilk indirdik, kurcalayabilecegim bir yer bile olmadigini diisiindiim. Cok karisikti.
Yani bardak calismasinda da zorlandim ilk basta. Blender hala bana biraz karisik geliyor,
tam... Yani ondan tam emin degilim (YYGI1, 22.11.2018)” seklinde belirtirken Nazl
Blender programinin aslinda 6grenince kolay oldugunu, “Blender programinda cok
zorlanmistim. Baya zorlanmistim ama ¢ok da 6grenince ¢cok da zor olmadigi anlasiliyor
aslinda. Ciinkii bilmedigimiz bir meniiye geciyoruz, ara¢ meniisii. Zordu ama dgrenince

kolay geliyor tabi (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.23).
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Gorsel 4.23. Nazli'nin bardak ¢alismas: (Blender)

Bardak c¢alismasinda eskiz c¢ikartmadan c¢alisan Ogrenciler arastirmacinin
yonlendirmesi ve katilimci tasarim yontemi ile sinif igerisinde bulunan karton bir bardagi
modellemislerdir. Bu duruma yonelik Delfin goriislerini, “Bardak ¢alismasinda
fotograflik bir durum yoktu. Ama programda zorlanmistim, programi anlamakta. Ciinkii
Sketchup'tan daha c¢ok segenek tusu vardi. Daha ileri diizey bir programmis (YYGI,
15.11.2018)” 1ifadeleri ile belirtirken uygulama asamasini Candan, “Sekillerden,
geometrik sekillerden yola ¢ikmistik. O da bize baya bir kolaylik saglamisti. Zaten iste
hani bardagin formunun da 6yle oldugunu... Bir altlik koymustuk saniyorum oraya,
altina, bir kalinlik koymustuk. Ya bir bardagi nasil tasarlayabilecegimizi uygulayarak
gormiistiik aslinda (YYG2, 21.12.2018)” seklinde agiklamistir.

Stilizasyon ¢aligmalar1 ile Google Sketchup programi {izerinde tecriibe kazandigi
icin logo calismasinda ¢ok fazla zorlanmadigini belirten Oya goriislerini, “Logoda o
egimlerini verirken yine hani, su kdse egimlerini verirken biraz zorladi ama o da hani ¢ok
sey yapmadi. En ¢ok kedi ve yapragin o i¢ kismindaki bosluklarin esitligi beni zorladi
(YYG2,27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Aklina gelen medya kurulusu fikrini eskiz
olarak yansitmakta zorlandigin1 belirten Ilgin diisiincelerini, “Sonra medya ortamini nasil
aktaracagimi tam o siirecte kavrayamadim. O biraz zorlayic1 geldi (YYG1, 23.110.2018)”
seklinde agiklamistir. Daha Once stilizasyon calismalarinda yazi aletini kullanmadig i¢in
bir zorluk yasadigini belirten Ceyhun ise diisiincelerini, “Ilk basta zorlandim ben burada,

hani 6l¢iiyli acaba kacirir miyim? Harflerin boyutu oturacak m1 oturmayacak mi diye
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(YYG2,27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Irmak ise olusturmus oldugu logo tasarimi

ve bu siire¢ hakkinda goriislerini detayli olarak su ifadeler ile belirtmistir:
Logoda da hani hep yapmak istedigim bir seyin... Fotograf stiidyosu. Fotograf stiidyosuna
iligkin bir tasarim yapmamizi istediniz. Bir hafta iste onunla ugrastim, getirdim. Onun da
fotografini ¢ekerek aktardik Sketchup’a ama hani ne kadar fotografini ¢ekerek aktarsam da

sikint1 yasamistim. Sonra kendim ¢izdim (YYG1, 23.11.2018).

Kullanmis oldugu kilavuz cizgilerinin yanhis yerlestirilmesi sonucunda
calismasinda zorlandigini belirten Candan ise tasarim siirecini, “Bu ¢izgiler boyle...
Cizgileri tutup ¢ekerken, kaydirirken saniyorum tam orta nokta diye isaretledigim yere
koydugumu diisiiniip, oraya koymamisim. Dolayisiyla ¢izgilerde bir yamulma meydana
gelmigsti. Tekrar orta noktay1 bulup o hesaplamay1 oradan yapmaya c¢alistim (YYG2,
21.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken kendi tasarim siirecine yonelik su

aciklamalarda bulunmustur:

Cok zorlandim ¢iinkii tavus kusunun kuyrugunda bir tane siyah, bir tane beyaz, bir tane siyah,
bir tane beyaz olmak iizere, esit 6lgiide olmasi gereken seyleri vardi yani iste ¢izgiler vardi.
Onlar1 da esit cizgileri vermeye ¢aligirken, ben geometrik olarak agilardan yola ¢ikmaya
kalkistim. Bir orta nokta belirleyip kendime, onu kesen, esit aralikli ¢izgiler yapmaya
kalkistim ama ne kadar da mantiken onu yapmaya ¢alismis olsam dahi bir karigiklik ¢ikt1 ve
ben onu bastan yapmak zorunda kaldim, tekrar 6lgmek zorunda kaldim. Yani dolayisiyla
aslinda mantik yiiriitmiis olsam dahi deneyimli olmadigim i¢in yanhs yaptim (YYG2,
21.12.2018).

Ogrencilerin ¢aligmalarinda ii¢ boyut etkisini daha rahat sergileyebilmeleri igin
Blender programi iizerinde sanal bir stiidyo kurulmus ve buraya Google Sketchup’ta
yapilan calismalar aktarilmistir. Calismalar aktarildiktan sonra Blender programinda
bulunan ¢esitli kamera goriislerine gecilerek istenilen goriis pozisyonu ayarlanmis ve
render islemi tamamlanmistir. Kamera agilarinin degistirilmesinde kisa yol olarak klavye
lizerinde sag tarafta bulunan sayisal tus boliimii kullanilmistir. Ogrenciler icin farkli bir
deneyim olan kamera geg¢is islemi uygulama siireci igerisinde zorlandiklar1 bir durum
olmustur. Bu durum ile ilgili Irmak goriismesinde, “Sag tuslar1 kullanmas1 Blender’da
baya bir zor (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunurken evinde yapmis oldugu
denemeyi, “Bu silindiri degil de, yuvarlak bir sey var ya onu falan, hani nasil bir sey
oldugunu 6grenmek i¢in koyup bakmistim boyle. Kamerayr hani sey yapamamistim
clinkii... Eve gittigimde kameray1 nasil kullanacagimi bilmedigimden... Yerini falan
degistirmesi ¢ok zor (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Render

uygulamasina yonelik Isil ise diisiincelerini, “Evet, renderda... Burada 1s1k golge verdik,
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yaprak stilizasyonuna 6nce. Onda ¢ok zorlandim yani zorlandim dedigim hani 1s181
istedigim sekilde veremedim, agiyr istedigim sekilde veremedim. O yiizden ¢ok
ugrastim... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtmistir.

Maket tasarimi iizerine farkindalik olusmasi i¢in yaptirilan organik stilizasyon
caligmalarinin maketleri 6grencilerin zorlanmig olduklari bir diger asama olmustur. Kagit
kesme, katlama ve yapistirma gibi temel maket yapim tekniklerinde deneyimi az olan
ogrenciler bu becerilerini gelistirirken zorlandiklarini goriismelerinde belirtmislerdir. Bu
durum ile ilgili Candan goriislerini, “Evet. Cok mesakkatli bir iste benim i¢in, ¢ok
zorlandim (YYG2, 21.12.2018)” olarak belirtmistir. Organik stilizasyon maketinde
oldugu gibi sehir tasarimi projesinde de tasarlanan modellerin maket yapim siirecleri
ogrencileri zorlamistir. Kullanmis oldugu egri bigimler sebebiyle maket tasarim
asamasinda yagsamis oldugu zorlugu Nazli, “Evet, bunda bayagi hep egri bicimler oldugu
icin... Bayag1 yani su an zorluyor birazcik yapistirmak agisindan (YYG2, 28.12.2018)”
ifadeleri ile belirtirken Ilgin almig oldugu doniitleri yaptigi halde ¢aligmasinin maket
tasarim siirecinde zorlandigini, “Vardi diizeltme... Onlar1 diizeltme asamasinda sey
yaptim, torpiiledim gibi, temizledim gibi. Ama yine de bazi zorluklarda yine karsilastik
bunda (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Pepakura programi iizerinde
tasarim siirecinden kaynakli olarak zorluk yasayan Irmak ise tasarim siirecine yonelik
diisiincelerini, “Ben biraz yanlis yapmisim onu zaten Pepakura’ya aldigimizda... Evet,
bu c¢ok fazla sey... Stilizasyonun amaci zaten, hep sOylediginiz gibi, seyleri azaltmak,
detaylari. Ben detayli ¢izdigim i¢in en son Pepakura’ya gecirince sey oldu

biraz...(YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir (Bkz. Gorsel 4.24).
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Gorsel 4.24. Irmak’in organik stilizasyon Pepakura asamasi (Google Sketchup, Pepakura)
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Ogrenciler arastirma siireci boyunca kazanmis olduklar1 tiim becerileri son
uygulama calismalar1 olan sehir tasarimi projesinde kullanmiglardir. Sehir tasarimi
projesi yap1 bakimindan stilizasyon ve logo ¢alismalarindan farkli bir ¢alisma olmustur.
Calismalar yiizeyde tasarlanan vektorel bir ¢izimin yiikseltilmesinden ziyade daha c¢ok
farkli sekil ve boyutlardan olusan yapilardan olusmaktadir. Bu baglamda yapilarin
modelleme asamasinda dgrencilerin daha dnce deneyimlemedikleri sekilleri {i¢ boyutlu
olarak olusturmakta zorlandiklar1 goriilmiistiir. Sehir tasarimi i¢in diisiinmiis oldugu su
deposu tasariminin {ist kismini yapmada zorlanan Isil bu durumu, “Orada, su deposunun
iist kismmi birbirine baglayan borular1 yaparken zorlandim, yapamadim (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile aciklamistir. Daha once silindir bir formu kdseli bir diizlem
tizerinde nasil modelleyeceklerini deneyimlemeyen Ogrenciler i¢in sehir tasarimi
projesinde bdyle bir uygulama yapmak zorlayici bir etken olmustur. Arastirmaci
ogrencilerin zorlanmig olduklar1 bu gibi durumlarda katilimci tasarim yontemi ile
yardimci olarak istenilen modelin nasil olusturulabilecegine dair ipuglar1 gostermistir.
Oncelikle borunun gidis yonii ¢izgi aleti ile belirlenmis ve ardindan ¢izginin bitis
noktasinda bir yuvarlak ¢izilmistir. “Follow me” aletinden yararlanilarak yuvarlak olarak
cizilen alan ile ¢izgiyi takip edilmis ve istenilen sekil elde edilmistir.

Daha onceki maket calismasinda ufak parcalardan yararlandigi ig¢in zorlanan
Candan rehabilitasyon merkezi icin istedigi tasarimi yaparken ufak parcalardan
yararlanmak zorunda kaldigini, “Yine kiigiik parcalar yapmak zorunda kaldim (YYG2,
21.12.2018) ifadeleri ile belirtirken eski bilgileri uygulama siirecinde zaman zaman
unuttugunu ancak arastirmacinin hatirlatmasiyla tasarim siirecini tamamladigin1 Oya,
“Evet, bunda da 6l¢ii hani, 6l¢iisiinde biraz, ilk 6nce zorlanmistim. Daha sonra siz bana
kisa... Hani metreyi onermistiniz. Aslinda biliyordum metreyi ama o an unutmustum.
Sonra onu esitleyerekten, hani esit bir sekilde... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde
aciklamistir. Daha Onceki tasarimlarinda hep egik ¢izgilerden yararlanan Lale sehir
tasariminda bu ¢izgilerden yararlanamadigini ise goriismesinde detayl olarak su ifadeler

ile agiklamistir:
Gegcen hafta yaparken ¢ok zor oldu agikgasi ¢linkii ben ilk basta sey, hep egik seyleri, ¢izgileri
kullandigim i¢in yine o tarzda bir seyle yapabilir miyim acaba diye diislinmiistiim. Daha
sonra sey... Ayri ayri, iist iste koymaya c¢aligtim, bir biitlin halinde ilerleyemedim. Zorlandim

acikcast bunu yaparken (YYG2, 27.12.2018).

Aragtirma siireci boyunca ogrenciler almis olduklar1 egitimleri ve uygulamis

olduklar1 yontemleri kendi diislinsel siireclerinden gegirerek degerlendirmislerdir.
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Uygulamis olduklar1 eylemler sonucunda yasamis olduklar1 zorluk ya da kolaylik
durumlarini neden sonug iliskisi kurarak anlamlandirmaya ¢alismiglardir. Anderson vd.’e
(2018, s. 96) gore Ogrenciler, karsilasmis olduklar1 durumlar ile ilgili yonleri kodlayarak
ya da bu durumlar arasindaki iliskileri gorerek anlamlandirmalar olusturmakta ve bu
anlamlandirmalar ile sonu¢ cikarmaktadir. Ogrenciler ile uygulanan stilizasyon
calismalarinda tasarimlar once elde tasarlanmis ve daha sonra bilgisayar iizerinde
modellenmistir. Stilizasyon c¢alismasini once kagit {izerinde tasarladig i¢in bilgisayar
tizerinde modelleme isleminin kolay geldigini belirten Isil goriislerini, “Onda da yine bir
stilizasyonu kendi elimizde tasarladigimiz igin hani bana daha kolay geldi. Ilk basta
tasarlamay1 kendim yaptigim i¢in. Yani direkt bilgisayar {izerinden yapmadigimiz i¢in
(YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Bu baglamda 6grencilerin eskizlerini kagit
tizerinde olusturmus olmalar1 kendilerine tasarim siirecinde bir kolaylik sagladigi
sOylenebilir.

Stilizasyon c¢aligmalar1 baslangigta 6l¢ii kavrami gozetmeksizin tasarlandigi igin
boyut olarak oldukg¢a biiyiik tasarlanmis ve bu durum arastirmaci tarafindan fark
edilmistir. Bu sebeple 6grencilere bir sonraki hafta dl¢iilendirme iizerine bir ¢alisma
uygulanmasi diigtiniilmiistiir. Uygulanan 6l¢ililendirme ¢aligmasina yonelik neden sonug
iliskisi kuran Ceyhun diisiincelerini, “Sonrasinda sey olmustu... Yaprak tasarimlarimiz
cok bliylik olmustu, boyutlari. Boyutlar biiyiik oldugu i¢in siz bize 6lgmeyi 6gretmeyi
diisiindiiniiz (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Yapilan goriismelerde 6grenciler Blender programini 6grenilmesi zor bir program
olarak degerlendirdikleri goriilmiistiir. Programin zorluk seviyesinin yiiksek olmasinin
sebebini Delfin goriismesinde, “...programda zorlanmistim, programi anlamakta. Cilinkii
Sketchup'tan daha ¢ok segenek tusu vardi. Daha ileri diizey bir programmis. O yilizden
anlamakta zorluk ¢ektim hala da g¢ekmekteyim (YYGI1, 15.11.2018)” ifadeleri ile
degerlendirmistir. Bu baglamda o6grencilerin Blender programi iizerinde zorlanma
sebeplerinin programda bulunan se¢eneklerin fazla olmasi sdylenebilir.

Ogrencilerin maket tasarimi {izerine tecriibe kazanmalari icin uygulanan organik
stilizasyon maketleri baslangigta renkli olarak tasarlanmistir. Maket tasarim siirecinde
renkli baskilarin katlama yerlerinin beyaz olarak goriinmesi maketlerde kusurlarin ¢cok
fazla goriinmesine sebep olmustur. Bu durum 3. Gegerlik komitesinde giindeme getirilmis

ve su karar alinmustir:

119



3. Gegerlik Komitesi Karari: Renkli hazirlanmis maket tasarimlarinda katlama
noktalar1 beyaz kalmis ve yapistirma isleminde kusurlar1 ¢ok belli etmistir. Bu sebeple
yapilacak olan sehir tasarimi maketlerinde yiizeylerin beyaz olarak tasarlanmasi
distinilmiistiir.

Donem sonu agilan sergi siirecinde arkadaslari tarafindan ¢alismalarin neden beyaz
yapildigina yonelik soru yoneltilen Lale vermis oldugu cevabi, “Bende hani yaprak
stilizasyonlarimizda hani renkli kullandigimizi ve bunun hani hatalar1 ya da ne bileyim...
Y apistirma sirasinda kotii goriintiilere sebep oldugunu agikladim ve bu yiizden hani beyaz
olmasina karar verdigimizi sdylemistim (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile agiklamistir.

Arastirma siireci boyunca Ogrenciler uygulamis olduklari g¢alismalar1 kendi
diisiinsel siireclerinden gegirerek anlamlandirmiglardir. Sahip olduklar1 becerileri ve
uygulamis olduklar1 yeni yontemleri biitlinlestirerek ¢ikarmis olduklari yeni anlamlari
goriismelerinde degerlendirmislerdir. Siinbiil’e (2014, s. 133) gore bellekte var olan
tecriibeler, yeni 6grenilen bilgiler ile pekistirilerek daha anlamli biitiinler olusturulmakta
ve zihinde daha kalici etkiler saglamaktadir. Anlamlandirma kodu altinda 6grencilerin
uygulamalara yonelik belirtmis olduklar1 bu ¢ikarimlar bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

Stilizasyon caligmalari ile kendisinde olusan farkindaligi Ceyhun, “Logo tasarimu,
iste bitki stilizasyonu... Hatta stilizasyon nedir ilk basta onu bilmiyordum. Stilizasyonu
nasil yapabilecegimizi daha rahat farkinda oldum (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
degerlendirirken hayvan stilizasyonu c¢aligmasindan keyif aldigini ve bunun nedenini
Irmak, “Onda da dedigim gibi hani, programin ¢ogu seyini 6grendim, en ¢ok onda
0grendim, belki ondan hosuma gidiyordur (YYGI, 23.11.2018)” olarak agiklamistir.

Blender programinda bulunan cesitli araclar yardimi ile ¢aligmalar1 olusturmanin
farkli  yontemlerini  deneyimleyen Ogrenciler alternatif yoOntemler {izerine
degerlendirmelerde bulunmuslardir. Bu konu hakkinda Ceyhun goriislerini su ifadeler ile
aciklamistir:

Iste Blender’daki cesitli yardimci araglar1 kullanarak bunu ortaya ¢ikartmak icin farkli seyler
yapmamiz gerektigini 6grendim. Iste poligonlarma ayirmamiz gerektigini, tekrardan iste
kosegenlerin birbirleri ile birlestirmemizi, et kalinligin1 vermemizi bardagin iistiindeki,
altindaki et kalinligin1 vermemizin aslinda daha kolay bir sey oldugunu 6grendim (YYG2,
27.12.2018).

Tasarimlarin  birer maket ¢alismasina doniistiiriilmesi Ogrencilerin tasarim

diisiincelerinin gelismesinde etkili olmustur. Anderson vd.’e (2018, s. 83) gore anlayarak
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O6grenme sonucu 6grenciler, karsilasmis olduklart problemlere yonelik biligsel gelisim
kazanirlar. Calismalarin birer maket ¢aligmasina doniistiiriilecegi i¢in tasarimlarin maket
yapim teknigine uygun olarak tasarlanmasi gerektigini belirten Tuana bu durum ile ilgili
gorislerini, “O yiizden onlar1 diislinerek yapmamiz lazim tasarimda. Yani ister istemez
6diin veriyoruz (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Degerlendirme temasi1 baglaminda Ogrenciler programlar1 birbirleri ile
karsilastirdiklar1 gibi 6z degerlendirme baglaminda da programlari birbirleri arasinda
mukayese etmislerdir. Programlar arasi degerlendirme kodu altinda Ogrencilerin
programlar tiizerinde yasamis oldugu zorluk ve kolaylik durumlari agiklanmaya
calisilmigtir. Anderson vd.’e (2018, s. 97) gore 6grenciler bildikleri bir olgu ile daha az
bildikleri bir olgu arasinda karsilastirma yaparak benzerlik ya da farklilik durumlarini
ortaya ¢ikarmaktadir. Sketchup programindan sonra Blender programini deneyimleyen
ogrenciler iki programi kendi tecriibeleri baglaminda degerlendirmistir. ilk programdan
sonra ikinci programa geciste yasamis oldugu durumu Isil, “... Sketchup’tan sonra
Blender bana ¢ok ¢ok zor gelmisti (YYG1, 22.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken
Nazl1 bu durumu, “Evet. Yani Sketchup basit bir program oldugu icin birden Blender’a
gecince o basitligi ariyor insan ama Blender’da basit aslinda zor degil (YYGI,
23.11.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Blender programinin igerisinde Google Sketchup programina oranla ii¢ boyutlu
modellemeye dair daha fazla secenek olmasi 6grencilerin programa karsi bakis agilarini
etkilemistir. Bu durum ile ilgili Isil, “Yani iki programla ilgili mi? Yani Blender
programinin daha iyl oldugunu diistinliyorum (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken Irmak iki programinda kurulum asamasini birbirine benzedigini, “Iste ne
diyeyim... Blender kurmasi da kolay aslinda, o da ayn1 sekilde (YYGI, 23.11.2018)”
olarak agiklamustir. Iki programi da deneyimleyen Is1l goriislerini, “Sketchup programini
sOyledigim gibi daha kolay geliyor bana (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile aciklarken
Blender programinda kendini daha fazla gelistirmesi gerektigini, “Blender’1 da daha fazla
gelistirmem gerektigini diisiiniyorum. Daha iyi 6grenirsem onu kullanmam daha iyi
olacaktir muhtemelen. Yani Blender daha zor geliyor ama 6grendigimde daha iyi olacak
diye diistinliyorum (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile aciklamistir. Lale ise Pepakura
programin1 diger programlar ile kiyaslayarak goriislerini, “Yani bence Blender’

ogrenmekten daha kolaydi. Yani ¢linkii ¢ok fazla kullanmamiz gereken sey yoktu,
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secenek yoktu. Sadece poligonlarini ayirip birde kontrol siireci vardi. Daha 1yiydi benim
icin... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Aragtirma siireci planlanirken eylem plani olarak hazirlanan ders programlarinda
cesitli amaglara yer verilmistir. Bu amaglar uygulanacak olan arastirma siireci sonucunda
ogrencilerin kazanabilecek olduklari bilgi ve becerilere yonelik varsayimlardan
olusturulmustur. Yapilan analizler sonucu Ogrencilerin arastirma siireci igerisinde
uygulanan ¢alismalar sonucunda bu amaglara yonelik kalici bilgi ve beceriler kazandigi
goriilmiistiir. Kalict bilgi ve deneyimler kodu altinda 6grencilerin belirtmis oldugu bu
ifadeler bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmustir.

Organik stilizasyon c¢aligsmasi sonucu stilizasyon kavramina iligkin diislincelerini
Ceyhun, “Evet, daha sade oldu ¢linkii stilizasyon demek bir sekli sadelestirmek demektir.
Bu kadar hocam...(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile aciklarken Isil, “Evet, daha akilda
kalic1 ve daha dikkat ¢ekici olusu... Bunu 6grendim. O yiizden hani daha sade seylerin
daha hos, goze daha hos gelebilecegini, hafizada daha iyi kalabilecegini 6grendim. O
yizden stilizasyonu Ogrenmem iyi oldu benim i¢in (YYG2, 27.12.2018)” olarak
aciklamistir. Stilizasyon ¢alismasinda oldugu gibi logo ¢alismasinda da sadelestirmeyi
deneyimleyen Isil uygulamaya yonelik kazanmis oldugu bilgileri goriismesinde, “Daha
sade... Mesela hani ben bunu bilmiyordum, seyi... Logolarin hani sade olusunun
sebebinin daha ¢ok dikkat ¢ekici oldugunu diislindiigiimii... Yani o sekilde oldugunu
bilmiyordum. Insanlar bu sekilde diisiiniiyormus aslinda (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri
ile agiklarken grafik alaninda kazanmig oldugu ¢ikarimlar Lale goriismesinde su ifadeler
ile degerlendirmistir:

Hani sadece reklam ve afisten ibaret olmadigini ya da afisin neden hani béyle bir sey
oldugunu, orada ne anlatilmak istedigini bu ders kapsaminda aslinda daha net belirlemis
oldum. Ciinkii bir yerde artik simdi bir filmin afisine baktigim zaman grafik anlamimda
diislinebiliyorum. Yani bunu neden kullandi? Bu renk neden orada ya da bu nigin var?

Sorusunu kendim cevaplayabiliyorum. Ya da kendim yapmak istesem ben olsam sunu

yapardim diyebilecegim bir sey var artik grafik anlaminda (YYG2, 27.12.2018).
Stilizasyon ve logo c¢aligmalari ile sadelestirme becerisini kazanan 6grenciler bu
becerilerini diger caligmalarinda da kullanmislardir. Sehir projesi ¢alismalarinin maket
tasarimina doniistlirebilmesi igin sadelestirme yontemini kullanan Candan bu durumu,
“Yani bana kalirsa etkiliyor. Son yaptigimiz iste ¢aligmada, hani bir seyler, yine
detaylandirmak istedim ama mesela hani en azinda bunu makete cevirecegimizi

diistinerek daha, daha geometrik formlardan, daha sade ve daha hani yapilabilir bir seyler
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yapmaya ¢alistik (OGG1, 14.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Kurtdede Fidan’a (2008,
s. 49) gore dgretim siirecinde kullanilan yontem ve teknikler, 6grencilerin birden fazla
duyu organina hitap ediyor ise 6§renme siireci daha kalic1 hale gelmektedir. Bu baglamda
stilizasyon kavraminin maket tasarim yontemi ile birlikte kullanilmasi 6grencilerde
stilizasyon kavramia ydnelik daha kalici bilgiler olusturdugu sdylenebilir. ileride maket
calismasi yapacaglt zaman kazanmis oldugu bu bilgiler dogrultusunda daha dikkatli
olacagini belirten Tuana ise diislincelerini, “Ama bundan sonra boyle bir sey yaptigim
zaman, boyle bir is yapacagim zaman, tasarimimin biitiin zorluklarini, iste problemleri
g6z Onlinde bulundurarak yapacagim i¢in sorun olmayacagini diistinliyorum (YYG2,
27.12.2018)” olarak aciklamistir.

Uygulama siireci boyunca tasarlamis oldugu modellerde birden fazla program
kullanmasinin bakis acisin1 degistirdigini belirten Ilgin ise diisiincelerini su ifadeler ile

aciklamistir:
Ve bunlar1 Sketchup iizerinden ve Blender iizerinden yapmak benim igin ayr1 bir seydi...
Yani... Sketchup’in sey yaptiktan sonra ilk eskizimizi attiktan sonra Blender’a gegmesi,
onun Sketchup’ta ki yapamadigimiz seylerle Blender’da yapip, orada Blender ile bir stiidyo
kurup... Rendermi almam, ondan sonra sey yapmam... Bakis acimi ¢ok degistirdi (YYGI,
23.11.2018).

Ug boyutlu modelleme programlarina yonelik kazanimlarini degerlendiren Lale bu
becerilerini ileride nasil kullanacagina dair goriislerini, “Bunlar1 ileride daha nasil
kullanabilirim? Kagida nasil aktarabilirim? Kendi resmimle... Diye hani sey
yapabiliyorum. Yani derse yonelik goriislerim aslinda bu sekilde (YYGI1, 15.11.2018)”

ifadeleri ile degerlendirmistir.

4.1.3. Goriisler

Goriigler temasi, 6grencilerin aragtirma siireci boyunca dahil olduklari ders siirecine
yonelik goriislerini, sergi siirecine yonelik goriislerini ve gorsel uzamsal farkindaliklarina
yansimalar1 lizerine alan uzmanlart goriislerini ve onerilerini igermektedir. Bu tema, ders
stirecine yonelik 6grenci goriisleri, sergi siirecine yonelik 6grenci goriisleri ve alan
uzmanlari goriisleri alt temalarini igermektedir.

Ogrencilerden ders siirecinin ikinci dénem devam etmesi durumunda uygulama
stirecinin hangi yonde ilerlemesi gerektigine yonelik diistinceler alinmistir. Ders siirecine
yvonelik ogrenci goriigleri alt temasit altinda 6grencilerin ders siirecinin devam etmesi

durumunda olmas1 gereken uygulamalara yonelik goriisleri bulgular yolu ile agiklanmis
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ve yorumlanmigtir. Uygulama siirecinin baglangicinda 6grenciler ile bireysel ¢aligmalar
yapilmis ve son proje calismast olan bir kent tasarimi grup ¢alismasi olarak
uygulanmistir. Ikinci donem dersin devam etmesi durumunda calismalarin tekrardan
bireysel ve grup calismasi olarak uygulanmasina yonelik diisiincelerini Tuana, “Hocam
yine ben birinci donemdeki gibi hem bireysel hem grup ¢alismamizin olmasini isterdim
(0OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtirken Delfin, “Yani bende bireysel... Once
bireysel sonra grup calismas1 olmasini isterdim, belki olabilir” seklinde belirtmistir. ilk
donem Ogrenmis olduklart uygulamalar ile ikinci dénem daha etkili ¢aligmalar
cikaracaklarini belirten Irmak goriiglerini, “Hocam yani yine grup calismasi yapardik
illaki ¢linkii grup calismasima alistik hani. Onu kendimiz yliriitebiliyoruz artik. Ama
kisisel olarak gercekten ¢ok giizel seyler ¢ikardi bence artik (OGG2, 12.04.2019)”

ifadeleri ile degerlendirirken bu durumdan detayli olarak su sekilde bahsetmistir:
Boyle daha miithis seyler ¢ikarirdik ¢linkii baya gelistigimizi diisiiniiyorum yani. Hani kagit
katlamak, programda bir sey yapmaktan daha zor... Program da artik hani... Siz zaten video
¢ekmissiniz hani, Iron Man’i falan ¢ekmissiniz. Hani onu bile bakarak yapabildiysek, hani

daha neler yapmazdik hani (OGG2, 12.04.2019).

Uygulanan bireysel calismalarda konu olarak kendilerinin serbest birakilmasini
isteyen Tuana diisiincelerini, “Hocam bireysel olarak bizi serbest birakmanizi isterdim,
konu acisindan (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtirken Ceyhun grup ¢alismasinda

uygulanabilecek yeni bir ¢aligmay su ifadeler ile dnermistir:
Hocam simdi soyle bir sey yapabilirdik; Voltron’u biliyorsunuz mesela. Hepsinin ayr1 ayr1
pargalar var, hani diyelim o tarz bir sey. Sadece robot olacagi igin degil, bu herhangi bir sey
de olabilirdi. Hani herkes kendi istedigi boliimii alip tasarlayabilseydi, ortaya ¢ok giizel bir
sey ¢ikacagina inaniyordum. Bu donem o tarz bir sey yapabilirdik ki arkadaglar ister miydi

bilmiyorum? (0GG2, 12.04.2019).

Uygulanan maket calismalarina mekanizmalar eklenerek hareketli objeler elde
edilebilecegini belirten Lale goriislerini, “BoOyle hareket ettirme, mekanizma falan
(0GG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile 6nerirken arastirmacinin dnerisi ile yapilan objeleri li¢
boyutlu yazici ile ¢ikartabileceklerini Irmak, “Oradan gidip hani sey yapabilirdik,
alabilirdik yaptigimiz seyleri hatta bu dénem... Biz baya gelistirdik bu konuda. Ama
keske alabilseydik (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtmistir.

Ogrencilerin ii¢ boyutlu uygulamalar iizerine ikinci donem de ¢alisma yoniinde
istekli olduklar1 goriilmektedir. Bu baglamda var olan bilgilerini gelistirmek ve yeni

programlar 6grenmek Ogrenciler ig¢in heyecan verici bir deneyim oldugu sdylenebilir.
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Dikkat ¢eken bir diger konu ise ogrencilerin bireysel ve grup caligmalari konusunda
motivasyonlarinin yiiksek olmasi olmustur.

Ogrenciler ders siirecine yonelik goriislerini belirttikleri gibi sergi etkinligi sonrasi
gerceklestirilen odak grup goriismesinde sergi etkinligine yonelik gorislerini de
belirtmislerdir. Sergi etkinliginin daha kapsamli ve estetik olmasina yonelik
varsayimlarda bulunan Ogrenciler bu fikirlerini birbirleri arasinda konusarak
tartismislardir. Sergi siirecine yonelik 6grenci goriisleri alt temasi altinda 6grencilerin
belirtmis oldugu bu disilinceler bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmaya
calisilmigtir.

Sergi siireci Oncesinde 0grenci ¢aligmalar1 arastirmaci tarafindan dijital ve maket
calismalari olarak toplanmis ve yedeklenmistir. Ogrenci calismalarinin sergilenmesi icin
gecerlik komitesinde uzman goriislerine danisilmis ve su karar alinmistir:

3. Gegerlik Komitesi Karari: Render’i alinmis ti¢ boyutlu modellerin sergilenmesi
i¢in vektdrel programlardan yardim alinmasi diisiiniildii (Ogrencilerden eskizlerin teknik
cizimleri istendi).

Aragtirmaci tarafindan toplanan 6grenci ¢aligmalar1 vektorel programlardan yardim
almarak yeniden hazirlanmis ve dijital baski seklinde ¢iktis1 alinarak sergi siirecine
hazirlanmistir. Ogrencilerin dijital baski ¢alismalari panolara asilmus, organik stilizasyon
maket ¢alismalar ¢esitli kaidelere yerlestirilmis ve ortak bir proje olan kent tasarimi
caligmalar1 sergi salonunun ortasina yerlestirilen bir masa lizerinde sergilenmistir. Dijital
baski c¢aligmalarinda Ggrencilerin kagit tizerinde ¢izmis oldugu eskizler, bilgisayar
tizerinde olusturmus oldugu modeller ve render calismalari vektdrel program araciligi ile
birlestirilerek sunum haline getirilmistir.

Hazirlanan dijital baski sunumlariin yaninda c¢alismis olduklari organik objelerin
sergilenebilecegi yoniinde oneride bulunan Tuana bu durum ile ilgili goriislerini, “Hocam
belki bitki sunumlarinda diislindiiglimiiz, iste buldugumuz organik maddeleri, seyleri,
objeleri belki onlar1 da sergide bulundurabilirdik... Orijinallerini hocam, kendisini... Hani
bir sekilde muhafaza edip oraya yapistirabilirdik... Yani bdylece tam boyle... Bastan
sona seyini hani evrimini gorebilirdik, gorebilirlerdi (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile
aciklamistir (Bkz. Gorsel 4.25).
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Gorsel 4.25. Organik stilizasyon sunumlari

Sergide bulunan organik stilizasyon maketlerinin diizenlemesi ile ilgili Delfin
diisiincelerini, “Panolara asilan sunumlardan ziyade, o kaidelerin iizerine konulan bu
arada... Evet, bitki caligmalari... Onlar1 herkes gérmedi ya da herkesin dikkatini ¢gekmedi
diye diistiniiyorum. Daha bdyle goz 6niinde, toplu olsaydi belki... (OGG2, 12.04.2019)”
olarak agiklarken bu durum ile ilgili detayli olarak, “Evet, ya sunu demek istiyorum; yani
hani daha toplu bulunabilirdi bence o seyler, bitki modellemeleri (OGG2, 12.04.2019)”
ifadelerinde bulunmustur. Delfin’e katilan Lale de bu durum ile ilgili goriislerini,
“Insanlar hani bakarken bircok sey vardi... Belli bir diizende baksalar bile bitkilerimiz
boyle sey olmadi yani, geri planda kaldi biraz (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile
belirtirken organik stilizasyon maketlerinin panolara asilan dijital baski ¢aligmalarinin
oniine dizilebilecegi ile ilgili, “Evet, oniine dizmek mantikl1 olabilirdi. Obiir tiirlii cok

daginik kald1 (OGG2, 12.04.2019)” 6nerisinde bulunmustur (Bkz. Gorsel 4.26).
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Gorsel 4.26. [rmak’in organik stilizasyon maket ¢alismasi

Ogrenciler sergide bulunan sehir tasarrmi projesinin sunumu ile ilgili de gesitli
onerilerde bulunmuslardir. Hazirlanan sehir tasarimi ¢alismasinin sunumu ile ilgili Lale,
“Boyle kizil bir 151k diigseydi mesela... (0OGG2, 12.04.2019)” ifadelerinde bulunurken
Irmak goriislerini, “Mesela Mars’ta boyle bir yerden bir yere golge diisecek ya, ¢ok giizel
bir etki olurdu (OGG2, 12.04.2019)” olarak belirtmistir. Irmak bu durum ile ilgili

goriigmesinde ayni1 zamanda su Onerilerde bulunmustur:
Mesela ortaya tamamen bdyle masaya, o iste Mars’imiza mesela, oraya bir tane biiylik bir
151k yanstyabilirdi. O gicek, yapraklarimizin iistiine de boyle tek tek 151k diiserse, hem daha
giizel bir ambiyans olurdu hem de boyle ¢ok gezilesi dururdu (OGG2, 12.04.2019).

Ogrencilerin sergi siirecine yonelik dnerilerinde bulunan 151k gdlge sdylemlerinin
uygulama siirecinde deneyimlemis olduklar1 render asamasindan kaynakli oldugu
diisiiniilmektedir. Render uygulamasinda deneyimlemis olduklari 1s1k golge etkilerinin
ogrencilere sergi stirecinde farkli fikirler sundugu sdylenebilir.

Hazirlanan sehir tasarimi ¢aligmalarinin ii¢ boyutlu baski yontemi ile alinabilecegi
yoniinde 6neride bulunan Tuana ise bu durumu, “Bir de ¢ok daha uguk bir fikrim vardi
ama o imkanlardan dolayi, okulun imkéanlarindan dolay1 birazda iste daha ¢ok ugrastirici

olacagindan olamazdi yani... Bu iste yaptigimiz tasarimlart karton {izerine yani ¢ikti
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olarak degil de bilgisayarlardan hani... (OGG2, 12.04.2019)” ifadeleri ile belirtmistir. Bu
Onerinin uygulanabilir bir yontem oldugu diisliniilmiis ancak aragtirmanin amaglarina ters
diistiigii ve ¢alisma maliyetlerinin arttiracagi bakimindan uygulanmadigi arastirmaci
tarafindan ogrenciye agiklanmistir. Ogrencilerin ii¢ boyutlu uygulamalar iizerine

motivasyonlarinin sergi siirecine yonelik dnerilerde de devam ettigi goriilmektedir (Bkz.

Gorsel 4.27).

Gorsel 4.27. Sergi siireci

Aragtirma siirecinin sonunda ortaya ¢ikan ¢aligmalar dijital ortamda yedeklenmis
ve U¢ boyutlu olarak hazirlanan g¢aligmalar fotograflanarak kayit altina alinmistir.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan uzman goriisii formlar1 (EK-12) ile ¢aligmalarin dijital
goriintlileri alan uzmanlarina gonderilmistir. Alan uzmani1 goriisii formu ile arastirma
sonucunda ortaya ¢ikan c¢alismalar alan uzmanlari tarafindan degerlendirilmistir
(Biytkoztirk vd., 2016, s. 131). Alan uzmanlar: goriisleri alt temast baglaminda
uygulama siireci boyunca yapilan ¢alismalarin alan uzmanlar1 tarafindan
degerlendirmeleri bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmistir. Arastirma kapsaminda
hazirlanan ¢aligmalarin degerlendirilmesi i¢in {i¢ uzman goriisiinden yararlanilmistir. 1.
uzman, 25 yillik akademisyenlik deneyimi ile temel tasarim, desen, anasanat atdlye resim,
yan sanat atolye resim ve eser analizi gibi dersleri yiiriitmistiir. 2. Uzman, geleneksel
tasarim odakli akademik calismalar yiirliterek sanat egitimi alaninda 8 yildir gorev
yapmaktadir. 3. Uzman, goérsel sanatlar egitiminde alintilamalar iizerine akademik

calismalar yliriiterek sanat egitimi alaninda 6 yildir gorev yapmaktadir.
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Arastirma siireci boyunca uygulanan c¢alismalar alan uzmanlar tarafindan
gercegine uygunluk, li¢ boyutlu diisiinme becerisi, 6grencilerin kendilerini uzay nesne
bakimindan uygun ifade edebilme becerisi ve gorsel-uzamsal farkindaliklarina
yansimalar1 bakimindan degerlendirilmistir. Organik stilizasyon ¢alismalarinin ger¢egine
uygunluk bakimindan degerlendirilmesi hakkinda 1. Uzman, Tuana, Isil, Oya, Ilgin ve
Nazli’nin ¢aligmalarini uygun bulmustur. Ceyhun, Lale, Delfin, Candan ve Irmak’in
caligmalarin1 kismen uygun, Namik’in ¢aligsmasini ise uygun bulmamistir. Bu durum ile
ilgili degerlendirme formunda, “Tuana, Isil, Oya ve Nazli’nin yaprak stilizasyonlar1 fark
edilir sekilde etkileyici formlarla olusturulmus. Namik yaprak stilizasyonunu basarili bir
sekilde tasarlayamamis. Yapragin karakteristik formu yakalanmamig ayrica gizgiler akict
bir sekilde verilmedigi icin ¢izim hantal duruyor (AUGF, Uzman 1)” ifadelerinde
bulunmustur. Organik stilizasyon c¢alismalarinin ger¢egine uygunluk bakimindan
degerlendirmesinde 2. Uzman, Tuana, Isil, Oya ve Candan’in g¢aligmalarini uygun
bulurken, Ceyhun, Delfin, Irmak, Ilgin ve Namik’in calismalarini kismen uygun
bulmustur. Lale ve Nazli’nin ¢alismalarini1 ger¢egine uygun bulmayan 2. uzman bu durum
ile ilgili goriislerini, “Yaprak c¢aligmalarinda stilize etme konusunda bir iki 6grenci
disinda zorlanan ¢ok olmamis (AUGF, Uzman 2)” ifadelerinde bulunmustur. Calismalar
hakkinda degerlendirmede bulunan 3. Uzman ise simif igerisinde bulunan tiim
ogrencilerin organik stilizasyon calismalarinin gergegine uygun olarak tasarladigim
belirtmistir.

Kagit {lizerinde tasarlanan caligmalarin {i¢ boyutlu program yardimu ile bilgisayar
tizerinde yeniden olusturulmasinda Ogrencilerin {ic boyutlu diislinme becerisini
kullanmasini degerlendiren 1. Uzman, Tuana, Isil, Oya, Ilgin ve Nazli’nin ¢alismalarini
uygun bulmustur. Ceyhun, Lale, Delfin, Irmak ve Namik’in ¢aligmalarini kismen uygun
bulan 1. Uzman, Candan’1n ¢aligmasini uygun bulmamaistir. Bu durum ile ilgili goriiglerini
degerlendirme formunda, “Stilizasyonda bagarili olan Tuana, Isil, Oya ve Nazl yaprak
stilizasyonlarini ii¢ boyutlu yansitabilmisler. Candan yaprak stilizasyonunda {i¢ boyutlu
etkiyi tasarimina yansitamamis. Yapragin formu kapali bir sekilde ele alinmis. Bos, dolu
alan zithg kullanilmadig: i¢in tasarlanan form estetik agidan dikkat cekici degil ve
boyutluluk etkisi yakalanamis (AUGF, Uzman 1)” ifadeleri ile agiklamistir. Ogrenci
caligmalarinda kullanilan ii¢ boyutlu diisiinme becerisi hakkinda 2. Uzman, Tuana, Isil,
Oya ve Candan’in c¢alismalarini uygun bulmustur. Ceyhun, Delfin, Irmak, Ilgin ve

Namik’in ¢aligmalarin1 kismen uygun bulan 2. Uzman, Lale ve Nazli’nin ¢aligmalarini
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uygun bulmamagtir. 3. Uzman ise Ceyhun, Tuana, Isil, Delfin, Oya, Candan, Irmak, Ilgin,
Namik ve Nazli’nin ¢aligmalarini ii¢ boyutlu diistinme bakimindan uygun bulurken
Lale’nin ¢aligmasini kismen uygun bulmustur. 3. Uzman ayrica degerlendirme formunda

bu durum ile ilgili su ifadelerde bulunmustur:
Organik stilizasyon g¢aligmalarinda sadelestirmeye ve 3 boyutta da bu sadeligi korumaya,
gorselligine dikkat etmeye calistim. Lale’nin organik stilizasyon g¢alismasinda 3boyutlu
renkli ¢iziminde daha c¢ok “stroke” yani kalin kenar ¢izgisi yapar gibi boyut vermeye
calistigini diistiniiyorum. Aslinda nesnenin durusu, acist estetik ve giizel ama kesilen parca
ve renklendirme sebebiyle seklin anlasilirlig1 azalmis. Isil’1in ¢gizimlerinin -eger gorseller beni
yaniltmiyorsa- teknik olarak eksik oldugunu diisiiniiyorum. Yuvarlak formlarin kiriklarla
olusturulmasi iyi durmuyor ve 3b tasarimdaki gradientlerde de kirilmalar sebebiyle anlamsiz
tonlarin olugmasina sebep oluyor. Namik’in sectigi dgedeki kiiglik bosluklar aslinda 3b
goriilmesi i¢in ¢ok elverisli degil. 3b tasariminda da nesnenin agis1 sebebiyle boyut algisi

biraz daha zayif kalmis (AUGF, Uzman 3).

Organik stilizasyon ¢aligmalarinin render asamasini degerlendiren alan uzmanlari,
calismalari 151k gélge ve ti¢ boyut etkisini 6n planda tutma bakimindan yorumlamislardir.
Organik stilizasyon ¢aligsmalarinin render agamast ile ilgili 1. Uzman, Tuana, Isil, Oya,
llgin ve Nazl’'min ¢aligsmalarimi uygun bulurken, Ceyhun, Lale, Delfin, Irmak ve
Namik’in c¢aligmalarin1 kismen uygun bulmustur. Candan’in g¢aligmasini ise uygun
bulmayan 1. Uzman bu durum ile ilgili degerlendirme formunda, “Tuana, Isil ve Oya
calismalarinda boyut etkisini yakalamislar. Candan yukarida belirtilen nedenlerle (Bkz.
S. 130) render calismasinda da boyut etkisini yakalayamamis (AUGF, Uzman 1)”
ifadelerinde bulunmustur. Organik stilizasyon c¢alismalarinin render asamasinda 2.
Uzman, Tuana, Is1l, Oya ve Candan’in ¢alismalarin1 uygun bulurken Ceyhun, Delfin,
Irmak, Ilgin ve Namik’1n ¢aligmalarin1 kismen uygun bulmustur. Lale ve Nazli’nin render
calismalarini ise uygun degil olarak degerlendirilmistir. 3. Uzman ise Ceyhun, Tuana,
Delfin, Oya, Irmak, Ilgin ve Nazli’nin render ¢alismalarin1 uygun bulurken Lale, Isil,
Candan ve Namik’1n ¢aligmalarini kismen uygun bulmustur. 3. Uzman bu durum ile ilgili

degerlendirme formunda su ifadelerde bulunmustur:
Stilizasyon ¢aligmalarinda istenen sadelestirme var yalniz yapragin formunun anlasilirligi bu
durumdan etkilenmis. Yaprak asagiya mi yukartya mi kivriliyor diye disiindiiriiyor ve
formun hatali goziikkmesine sebep oluyor. 3b tasariminda eger 1sik kivrimin oldugu uca
verilseydi yapragin diger tarafi koyu kalsaydi bu sorunlar ¢oziilebilirdi... Candan’in sectigi
nesnenin formu biraz sikisik oldugu i¢in 3b’un rahat goriilmesi agisindan elverisli degil gibi.

Candan’in 3b tasariminda renklendirme ve 15181n dogru kullanilmamasi, gorselin sadelikten
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uzaklasip biraz daha karismasina sebep olmus. Irmak’in 3b tasariminda da Candan’daki 151k

ve renklendirme sikintisinin oldugunu diisiiniiyorum (AUGF, Uzman 3).

Ogrenciler tarafindan hazirlanan hayvan stilizasyonu ¢alismalar1 alan uzmanlari
tarafindan degerlendirilen bir diger uygulama olmustur. Hayvan stilizasyonu
caligmalarinin gercegine uygunluk bakimindan degerlendirilmesi hakkinda 1. Uzman,
Tuana, Lale, Isil ve Irmak’1n ¢calismalarini uygun bulurken Delfin, Oya, [lgin ve Namik’in
caligmalarin1 kismen uygun bulmustur. Ceyhun, Candan ve Nazli’nin ¢alismalarini ise
uygun bulmayan 1. Uzman bu durum ile ilgili degerlendirme formunda su ifadelerde

bulunmustur:

Yaprak stilizasyonuna gore hayvan stilizasyonunda dgrencilerin ¢ok zorlandig1 goriiliiyor.
Iclerinden en basarili sekilde hayvan stilizasyonunu yapan Irmak. Ceyhun ve Nazli hem
stilizasyonda hem de ii¢ boyutlu etkiyi yakalamada biiyiik sikinti ¢ekmisler. Ceyhun
hayvanin karakteristik 6zelligini yakalayamamis. Nazli da stilizasyonu ¢ok pargali yaptigi

icin ilk bakista biitiinliiklii bir form algist olusamiyor (AUGF, Uzman 1).

Hayvan  stilizasyonu  caligmalarinin = gerce§ine  uygunluk  bakimindan
degerlendirmesinde 2. Uzman, Lale, Isil, Candan, Irmak, Ilgin, Namik ve Nazli’nin
calismalarin1 uygun bulmustur. Tuana, Delfin ve Oya’nin ¢aligsmalarin1 kismen uygun
bulan 2. Uzman Ceyhun’un c¢aligmasini ise uygun bulmamistir. Ayrica hayvan
stilizasyonu ¢aligmalar1 ile ilgili 2. Uzman degerlendirme formunda, “Hayvan
stilizasyonlar1 daha zor ve detay gerektirmesine ragmen ya o kisma gectiklerinde program
hakimiyetleri gelismis ya da konu olarak daha eglenceli bulmuslar diye diisliniiyorum
(AUGF, Uzman 2)” ifadelerinde bulunmustur. 3. Uzman ise Ceyhun, Tuana, Lale, Isil,
Delfin, Oya, Candan, Irmak, Ilgin ve Nazli’nin ¢aligmalarint uygun bulurken Namik’in
caligmasini kismen uygun bulmustur. 3. Uzman ayrica hayvan stilizasyonu ¢aligsmalar ile
ilgili goriisme formunda, “Hayvan stilizasyon c¢alismalarinda Tuana ve Isil’in
cizimlerinde yuvarlak hatlar1 tam ¢ikaramadiklarini, tekniklerinin daha iyi olabilecegini
diisiiniiyorum (AUGF, Uzman 3)” ifadelerinde bulunmustur.

Ogrencilerin hayvan stilizasyonu ¢alismalari i¢in tasarlamis olduklari eskizleri iic
boyutlu program yardimi ile bilgisayar lizerinde yeniden olusturulmalarini degerlendiren
1. Uzman, Tuana, Oya ve Irmak’1n ¢alismalarini ii¢ boyutlu diisiinme becerisi bakimindan
uygun bulurken, Lale, Isil, Delfin ve Ilgin’in ¢alismalarini kismen uygun bulmustur.
Candan, Namik ve Nazli’nin ¢alismalarini ise uygun bulmayan 1. Uzman calismalar
hakkindaki goriislerini, “Irmak stilizasyonunu basarili bir formla ortaya ¢ikardigi igin ti¢

boyutlu etkiyi yansitabilmis. Diger 6grencilerin stilizasyonlarindaki sikintilardan dolay1
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tic boyutlu etkiyi yakalamada da zorluk yasadiklari anlasilmakta (AUGF, Uzman 1)”
ifadeleri ile belirtmistir. Hayvan stilizasyonu ¢alismalarina yonelik 2. Uzman, Lale, Isil,
Candan, Irmak, Ilgin, Namik ve Nazli’nin ¢aligmalarini {i¢ boyutlu diisiinme becerisi
bakimindan uygun bulmustur. Tuana, Delfin ve Oya’nin ¢alismalarin1 kismen uygun
bulan 2. Uzman, Ceyhun’un ¢alismasini ise uygun bulmamistir. 3. Uzman, Ceyhun,
Tuana, Lale, Isil, Delfin, Oya, Irmak, Ilgin ve Nazli’nin ¢alismalarini ii¢ boyutlu diisiinme
becerisi bakimindan uygun bulurken Namik ve Candan’in ¢alismalarini kismen uygun
bulmustur. Ayrica hayvan stilizasyonu calismalar1 hakkinda 3. Uzman degerlendirme

formunda su ifadelerde bulunmustur:
Oya’nin ¢alismasinda bacak kisimlarindaki kesiklerin govde ile birlestigi kisimlar beni biraz
diigiindiirdii. Govde ile birlesmekten ziyade kesik mi olsaydi? 3b tasarimda da pembe-beyaz
rengin ani kesilmesini anlamlandirmaya ¢alistim, aklima takildi diyebilirim. Candan’in
c¢izimlerinin teknik olarak iyi olmadigini diigiiniiyorum. 3b i¢in verdigi kalinliklar ile ekstra
ekledigi koyu tonlar seklin boyut algisini degistirmis ve 3b etkisini azaltmig. 3b tasarimi diger
asamalarina oranla ¢ok daha iyi. Ilgin’in ¢alismasi giizel sadece stilizasyon igin ¢ok mu
detayli diye diisiindiirdii. Namik’1n ¢aligsmasinda hayvan figiiriinii gérmek zordu, anlagilirligt
azdi. Cita oldugunu tahmin ediyorum ama ilk ¢iziminde anlasilirligi ¢ok zayif. Renkli
¢iziminde boyut etkisi bu durumu biraz daha kurtarmis ama hem ¢izimde hem de 3b
tasariminda bazi pargalarin digerlerinden neden daha kalin oldugunu merak ettim. Agisal bir
durum da yok ama baz1 pargalar digerlerinden daha kalin olmus, figiiriin anlasilirhigr zayif

oldugu i¢in de etkili bulamadim (AUGF, Uzman 3).

Hayvan stilizasyonu ¢aligmalarinin render asamasini degerlendiren alan uzmanlari,
caligmalar1 151k golge ve 1iic boyut etkisini On planda tutma baglaminda
degerlendirmislerdir. Hayvan stilizasyonu ¢alismalarinin render asamalari i¢in 1. Uzman,
Lale, Oya ve Irmak’in ¢aligmalarimi uygun bulurken Tuana, Isil, Delfin, Candan ve
llgmm’mm caligmalarini  kismen uygun bulmustur. Ceyhun, Namik ve Nazli’nin
caligmalarini ise uygun bulmayan 1. Uzman bu durum ile ilgili disiincelerini, “lrmak
stilizasyonunu basarili bir formla ortaya ¢ikardigi i¢in ii¢ boyutlu etkiyi yansitabilmis.
Diger 6grencilerin stilizasyonlarindaki sikintilardan dolayi ii¢ boyutlu etkiyi yakalamada
da zorluk yasadiklari anlagilmakta (AUGF, Uzman 1) ifadeleri ile agiklamistir. Hayvan
stilizasyonu ¢alismalarinda 2. Uzman ise, Lale, Isil, Candan, Irmak, Ilgin, Namik ve
Nazli’nin ¢aligsmalarini 1s1k gélge ve li¢c boyut etkisi bakimindan uygun bulmustur. Tuana,
Delfin ve Oya’nin ¢alismalarini kismen uygun bulan 2. Uzman, Ceyhun’un ¢alismasini
uygun bulmamistir. Isik golge etkisinin kullanimi ve {i¢ boyut etkisinin gdsterilmesi

bakimindan Ceyhun, Tuana, Lale, Isil, Delfin, Oya, Candan, Irmak, Ilgin ve Nazli’nin
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hayvan stilizasyonu render ¢alismalarini uygun bulan 3. Uzman, Namik’in ¢aligmasini
kismen uygun bulmustur. Ayrica degerlendirme formunda calismalar hakkindaki

diistincelerini su ifadeler ile belirtmistir:

Tuana’nin ¢alismasinda 151k daha iyi kullanilabilirdi ama Isil’da da benzer ¢izimsel durumlar
olmasina ragmen 151k ve renklendirme etkili duruyor. Delfin’in 3b tasariminda da 11k daha
iyi kullanilabilirdi... Nazli’nin ¢alismasini ¢ok begendim sadece govde ve ayaga da biraz
daha 151k verilerek boyut etkisi daha anlasilabilirdi. Siyah oldugu igin belli olmuyordu ama
genel etkisini etkilemiyordu (AUGF, Uzman 3).

Stilizasyon caligsmalarinin devaminda 6grenciler ile uygulanan logo tasarimlari da
alan uzmanlari tarafindan degerlendirilmistir. Logo tasarimlarinin ii¢ boyutlu diisiinme
becerisi ile bilgisayar lizerinde yeniden olusturulmasini degerlendiren 1. Uzman, Isi1l’in
calismasini uygun olarak degerlendirirken Irmak’in ¢alismasini kismen uygun olarak
belirtmistir. Ceyhun, Tuana, Lale, Delfin, Oya, Candan, Ilgin, Namik ve Nazli’nin logo
calismalarini ii¢ boyutlu diisiinme becerisi bakimindan uygun bulmayan 1. Uzman bu

durum ile ilgili goriislerini degerlendirme formunda su ifadeler ile agiklamistir:

Logo caligmalarinda da ogrencilerin genel olarak sikinti yagadiklari goriilmekte. Bu
calismalar icerisinde gorsel etki, yazi ve gorselin grafik tasarim mantigi i¢inde kullanima,
renk uyumu ve {i¢ boyutlu etkiyi yansitma agisindan Isil ve Irmak’1n logolar1 digerlerine gore
daha basarili denilebilir. Ceyhun, Tuana, Lale, Isil, Delfin, Irmak, Ilgin, Nazli ii¢ boyutlu
etkiyi yansitmuslar fakat Isil, Irmak ve Namik diginda digerlerinin logolar1 grafik ve logo
tasarim agisindan etkili degiller. Oya, Candan ve Namik logolarina ii¢ boyutlu etkiyi

yansitamamiglar (AUGF, Uzman 1).

Logo c¢alismalarin ii¢ boyut etkisini degerlendiren 2. Uzman, Lale, Isil ve
Delfin’in ¢alismalarini uygun bulurken Ceyhun, Tuana, Candan, Irmak, Ilgin, Namik ve
Nazl’nin ¢aligmalarin1 kismen uygun bulmustur. Oya’nin ¢alismasini ise uygun
bulmayan 2. Uzman caligmalar hakkindaki goriislerini degerlendirme formunda su

ifadeler ile agiklamustir:

Ug boyutlu tasarim konusunda uzman olmadigimi belirterek gorsel sanatlar baglaminda
tasarim denge gibi unsurlar iizerine yorum yapabilecegimi belirtmek isterim. Ogrencilerin
genel olarak en ¢ok zorlandiklari kismin logo tasarimlari oldugunu diisiiniiyorum. Elbette
¢ok daha fazla detay var ve harflerin bigimleri belli font ya da bigimlere uygun hale

getirilmeli (AUGF, Uzman 2).
Logo ¢alismalart hakkinda 3. Uzman ise Ceyhun, Tuana, Lale, Isil, Delfin, Candan,

Irmak, Namik ve Nazli’nin ¢aligmalarini uygun bulurken, Oya ve Ilgin’in ¢aligmalarini
kismen uygun bulmustur. Logo ¢aligmalarina yonelik 3. Uzman degerlendirme formunda

ayrica su ifadelerde bulunmustur:
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Logo calismalarinda Tuana’nin logosunun ambleme yaklasmasinin daha iyi olacagini
diistiniiyorum. Oya’ninkini gorsel olarak ¢ok begenmedim. Oya’nin logosunda ince bir
kalinlikla 3b etkisini vermis ve gorselin yaninda logo zayif kalmis. Ayrica amblemde 3b
etkisinin kullanilmamis, yazinin gorsele konumu da etkili degildi. Bu nedenle de logo-
amblem iligkisi etkilenmis. Irmak’in ¢alismasinda logonun 3b etkisi ambleme gore zayif
kalmis. Ilgin’in galismasinda da logoda 3b etkisi varken amblemde yoktu. ikisi arasindaki
uyum saglanamamisg. “s” harfinin durusu, harfler arasi mesafe sebebiyle Delfin’inki de biraz

dagmik ve kopuk geldi (AUGF, Uzman 3).
Arastirma kapsaminda hazirlanan maket ¢alismalar1 da alan uzmanlari tarafindan
degerlendirilen bir diger uygulama olmustur. Dijital ortamda hazirlanan ve kagit {izerine
ciktilar1 alinan maket ¢calismalar1 kesme, yapistirma ve birlestirme gibi geleneksel maket
yontemleri baglaminda degerlendirilmistir. Organik stilizasyon maket tasarimlarinda 1.
Uzman, Tuana, Is1l, Oya, Irmak ve Nazli’nin ¢alismalarini uygun bulurken Ceyhun, Lale,
Delfin, Ilgin ve Namik’in ¢aligsmalarinin kismen uygun bulmustur. Candan’in ¢aligmasi
icin uygun degil degerlendirmesinde bulunan 1. Uzman organik stilizasyon maket
caligmalarina yonelik goriislerini detayl olarak, “Tuana, Isil, Oya, Irmak ve Nazli organik
stilizasyon c¢alismas1 maketlerini basariyla gerceklestirmisler. Sadece maket kagidinin
kesilmesi ile ilgili teknik kiiglik sikintilar oldugu goriilmektedir. Candan stilizasyon
siirecinden baslayan problemlerle birlikte maket ¢calismasinda da olumlu bir sonug elde
edememis (AUGF, Uzman 1)” ifadeleri ile aciklamistir. Maket ¢aligmalarina yonelik 2.
Uzman sinif igerisinde hazirlanan tiim organik stilizasyon maket ¢alismalarii uygun
bulmustur. 2. Uzman ayrica degerlendirme formunda, “Maketlerin genelinde basarili
goriiniiyorlar. Ozellikle {i¢ boyutlu dijital tasarimlar ve makete aktarimlarinda saglam
caligmalar ortaya ¢ikmig (AUGF, Uzman 2)” ifadelerinde bulunmustur. Organik
stilizasyon maket ¢alismalarina yonelik 3. Uzman ise, Ceyhun, Tuana, Lale, Isil, Delfin,
Oya, Irmak, Ilgin ve Nazli’nin c¢alismalarini uygun bulurken Candan ve Namik’in
caligmalarini kismen uygun bulmustur. Maket ¢caligmalarina yonelik 3. Uzman goriislerini
ayrica degerlendirme formunda, “Organik stilizasyon maketlerinde Tuana, Isil ve
Candan’in maket yapim teknikleri iyi gdziikmiiyordu, bazi kenarlarin genislemesi, igteki
beyazliklarin goziikmesi sebebiyle 3b etkisini azaltmis. Irmak ve Namik’1n ¢alismalarinin
3b anlasilirligr daha iyi olabilirdi, gorselden ¢ok anlasilmiyordu (AUGF, Uzman 3)”
ifadeleri ile a¢iklamistir.
Stilizasyon ve logo c¢aligmalar1 sonrast 6grenciler ile gerceklestirilen ve ortak bir

proje olan kent tasarimi caligmalar1 da alan uzmanlar1 tarafindan degerlendirilmistir.
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Ogrencilerin kagit iizerinde hazirlamis olduklar1 eskizlerini ii¢ boyutlu ortamda
tasarlamalarin1 degerlendiren 3 uzman, proje kapsaminda uygulanan tiim ¢aligmalari
uygun bulmustur. Proje kapsaminda yapilan ¢aligmalara yonelik 1. Uzman goriislerini
ayrica degerlendirme formunda su ifadeler ile agiklamistir:
Ogrencilerin daha onceki calismalardan edindikleri deneyimlerin ve sorunlara yonelik
gelistirdikleri yeni ¢6ziim yollarmin bu asamadaki ¢alismada meyvesini verdigi
goriilmektedir. Tiim dgrencilerin kent tasarimi ¢alismalarinin ti¢ boyutlu ortamda diizgiin bir
sekilde olusturabildikleri goriilmektedir. Ancak tasarimlarin 6zglinliigii ve niteligi
konusunda farkliliklar bulunmaktadir. Ornegin, Ceyhun, Irmak ve Nazli’nin tasarimlar
digerlerine gore daha etkili goriinmektedir. Ceyhun’un yarim kiire sekline benzer iki formdan
olusturdugu tasarim, bosluk doluluk etkisinin birlikte kullanimiyla 6zgiin bir tasarim
olmustur. Irmak’in merkezi bir yapiya 5 ya da 6 panelin baglanmasiyla olusan formu, biiyiik
kiigtik iligkisinin de iyi kurgulanmasiyla etkili bir tasarim olmustur. Nazli’nin yine merkezi
bir yarim kiireye bes tlinelle baglanan, merkezi kiireden daha kiigiik boyutlu, bes yarim
kiireden olusan formu, farkli formlarin ve boyutlarin iyi organize edildigi bir tasarim

olusturmustur (AUGF, Uzman 1).

Ortaya cikan calismalar1 basarili bulan 3. Uzman ise degerlendirme formunda,
“Sehir tasarimi’nda sadece Candan’in ¢aligmasinda alttaki yuvarlak alanin {istteki nesneyi
tagityacak geniglikte olup olmadigi beni diisiindiirdii (AUGF, Uzman 3)” ifadelerinde
bulunmustur. Bu baglamda 6grencilerin stilizasyon, logo ve smif icerisinde uygulamis
olduklar1 diger ¢alismalar sonucu kendilerini gelistirdikleri ve uygulanan son proje ile ii¢
boyutlu ortamda basarili ¢alismalar ortaya ¢ikardiklari sdylenebilir.

Uriinlerin tasarim siirecleri uygun bulundugu gibi geleneksel maket yapim
teknikleri ile uygulama asamalari da basarili bulunmustur. Ug boyutlu ortamda
tasarlanarak maket formuna doniistiiriilen kent tasarimi ¢alismalar1 3 uzman tarafindan
uygun bulunmustur. 1. Uzman kent tasarimi maket caligsmalari ile ilgili diisiincelerini

ayrica degerlendirme formunda su ifadeler ile agiklamistir:
Belirttigim 6zellikler bu soru i¢inde gegerlidir (Sayfa 138). Ancak maket ¢aligmalarinda
0zglin ve daha etkili olma agisindan Ceyhun, Irmak ve Nazli’nin yan1 sira Lale’ nin uzay araci
da basarili olmustur. Lale’nin maketi bilgisayar ortamindaki {i¢ boyutlu tasarimindan daha
etkili goriinmektedir. Bir¢ok pargadan olugan bu ara¢ pargalarin uyumu, birbirine orant
acisindan iyi planlanmig goriinmektedir. Ayrica tiim pargalarin olusturdugu biitiin formda
cok zarif goriinmektedir (AUGF, Uzman 1).

Kent tasarim1 maket ¢caligmalar1 hakkinda 3. Uzman ise goriislerini, “Hem program

tizerindeki sehir tasarimi hem de maket tasarimlart biitiin grubun ¢ok basariliydi.
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Ozellikle maketleri bdyle detayli hazirlayabilmeleri harika (AUGF, Uzman 3)” ifadeleri
ile aciklamistir.

Alan uzmanlarindan son olarak uygulama siireci boyunca yapilan ¢alismalarda
Ogrencilerin kendilerini uzay nesne bakimindan {i¢ boyutlu ortamda ifade etme
becerilerini degerlendirmeleri istenmistir. 1. Uzman bu soruya yanit olarak, “Genel olarak
sunu soOyleyebilirim; dersin ilk haftalarinda yapilan c¢aligmalarda Ggrencilerin
zorlandiklar goriilmekte ama ilerleyen haftalarda deneyimleri ve bilgileri arttik¢a tasarim
caligmalarinda daha etkili ve 6zgiin ¢alismalar ortaya koymuslar (AUGF, Uzman 1)”
ifadelerinde bulunmustur. 2. Uzman uygulama siireci boyunca tiim &grencilerin
kendilerini uzay nesne bakimindan ii¢ boyutlu ortamda uygun bir dilde ifade
edebildiklerini belirtmistir. 3. Uzman ise, Ceyhun, Tuana, Lale, Isil, Delfin, Oya, Irmak,
Ilgin ve Nazli’nin kendilerini uzay nesne bakimindan uygun bir sekilde ifade
edebildiklerini ancak Candan ve Namik’in kismen uygun ifade edebildiklerini
belirtmisgtir.

Alan uzmanlari1 goriislerini 6zetleyecek olursak, organik ve hayvan stilizasyonu
calismalar1 gercegine uygunluk, ii¢ boyutlu diisiinme ve render bakimindan genel olarak
uygun olarak degerlendirilmistir. Logo ¢aligmalarinda 3 uzman tarafindan Oya’nin
calismasi li¢ boyutlu diistinme becerisi olarak uygun degil olarak degerlendirilirken, sinif
icerisinde yapilan organik stilizasyon maket calismalari geneli itibar1 ile uygun
bulunmustur. Uygulamalar sonucu 6grencilerin kazanmis olduklar1 becerilerinin belli bir
yetkinlige ulastig1 ve bu durumun son ¢aligmalarinda ortaya ¢iktig belirtilmistir. Ortak
bir proje olan bir kent tasarimi uygulamasinda 6grencilerin kazanmis olduklar1 beceriler
3 uzman tarafindan da uygun olarak degerlendirilmistir. Tiim ¢alismalara yonelik uzay
nesne bakimindan 6grencilerin kendilerini uygun bir dilde ifade ettigi 3 uzman tarafindan
da uygun olarak bulunmustur.

Gonderilen degerlendirme formlarinda ek olarak alan uzmanlarindan arastirma
siirecine yonelik olabilecek cesitli fikir ve uygulama oOnerilerini belirtmeleri istenmistir.
Patton’a (2018, s. 173) gore arastirmaci, uzman goriisii ile kendi yargilarindan
uzaklagsarak arastirma siirecine farkli bir perspektiften bakar. Uygulama siirecine yonelik
olarak 2. Uzman tarafindan, “Oneri olarak stilizasyon konusu ile ilgili alistirma
caligmalar1 ¢ogaltilabilir. Logo tasarimlari i¢in de daha sade ama daha net 6n ¢alismalarla
yola ¢ikmalart islerini kolaylastirabilir diye diisinliyorum (AUGF, Uzman 2)” Onerisi

getirilmistir. Bu  baglamda arastrma kapsaminda uygulanan c¢alismalarin
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cesitlendirilmesi O0grencilerin tasarimsal ve {i¢ boyutlu program kullanimi bilgilerini
pekistirebilecegi sOylenebilir.

Uzman onerilerine ek olarak ders ortaminda gerc¢eklesen bir durumun agiklanmasi
diistintilmiistiir. Ders 6gretmeni Prof. Dr. Suzan Duygu Bedir Eristi uygulama siireci
icerisinde program iizerinde c¢esitli degerlendirmelerde bulunmustur. Ders 6gretmeni
tarafindan aragtirmaciya ii¢ boyutlu programlar ile vektorel programlar arasinda
birbirlerine gecisin saglanip saglanamayacagi sorulmustur. Bu durum ile ilgili arastirmaci

giinliigiinde su ifadelerde bulunulmustur:

Derste 6grenciler eskiz ¢alismalarina devam ederken Suzan hoca bana program ile ilgili bazi
sorular sordu. Ornek olarak Google Sketchup’ta ¢izilmis olan bir ¢alismay1 vektérel ¢izim
olarak kaydedip kaydedemedigimizi sordu. Acikcast bunu bende diisiinmemistim.
Programin export kismindan birlikte baktik ve sadece Jpeg, Bitmap, Png ve Tif olarak kayit
edilebildigini gordiik. Bu c¢aligmalarin vektorel olarak kaydedilebilmesi icin vektorel
programa gorsellerinin atilip yeniden iizerlerinden ¢izilmesi gerektigine kanaat getirdik (AG,
19.10.2018).

4.2. Tasarim Siireci

Arastirmanin ana temalarindan biri olan Tasarim Stireci, 6grencilerin ¢aligmalarini
tasarlama siireclerine yonelik s6ylemlerini icermektedir. Yapilan veri analizleri sonucu
Tasarmm Siireci ana temas1 kendi igerisinde Tasarim Uygulama Siirecinin Isleyisi, Maket
Uygulama Siirecinin Isleyisi ve Tasarim Siirecinin Degerlendirilmesi olarak 3 temaya
ayrilmigtir. Tasarim Siireci arastirmanm 1. sorusunda bulunan “Ogrencilerin ii¢ boyutlu
modelleme programlar1 ile tasarim siireclerini  gelistirme asamalar1  nasil
gerceklesmektedir?” ve “Ogrencilerin {i¢ boyutlu modelleme programlart ile iiriin ortaya
koyabilme siiregleri nasil ger¢ceklesmektedir?” sorusuna yonelik bulgular icermektedir.
Ayrica arastirmanin 3. sorusunda bulunan “Se¢meli grafik dersinde sanal ortamda tigiincii
boyut farkindaligi hakkinda 6grencilerin goriisleri nelerdir?” amacinin alt amaglari olan,
“Ogrencilerin {ic boyutlu modelleme ile tasarlamaya iliskin sorunlari nelerdir?” ve
“Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme ile tasarlamaya iliskin ¢6ziim 6nerileri nelerdir?”
sorularina yonelik bulgular icermektedir. Tasarim Uygulama Siirecinin Isleyisi temast,
ogrencilerin tasarimlarini hazirlama ve bilgisayar iizerinde olusturmalarina yonelik
bulgular1 kapsamaktadir. Tasarim Siireci ana temasina iligkin bulgular Sekil 4.2°de

gosterilmektedir.
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Sekil 4.2. Tasarim siireci

Tasarim Uygulama Siirecinin Isleyisi temasinda, ogrencilerin tasarimlarini
olustururken kullanmis olduklart yontemlere ve kavramlara yonelik sdylemler
bulunmaktadir. Maket Uygulama Siirecinin Isleyisi temasinda, Ogrencilerin maket
tasarimlarin1  olustururken karsilasmis olduklar1 zorluklar ve kullanmis olduklari
yontemlere yonelik bulgular bulunmaktadir. Tasarim Siirecinin Degerlendirilmesi
temasinda ise 6grencilerin tasarim siirecinde kazanmis olduklar1 beceriler ve kendilerinde

olusan degisimlere yonelik degerlendirmeler bulunmaktadir.
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4.2.1. Tasarim uygulama siirecinin isleyisi

Tasarim uygulama siirecinin isleyisi temasi, Ogrencilerin eskiz denemelerini,
tasarimlarini olustururken kullandiklar1 yaratict fikir diistinme asamalarini, stilizasyon
calismalarini, bilgisayar lizerinde uygulamalarini, Olg¢lilendirmelerini, ¢aligmalarini
diizenlemelerini, tasarim siirecine yonelik sorunlarini ve bu sorunlara yonelik yontem
gelistirmelerini igcermektedir.

Ikinci hafta uygulanan organik stilizasyon caligmalar1 ile &grenciler kendi
tasarimlarini 6nce kagit lizerinde taslak olarak hazirlamis ve daha sonra bu ¢aligmalari
bilgisayar lizerinde olusturmaya baslamislardir. Calismalarin tasarim siireci 6grencilerin
kagit tizerinde olusturduklar eskiz ¢aligmalari ile baglamustir. Yakin’a (2015, s. 122) gore
eskiz, tasarim siirecinde diisiinme, disiiniilenleri aktarma ve tasarima yonelik cesitli
varsayimlar iiretme bakimindan katki saglar. Eskiz ¢alismalarindan 6nce ders 6gretmeni
tarafindan 6grencilere dogadan organik obje bulmalar1 ve bu objelerden yola ¢ikarak
eskiz olusturmalar1 sdylenmistir. Tasariminda birden fazla deneme eskiz olusturan Nazli
bu durumu, “Evet yaprak buldum. iki ii¢ ¢esit yaprak buldum. Eskizlerini ¢ikardim
(YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken hazirlamis oldugu ¢esitli eskizlerin
arasindan arastirmaci ile birlikte birini sectigini Isil, "Daha sonra bitki stilizasyonu yaptik.
Onun i¢in hani bir on tane falan eskiz ¢ikarttim, farkli bitkilerden daha sadelestirilmis
sekilde... Once eskizle cizerek basladim. Ya beraber bir tanesini se¢tik (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Bulmus oldugu organik objenin eskizlerini
olustururken kullanmis oldugu yontemi Delfin, “Eskizlerimi bakarak caligmistim.
Bakarak bir yapraktan calismistim (YYG2, 27.12.2018)” olarak ifade ederken Nazli, “O
yiizden disaridan bir yaprak buldum ilk basta. Onun, o yapragin gercekei bir sekilde
eskizini ¢ikartip, o eskizi sadelestirme yoniine gittim... Yani Oyle bir ¢alisma yaptim
(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Eskizini olustururken biraz hayal
giiclinden biraz gordiigii yapraktan esinlenen Irmak ise bu durumu goriismesinde, “Bitki
stilizasyonunda ilk 6nce ¢izdik. Hani aklimizdaki ya da boyle getirdik bir yapragi onu
cizdik... (YYGI, 23.11.2018)” olarak acgiklamistir. Eskiz isleminden sonra ¢aligmasini
bilgisayar iizerinde olusturdugunu Oya, “Eskiz falan yaptik ondan sonra onu programa

doktiik (YYGI, 15.11.2018)” ifadeleri ile agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.28).
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Gorsel 4.28. Oya 'min organik stilizasyon eskiz denemeleri

Organik stilizasyon c¢alismasinda oldugu gibi hayvan stilizasyonu ¢aligmasinda da
Ogrenciler tasarimlara ilk olarak eskiz olusturarak baslamislardir. Arastirmaci
tarafindan 6grencilere ornek hayvan stilizasyonu ¢aligmalar1 gdsterilmis ve daha sonra
ogrencilerden bir hayvan ve bu hayvan ile ilgili bir kavrami i¢inde barindiran stilizasyon
calismas1 yapmalar1 istenmistir. Bagci’ya (2004, s. 3) gore eskiz, kisinin zihninde
canlandirdigi ve kagida yansittigi caligmanin taslak asamasidir. Hayvan stilizasyonu
caligmas1t i¢in birden fazla eskiz yaptigini belirten Lale bu asamayi, “Hayvan
stilizasyonunda baya bir sey tasarlamistik, evet. Yani siireci ¢ok fazla eskiz yaparak
atlattim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Eskiz silirecini tamamladiktan
sonra ¢aligmasini bilgisayar ilizerinde olusturmaya basladigini belirten Ilgin, “Sonrasinda
Sketchup programina gectik, eskiz bittikten sonra... (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde
bulunurken Nazli segmis oldugu kedi ve avel temasinin eskiz siirecini, “Eskizimi ¢izdim.
Eskizi programa aktardim. O eskizi program iizerinden c¢izim yapmistim (YYGI,

23.11.2018)” olarak agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.29).

140



Gorsel 4.29. Nazli’'nin hayvan stilizasyonu eskiz denemeleri

Logo tasarim siireci 6ncesi ders 6gretmeni tarafindan smif igerisinde bir sunum
gerceklestirilmis ve oOgrencilere logo tasariminda nelere dikkat etmeleri gerektigi
anlatilmistir. Ogrencilerden kendilerine ileride kurabilecek olduklari bir firma icin logo
tasarlamalar1 istenmistir. Tasarimlarini bilgisayar lizerinde olusturmadan once kagit
lizerinde denemeler yapan Ogrenciler cesitli eskizler olusturarak denemelerde
bulunmuslardir. Kasapoglu'na (2002, s. 16) gore eskiz, tasarimcinin diislince
sistematigini simgeler ve tasarim siireci igerisinde kullanimi olduk¢a 6nemlidir. Logo
tasarimina baglamadan once cesitli aragtirmalar yaptigini belirten Isil bu durumu, “Hani
onunla ilgili aragtirma yaptim derse gelmeden once. Yani yapabilecegimi diislindiiglim
farkli sekiller c¢ikartttm (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile agiklarken uygulama
asamasini, “Uygulama asamamda zaten kus ¢izmeye karar vermistim. Onunla ilgili iste
farkli eskizler yaptim (YYG1, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Motosiklet firmasina
ait bir logo tasarladigini belirten Namik eskiz siirecini, “Ilk dnce birer chopper tarzi bir
motor ¢izdim. Yani sadelestirilmis bir sekilde, yandan goriiniim (YYG2, 28.12.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir. Eskiz asamasinda kus ¢izmeye karar veren Isil birden fazla
deneme yaptigini, “Yani onunla ilgili eskiz ¢aligmalar1 yaptim (YYG1, 22.11.2018)”

seklinde belirtirken bu eskizler arasindan birini ders 6gretmeni ile birlikte segtigini,
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“Eskiz olusturdum. Onlardan da bir tanesini sectik (YYG2, 27.12.2018)” olarak ifade
etmistir (Bkz. Gorsel 4.30).
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Gorsel 4.30. Isi/'in logo tasarimi eskiz denemeleri

Ogrencilerin eskiz arastirmalari ortak bir proje olan bir kent tasarimi ¢aligmasinda
da devam etmistir. Ogrenciler arasinda gorev dagilimi gergeklestirildikten sonra
tasarlayacak olduklari yapitlar i¢in eskiz hazirlamalari istenmistir. Yakin’a (2015, s. 123)
gore tasarimct, eskiz ¢izimleri ile ¢aligmasinda kullanacak oldugu tasarimsal kararlari
olusturmaktadir. Vektorel bir ¢izimin {i¢ boyutlu ¢alisma haline doniistiiriilmesinden
farkli olarak ilic boyutlu bir yap1 tasarlayacak olan Ogrenciler tasarimlarina eskiz
denemeleri ile baslamislardir. Eskiz denemeleri ile ilgili olarak Ceyhun, “Ilk basta kagit
tizerinde eskiz attim, birka¢ bina tasarimi yaptim (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde
bulunmustur. Ceyhun odak grup goériismesinde de eskiz asamasini, “Mars’a bir seyler
yapacagiz ama hani ilk basta diisiindiik hani ne yapacagiz. Hani ben ilk basta bir taslak
attim kagit lizerinde. Kagit lizerindeki taslak pek bir sey ifade etmedi aslinda (OGGl,
13.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir (Bkz. Gorsel 4.31).
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Gorsel 4.31. Ceyhun 'un sehir tasarimi eskiz denemeleri

Ogrenciler eskizlerini olustururken eskizlerin birden fazla denemesini yaparak
farkli diistinme sekilleri gelistirmeye calismislardir. Yaratic: fikir arastirmast alt temasi
baglaminda 6grencilerin eskizlerini olustururken aragtirmis olduklari bu farkl diisiinme
becerileri bulgular ve yorumlar yardimi ile agiklanmaya calisilmistir. Becer’e (1997, s.
45) gore yaraticilik, bir kavrami gorsellestirmek ya da ona yeni bir bigim kazandirmak
icin alg1 ve sezgilerin kullanilmasi ile alisiimadik bir ¢oziim {iiretilmesidir. Organik
stilizasyon ¢aligmasi ile kendi tasarimini kagit iizerinde olusturmaya c¢alisan Ceyhun bu
siireci, “Ilk 6nce herhangi bir yaprag ¢izdik. Cizdikten sonra kendi hayal giiciimiize bagh
kalarak o sekli degistirdik (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken eskizi
tizerinde uygulamis oldugu yaratici fikir aragtirmasini, “Mesela normal yaprak disinda
daha farkli bir yaprak yapmaya calistik, dogada var olmayan bir seyi yapmaya c¢alistik
(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile aciklamistir. Tasarlamis oldugu organik stilizasyon
eskizinin uygulama asamasin1 Namik, “Once bir yapragin sekli agisindan, ilk énce en alt
kisma bir daire koydum. O dairenin yanlarindan iki ¢izgi ¢ikardim, iistte birlestirdim.
Uggen formuna yakin bir goriiniimii vard: yapragm (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
degerlendirirken c¢aligmasinin final halini, “Aynen, alt1 yuvarlak, iistii iki tane ¢izgi ile

cektim. Hemen hemen {iggenimsi bir formu aldi (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
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belirtmistir. Lale ise tasarlamis oldugu organik stilizasyon eskizinin tasarim siirecini su

ifadeler ile agiklamistir:
Disarida bazi yaprak figiirleri aradik. Kendime uygun bir yassi, uzun, ince bir figiir
belirledim. Yani tamamen yaprak, mesela hani, yukari dogru sivrilen, hani kalin gévdeli bir
sey istemedim ya da birkag yaprakli bir sey istemedim. O yilizden de sanki yandan bir
gorintiisiini aliyormusum gibi diisiindiim. Ortadan boldiim. Aslinda sanki alt kismi daha
genis lst kismi daha ince sekilde... Ucunda sadece yaprak olacagini belirtecek bir kivrim

aldim. Hafif bir hacim verdim (YYG2, 27.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.32).
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Gorsel 4.32. Lale 'nin organik stilizasyon eskiz denemeleri

Incelenen eskizler sonucunda &grencilerin disaridan bulmus olduklari organik
yaprak formlarmin goriiniislerini ¢esitli geometrik formlardan yararlanarak kagit
tizerinde yeniden yakalamaya c¢alistiklar1 sdylenebilir. Uygulanan Organik stilizasyon

caligmasi ile ilgili arastirmaci glinliigline su notlar1 yazmaistir:
Bu haftaki ders konumuz organik bir objeyi stilize etmekti. Duygu hocamiz sunum yaparak
ornek galismalar gosterdi. Ornek olarak bir yapragin nasil stilize edilecegini anlatti. Yaprak
iizerindeki detaylarin basite indirgenerek nasil daha akilda kalic1 bir forma doniistiirtildiigiinii
gbsterdi. Ogrencilerden de bir organik form bulmalarim ve bunu stilize ederek ii¢ boyutlu
modelleme programinda ¢izmelerini istedi (AG 12.10.2018).
Tasarlamis oldugu organik stilizasyon eskiz asamasini Candan su ifadeler ile

degerlendirmistir:
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Bir yaprag: segerek onun iizerinden yola ¢iktim. Genel olarak sekil hani... Bir biitiinligi
olusturacak sekilde iste, yapragin dig hatlar1 ve i¢indeki damar1 6n plana ¢ikt1 bu asamada.
Yanlarina da o yapragin iste damarli dokusunu vermek i¢in birkag tane oyuk agtim (YYG2,
21.12.2018).

Organik stilizasyon calismasinin render asamasinda da yaratici etkiler aradigini
belirten Candan bu durumdan, “Konumunu yerlestirdikten sonra yapragin birazcik
parlamasini istedim, yani hani o boyutluluk etkisini vermek i¢in iste arkadan ¢ikan o
seylerin, ayrimlarin hafif goziikkmesi gerekti. Onun disinda iste... Yani birazcik boyle
parlak falan olmasini istedim...(YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile bahsetmistir. Organik
stilizasyon ¢aligmasinin eskizinde uygulamis oldugu yaratici fikir arastirmasini Oya ise,
“Tabi yaratict olmast i¢in biraz ugrasmistik... Yapragin icini bosalt... Hani bdyle o
damarlarin1 bosluk birakmistim. Iste... Boyle sanki hani alttan bakinca sey duruyor
bdyle... Kanat... Elini acan insanlar gibi falan... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
aciklamstir.

Organik stilizasyon ¢alismasindan sonra uygulanan hayvan stilizasyonu
calismasinda 6grencilerden bir hayvan ve bu hayvani niteleyen bir kavram se¢meleri
istenmistir. Eskiz olusturma siirecinde 6grenciler yeniden yaratici fikir arastirmalarindan
yararlanmis ve kagit lizerinde denemeler yapmislardir. Uygulamaya yonelik aragtirmaci

giinliigiine su notlar yazilmistir:

Gegen haftaki derste s6ylendigi iizere hayvan stilizasyonu iizerine ¢alisacagimizi belirttim.
Hayvan stilizasyonunu, hayvan ile ilgili bir kavramla (6rnek olarak fil ve giic gibi)
birlestirecegimizi belirttim. Daha sonrasinda 6grencilerin daha iyi anlayabilmeleri i¢in 6rnek
calismalar1 gosterdim. Bu 6rnekler arasinda gergedan ve bu gergedanin agir ve yere saglam
bastigin1 gosteren liggen form tasarimi, ¢ita ve hizli bir hayvan oldugunu belirten yatay
cizgiler, lemur ve esnek bir hayvan oldugunu gosteren rahat tasarim bulunmaktaydi (AG

18.10.2018).

Hayvan stilizasyonu ¢alismasi i¢in eskiz olusturma siirecini Ceyhun, “Hayvan
stilizasyonunda ise yine kagit iizerinde hayvanlar ¢izdik. Bu hayvanlar farkli logolara
benzetmeye calistik iste insaat olsun emlake1 olsun (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile
aciklarken tasarimini, “Benim hayvanim kaplumbagaydi. Ben sey olarak diisiindiim hani
kaplumbaga evi sirtinda tasidigi icin siirekli, yasadigi yeri, onu bir emlak¢1 simgesi olarak
diisiindiim. Ustiine bir cat1 ekledim (YYG2, 27.12.2018)” olarak belirtmistir. Ceyhun gibi
Tuana da ¢aligmasinin eskiz agamasini, “Hayvan stilizasyonu yaptik. Onda da kendimize
bir hayvan se¢mistik yine. Hayvanin iste bir 6zelligini yansitmak istemistik. Ben koala

se¢mistim, onun tembelligini yansittim (YYG2, 27.12.2018)” seklinde ifade ederken
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tasariminda uygulamis oldugu detaylari, “Gozlerine, biraz daha hani boyle, ¢evresine bir
halka yaparak, hani yorgun boyle... Evet, daha baygin bir bakis yapmistim. Agzina da
okaliptus yapragi koymustum (YYG2, 27.12.2018)” olarak agiklamistir. Eskizinde
kullanacak oldugu hayvanin arastirma asamasini Ilgin, “Biraz ¢alistim, ilk kurt yapmaya
calistim, sonra panda yapmaya calistim, sonra yunus iizerine karar kildim (YYGI,
23.11.2018)” seklinde agiklarken bu durumdan detayli olarak goriismesinde su ifadeler

ile bahsetmistir:

Hayvan stilizasyonunda ilk basta hangi hayvani ¢izsem diye ¢ok diisiindiim. Hani ay1 m1
¢izsem, maymun mu ¢izsem, kurt mu ¢izsem... Ya da bir yunus ya da bir balik mi1 ¢izsem
gibi seyleri sey yaptim. Ondan sonra seyde istemistiniz, bir imgeyle bagdastirma... Bir
kavramla bagdastirin... Simdi ay1 ¢izsem ne olur diye diisiindiim pek bir sey bulamadim.
Kopek ¢izsem hani ay may, o zaman da baska bir seyleri simgeleyebilir diye onlardan uzak
durdum. En giizeli yunus... Hem bdyle denizin i¢inde dalga gibi, hem formu da dalga gibi,
hem de seyi de denizin i¢inde beraber uyumlu bir sey oldugu i¢in dalgay diisiindim (YYG?2,
28.12.2018).

Ilgin gibi Delfin de c¢alisacak oldugu hayvani1 belirlemekte zorlandigini
goriigmesinde, “Ben mamuttan Once ziirafa diisiinmiistim ama aslinda daha bir¢ok
hayvan diisiinmiistim ama bunlar daha boyle stilizasyon yapmaya yonelik... Bunlarin
daha stilizasyon yapmaya yonelik hayvanlar oldugunu diisiindiim. O ylizden mamutu
sectim (YYG2, 27.12.2018)” olarak agiklamistir. Yunus stilizasyonunda karar kilan Ilgin
ise tasariminin gelistirme asamasindan goriismesinde su ifadeler ile bahsetmistir:

Yunus yaptigimda... Bir tane sey ile kavram ile beraber kullanmamiz gerekiyordu. Bir
kavram ya da bir olguydu herhalde. Oyle bir sey yapmamiz gerekiyordu. Bende yunusu
dalgalarla birlikte birlestirmeye sey yaptim... Acikcasi o birlestirme asamasi da yaratici
diizeyde iyiydi yani benim i¢in ¢iinkil o yunusun bombesi ile dalgalar1 birlestirme fikri ilk

basta hosuma gitmisti zaten iki ii¢ tane eskiz yaptim (YYG1, 23.11.2018).

Hayvan stilizasyonu calismasinda yaratic1 fikir arastirma siirecini Nazli, “Kedi.
Kedi ve yirticiligr ¢alismigtim... Boyle hani tirmalamasi, yirticiligt olunca tirmalamak
geldi aklima o yiizden daha ¢ok patisini one ¢ikarmistim ¢alismamda. Diger taraflarini
daha boyle toplamistim diyeyim yani. G6z oniine ¢ikartmamistim (YYG1, 23.11.2018)”
ifadeleri ile agiklarken tasariminda bulunan detaylardan, “Siyah. Gozlerini de sar1 yaptim
daha boyle ortaya ¢iksin diye...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile bahsetmistir. Nazl1 gibi
calismasinda kedi formunu kullanan Oya da tasarimini ve tasariminda vermek istedigi
etkiyi, “Kedi. Kedileri ¢ok sevdigim icin 6ncelikle... Yani Google’da aslinda fotograflara

bakiyordum 0&yle, yatan kediler falan gordiim. Direkt kafasini1 odakli aldim. Birde kedi
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denince genelde tirnaklamalar1 falan oluyor. Dedim bunun patisine hani bir tirnak izi
vereyim dedim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Ozsavas Ulugay’a (2017,
s. 375) gore Ogrenciler, gorsel tasarim siireglerinde tasarimlarina ¢esitli fikirler bulmak
ve arastirma yapmak icin internetten yogun bir sekilde yararlanmaktadir. Calismasinda
farkli bir hayvanmi kullanan Isil ise tasarimini, “At, asil at yani onu bir seyle
birlestiriyorduk... Ben asilligini se¢tim. O yiizden hani yeleleri daha 6nde bir stilizasyon
yaptim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Ogrenciler tasarimlarini gelistirme asamasinda hoslandiklar1 ya da daha 6nce
etkilendikleri bir takim olaylardan da yola ¢ikmistir. Daha Once izlemis oldugu
belgeselden etkilenen Ilgin bu durumu calismasinda kullandigini, “Zaten yakin bir
zamanda da Hokusai’nin belgeselini izlemistim. Su dalgalari, biiylik dalgay1 yapan... O
biraz etkiledi. Onu yaparken yunusu dalgalarla birlestirdim ve bdyle bir ¢alisma oldu
(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile aciklarken tasarimini olusturma asamasindan detayli

olarak su ifadeler ile bahsetmistir:

Internet iizerinden yunus seyine baktim... Ya referans almakta fayda var diye diisiiniiyorum
boyle zamanlarda ¢iinkii aslinda sanat tarihinde de ¢ogu kisi, insan aslinda referansla bakip
¢iziyor ve o ylizden yunusu mesela internetten baktim. Seyi dalgalart da Hokusai’nin o biiyiik

dalgasindan bakip onlardan biraz sey yaptim... Esinlendim (YYG2, 28.12.2018).

Ilgin gibi Nazli da c¢aligmasinin eskiz asamasini internetten referans alarak
olusturdugunu, “Evet, hayvan stilizasyonu i¢in de internetten yararlandim, fotograflar
buldum. Birkag, iki fotografi birlestirdim diye hatirhyorum (YYG2, 28.12.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir. Namik calismasi i¢in eskiz olusturmadigin1 ve onun yerine
internetten bulmus oldugu hazir bir gérselden yararlandigini, “Ona internetten bir hayvan
resmi bulmustum, ¢ita resmi. Onun iizerinden ¢izmeyi planlamisttm (YYGI,
16.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken ¢alismasinda yaratict fikir arastirmasini ¢izmis
oldugu ii¢ boyutlu model tizerinden yaptigini, “Gorseli programa attim, tizerinden ¢izdim.
Birebir bir aslinda ¢ita formu elde etmis oldum. O formu ¢ikardiktan sonra gorseli silip,
formun tizerinde oynamalar yaptim. Nasil sadelestirip, nasil farkli bir goriintii elde
edebilirim diye (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile aciklamistir. Candan ise tasarimini
olusturduktan sonra ¢alismasina ¢esitli islevsel degerler verebilecegini goriismesinde su

ifadeler ile degerlendirmistir:

Ug boyut verdikten sonra renk olarak iste denizati oldugu igin bdyle birazcik maviler
yapmaya calistim. O siiregte de iste iic boyutlu olunca aslinda bu iglevsel bir sey olabilir...

Bundan bir sey ¢ikabilir, iste denizatinin sirtinin oldugu yer bdyle egimli giden bir otel olsa,
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oniinde bir havuz olsa, o da denizat1 olsa gibi bir takim fikirler yiir{ittim onun {izerinden.
Yani daha dogrusu tasarimi yaparken onun iglevsel bir sekilde kullanilabilecegi fikri geldi

aklima (YYG2, 21.12.2018).

Logo tasarimi c¢alismasinda Ogrencilerden ileride kendilerine ait olabilecek bir
sirket i¢cin logo tasarlamalar1 istenmistir. Ders Ogretmeni tarafindan Ogrencilere logo
tasarimina dair bir sunum gergeklestirilmis ve dgrencilerin marka, amblem ve logotype
gibi kavramlar1 daha iyi anlamalar1 saglanmistir. Logo tasariminin gergeklestirildigi hafta
arastirmaci giinliigiine su notlar yazilmistir:

Logo kavraminin dgrenciler i¢in daha anlasilabilir olmasi i¢in Suzan Duygu hoca kisa bir
sunum yapacagini belirtti. Sunumda marka, amblem ve logotype’in kisaca bir tanimini
yaptiktan sonra g¢esitli 6rnekler ile dgrencilerin konuyu daha iyi anlayabilmelerini sagladi.
Genellikle birbirlerine karistirilan amblem ve logotype arasindaki farki oldukea agiklayici bir
bicimde anlatti. Bilindik sirket logolarmi gorseller yolu ile dgrenciler ile inceledi ve bu
logolarin aslinda ne gibi anlamlar igerdigini agikladi. Daha sonrasinda ogrencilerin
tasarlayacak olduklar1 logolar hakkinda fikirlerini beyan etmelerini istedi. Oncelikle
Ogrencilerin ne gibi bir sirket i¢in logo tasarlayacaklarini anlatmalarini istedi. Fikirlerini
beyan eden dgrenciler daha sonrasinda bu sirketlere ne gibi isim koyacaklarini belirttiler.
Ogrencilerin diisiindiigii isimler genellikle var olan sirketlere yakin oldugu i¢in Duygu hoca
internetten bu isimleri kontrol etmelerini istedi. Isimlerin &zel isim olmamasi ve akilda kalict

evrensel bir isim olmasi gerekiyordu. Bazi 6grenciler mitolojik isimlerden yola ¢ikmaya

karar verdi (AG 01.11.2018).

Ogrenciler diisiinmiis olduklar1 tasarimlar1 kagit {izerinde eskiz olarak olusturmus
ve bu tasarimlar {lizerinden yaratici fikir aragtirmasinda bulunmuslardir. Logo tasarim
asamasinda aklina gelen tasarimlarin denemesini yapan Tuana bu durumu, “Aklimda
bulunan birka¢ sey vardi. Onlar1 ilk 6nce karistirmistim birbirine. Sonrasinda daha sade
bir sey buldum. Yine yaprak bulmustum (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile agiklarken
ders Ogretmeni tarafindan yapilan sunum sonucu aklina gelen logo tasarimini Isil su

ifadeler ile belirtmistir:
Logo calismasinda da Duygu hoca bize biraz bilgi verdi o konuda. Ya daha oncesinde
aklimda bir sey yoktu. O bilgi verirken aklimda hani bir kug simgesi geldi. Hani ondan ne

yapabilirim diye diisiindiim. Karavan aklima geldi, hani gé¢gmen kuslardan o an... O sekilde

diisindiim (YYG2, 27.12.2018).

Logo tasarimini olustururken internetten bulmus oldugu ornek gorsellerden
yararlandigin1 ve bu sekilde kendi tasarimini olusturdugunu Irmak, “Bdyle ben bir siirii
ornek buldum kendime. Onlara bakarak kendim bir seyler ortaya ¢ikarmaya calistim.

Kendi konumla ilgili bir tane logo tasarladim, fotograf stiidyosu (YYG2, 28.12.2018)”
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ifadeleri ile agiklarken tasariminda babasindan almis oldugu fikrin etkili oldugunu

belirten Oya goriislerini detayli olarak su sekilde agiklamistir:

Bunda babam aklima girmisti, babama danismistim fikri. Dedi iste demiryoluyla ilgili bir
logo yap istiyorsan dedi. Hani elektrikli trenleri ele aldim. Birkag¢ tane eskiz yaptim.
Arasindan iste sizinle segtik. Hani trenle elektrik... O yoldan g¢ikaraktan bir logo
olusturdum... Birde demiryolu genelde mavi ve kirmiz1 rengi kullandig: iginde iki rengi

kullanmay1 tercih ettim (YYG2, 27.12.2018).

Logo tasarimi ¢alismasinda aklina gelen yaratici fikirleri degerlendiren Ilgin bu
durumu, “Siit ve siit iirlinlerini diisinliyordum ilk basta. Onu tasarladiktan sonra ne
olabilir dedim. Siit ve siit tirtinleri Cebeci... Aaa pardon ilk “Uyum Medya” diye bir
medya ortami distinmistim (YYGI1, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken daha
sonrasinda yasamis oldugu bir olaydan yola ¢ikarak logo tasarimini olusturdugunu su
ifadeler ile agiklamistir:

Sonra ne yapabilirim, ne yapabilirim diye demistim. Boyle iki sene 6nce bir kaza yapmistim
araba ile. Orada Cebeci’nin siit seyini yapmustik, sahibi ile tamigsmustik o kazadan dolayi iste.

Ben dedim siit iriinleri olsun o zaman. Cebeci geldi aklima. Direkt oradan siit {irlinleri

yapayim dedim. Siit {iriinleri ne olabilir? Inek. Inek kafasi tasarladim (YYG1, 23.11.2018).
Tasariminda kendi isminden yola c¢ikarak bir caligma tasarladigini Naz, “Bas
harflerimi kullanarak kaligrafik bir ¢aligma yapmak istemistim aslinda. MBE harflerini
kullanarak... Yuvarlak bir tasarim olsun istedim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken benzer bir sekilde tasarimini olusturan Ceyhun bu durumu goriismesinde su
ifadeler ile agiklamustir:
Ben bir insaat sirketi tasarlamay1 diisiindiim. {1k basta kendi ismimden yola ¢iktim. Sonra
olmayacagin farz ettim. Hani ismimin yarisina bagka bir harf ekleyerek daha farkli bir sey

yaptim. Batura Insaat diye bir tasarim yaptim. Bu tasarinu dnce kagt iizerinde eskiz attik

(YYG2, 27.12.2018).

Logo c¢alismasini yaprak seklinde yapmay: diisiinen Tuana tasariminda kullanmis
oldugu yaratic1 fikir arastirmasindan, “Onda da yaprak seklindeydi. Sonra kendime bir
1sim buldum iste. O ismi de yaprak ile iligskilendirmistim c¢iinkii alakali bir seydi hani.
Alakali olmasi agisindan... (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile agiklarken bu durumdan

detayl olarak goriismesinde su ifadeler ile bahsetmistir:
Logo tasarimi da soyle; ben kendim kapal1 bir kiz oldugum i¢in, kadin oldugum i¢in... Esarp
seklinde ¢ok farkli baglamalar1 var, Afrikan tarzinda bagladigim i¢in oradan esinlendim. Bir
esarp markast yapmak istedim... Ve Afrika’da {nlii olan bir agacin yapragindan

yararlandim... iroko diye bir agag ve iste ad1 da Iroko olsun istedim markanin ve logosu da,
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aman amblemi de Iroko agacimin yapragi olsun istedim, dyle olmustu tasarimi (YYG2,

27.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.33).

-

Gorsel 4.33. Tuana 'nin logo tasarimi eskiz denemesi

Karavan firmasi {izerine bir ¢alisma olusturan Isil ise ¢alismasinda uygulamis

oldugu yaratici fikir arastirmasindan gériismesinde su ifadeler ile bahsetmistir:

Aklima bir karavan firmasi geldi. Bir kus... Daha sonra iste isim bulmak i¢in ¢ok diisiindiim.
Isimle ilgili de buldugum seyler genelde kullanilmis seylerdi. “Pikey” ismini kullandim.
Pikey, karavanla go¢ eden insanlar, yani karavanla yagayan insanlar anlamina gelen bir

kelimeymis. Onu kullandim o yiizden (YYG1, 22.11.2019).

Calismasi icin kullanacak oldugu ismi bulduktan sonra tasariminda kullanacagi
gorseli internet lizerinden arastirdigini Isil, “Ya gé¢men kus olarak hani ¢ok arastirdim
ama yani klasik bir sey olmasin diye... Sonra kendi aklimdan yapmis oldugum bir kus
tasarimiyla...(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Logo tasarimi i¢in sevdigi
bir alan {izerine yaratici fikir aragtirmasi yaptigini belirten Namik ise bu durumdan

goriigmesinde su ifadeler ile bahsetmistir:
Logo caligmasi yine Sketchup’tan yaptigimiz bir ¢aligmaydi. Ben motorlar1 seviyorum
acikcast. Motorlar1 sevdigim i¢in... Ben yani... Siz sdylemistiniz, nasil bir seyiniz olsun
diye... Sirketiniz olsun isterdiniz falan diye bahsetmistiniz, dyle diisliniin demistiniz... Bende
motorlar1 sevdigim i¢in motor sirketim olsun istemigtim... Sonradan onu nasil bir logo

tasarimina uyarlayabilirim diye disiinmistim (YYG2, 28.12.2018).
Hayvan stilizasyonunda inek kafasini secen Ilgin eskiz asamasinda kullanmis
oldugu yaratic1 fikir arastirmasindan goriigmesinde, “Hani hangi kafay1 yapabilirim, ne

sekilde cizebilirim. V seklinde mi ¢izerim yoksa sadece inegin kafasindaki desenleri yani
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lekeleri, siyah beyaz lekeleri yaparak mi1 yapabilirim yoksa sadece kulaklar ve boynuzlar
yeterli mi diye diistindim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile bahsederken tasarimlarin
olusturulma asamasinda internet ortamindan referans aldigini, “Bunlar yaparken de
internetten referans aldim... Daha 6nceki yapilmis hayvan stilizasyonlarina baktim...

(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.34).
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Gorsel 4.34. liginin logo tasarimi eskiz denemeleri

Ogrenciler tasarmmlarmin gérsel asamasini olustururken kullanmis olduklar
yaratici fikir arastirmalarini tasarimlarinda kullanacak olduklar: isimleri belirlerken de
kullanmiglardir. Delfin logo ¢alismasi i¢in diisiinmiis oldugu tasarimi, “ben kendi
yaymevimi... Yayimevimin logosunu tasarladim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken tasariminda kullanacak oldugu ismi goriigmesinde, “Okumayla alakali
olabilecek “Elpis”, o da bir Tanriga. Yunan Tanricast, Umut Tanrigast’yd1. O sekilde, onu
sectim ve hani daha béyle minimal bir sey tasarlamak istedim. Kii¢iik bir ayrint1 ekledim,
o sekildeydi (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Delfin gibi Lale de tasariminda

kullanacak oldugu ismi mitolojiden aldigin1 goriismesinde su ifadeler ile agiklamistir:
Kalisto... Kalisto benim i¢in seydi; Uzay ile ilgili bir sey yapmak istiyordum. Bir mekik...
Neydi? Sey aract... Uzay aract yapmak istiyordum. Burada mitolojiden yararlandim.
Mitolojideki anlamlarini birlestirdim. Daha sonra daha ileriye doniik, bir simgesel bir sey

hani bazi iletisim seylerini kullanip orada sinyal tarzi mesela seyler belirledim kendime. Oval
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figlirlerden yararlandim. Yazi seklini tamamen kendim olmasini istedigim sekilde yapmak

istedim (YYG2, 27.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.35).
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Gorsel 4.35. Lale 'nin logo tasarumi eskiz denemesi

Ogrenciler stilizasyon ve logo tasarimlarmni olusturmak igin yararlandiklar1 yaratici
fikir arastirmalarmi ortak bir proje olan bir kent tasarimi ¢aligmalarinda da
kullanmislardir. Tasarimlar ortak bir projeye dahil olacagi i¢cin Oncesinde Ogrenciler
arasinda bir gorev dagilimi yapilmis ve planlanan yapilar 6grenciler tarafindan kagit
tizerinde eskiz olarak tasarlanmistir. Vural’a (2017, s. 451) gore internette bulunan
yaratict ve yenilik¢i yaklasimlar tasarimcilara farkli olasiliklari analiz etme becerisi
saglamaktadir. Internet ortaminda bulunan gorsellerden etik kurallar cergevesinde
esinlenen Ogrenciler tasarimlarini  maket tasarimimi  gozeterek kagit {izerinde
olusturmustur. Ders sirasinda arastirmaci tarafindan da 6grencilere internette bulunan
gorsellerden ilham alabilecekleri, “Bilgisayara gecip internetten de mesela... Yani mesela
onlardan da biraz ilham alabilirsin... Sey yapin yani mesela interneti kullanin. Farkli
fikirler ¢ikabilir. Yapisal olarak sizi etkileyen seyler ¢ikabilir (DV, 16.12.2018)” ifadeleri
ile belirtilmistir. Gorev dagilimi sonucu barinak gorevini iistlenen Nazli c¢alismasini
olustururken yararlanmis oldugu yaratici fikir arastirmasindan goriismesinde, “Mars’ta
barmakti benim konum. Barinak i¢inde Google’da gorsellerden yararlandim ilk basta. O
gorselleri gene harmanlayarak birkag tasarim yaptim ama yine en sadelestirilmis olan, en
basite indirgenmis olan tasarimi sectim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken
internetten almis oldugu referanslar ile diisiincelerini ¢esitlendirdigini ve tasariminin final

halini olusturdugunu goriismesinde su ifadeler ile aciklamistir:
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Ortaya bir iiggen formlu Kubbe koydum. Ana bina tarzi bir sey diisiindiim. Sonra da
incelemelerime gore hani bdyle daha borularla gidilen evler vardi gorsellerde. O yiizden yine
borular yaptim ve yine kubbe tarzi, yani boyle yarim Kubbe tarzinda evler yaptim kenarlarina

(YYG2, 28.12.2018) (Bkz. Gérsel 4.36).

Gorsel 4.36. Nazli 'nin sehir tasarimi eskiz denemeleri

Sehir tasarimi projesinde arastirmaci ogrencilerin tasarim gelistirme asamalarina
katilimc1 tasarim yontemi ile katki saglayarak tasarimlarin son haline getirilmesinde
yardimci olmustur. Tuana’nin ¢aligsmasina katilime1 tasarim yontemi ile miidahale edilmis
ve tasarim ¢esitlendirilmistir. Tuana baslangicta sehir tasarimi projesi i¢in yapilacak olan
tim ¢aligmalar1 icerisine alabilecek biiyiikliikte bir kubbe (Atmosfer) tasarimi
diisiinmiistiir. Ancak arastirmaci tarafindan kisitli siire, tasarim maliyeti ve kagitlarin
esneme payl dislinlilerek calismasinin sera yapitina doniistiirilmesi yoniinde fikir
verilmigtir. Aragtirmaci tarafindan arastirmaci giinliigiine bu durum ile ilgili su notlar

yazilmistir:
Maket tasariminin ufak boyutlu nesnelere elverigli olmamasindan dolayr daha ¢ok biiyiik
boyutlu objelere yonelmemiz gerektigini belirttim. Ozellikle 6grencilerden gelen atmosfer
maketi diisiincesi beni oldukca sasirtt1. Basta olabilecek bir tasarim gibi diisiinsem de daha

sonrasinda biitiin sehri igine alacak biiyiikliikte bir maketin ¢okme gibi sorunlar
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¢ikarabilecegini diisiindiim. Ayn1 zamanda 6grencilerden gelen farkli materyal teklifleri de
beni farkli diisiincelere yoneltti. Ancak konumuz maket oldugu icin sadece Bristol ile

yapilmis maket tasarimlarini kullanacagimizi belirttim (AG 29.11.2018).

Tuana c¢alismasinin degistirilme asamasmi goriismesinde, “Evet, atmosfer
istemistim. Evet... O zor olacag i¢in sera istedik. ilk basta bir sehirde ne olmasi
gerektigini iste... Mars’ta bir sehir yapacaktik ve o sehirde neye ihtiyag duyulacagini
(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken tasariminda kullanmak istedigi form
yapisini, “Sehir tasarimimda daha yuvarlak formlu bir sey yapmak istiyordum zaten en
basindan beri (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Tuana ayrica yaratici fikir
kapsaminda tasariminda yuvarlak form kullanma nedenini goriismesinde detayli olarak
su ifadeler ile agiklamistir:

Evet, yuvarlak formlu bir sey olsun diye. ilk basta yuvarlak formda bir eskiz atmadim ama
sonrasinda daha hem benim i¢in kolay olacakti hem de daha bdyle giizel duracakti. Biraz
daha bdyle Mars’1n iste o riizgarlarini falan hani rahat atlatsin diye yuvarlak formlu bir seyler

yapalim dedik sonrasinda. O yiizden bende elips bir formda...(YYG2, 27.12.2018).

Tuana gibi Delfin de calismasinin eskizini olustururken gezegen atmosferini
diisiinerek ¢aligmasini tasarladigini, “Mars ¢alismasinda yani o gezegenin atmosferini de
diisiinerek o sekilde hani, ona goére, ona yonelik daha boyle sert olmayan
cizgiler...(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Delfin’in c¢alismasina
arastirmaci tarafindan da farkli fikirler sunularak tasarimin gelistirilmesinde yardimeci
olunmustur. Bu durumdan arastirmac giinliigiinde su ifadeler ile bahsedilmistir:

Ogrenci depo ¢alismasi igin basit bir kiip olusturmustu ve bunun 6niine sadece bir kapi
eklemisti. Tasarimini biraz daha gelistirmesi i¢in gezegenin hava kosullarindan bahsettim.
Bol firtinali bir gezegen oldugu i¢in belki de ¢at1 koselerini egimli yapmanin daha iyi bir fikir
olabilecegini belirttim. Ayn1 zamanda depo oldugu i¢in belki de ¢atiya iki adet havalandirma
pervanesi ekleyebilecegimizi belirttim. Bu sayede ¢aligmanin hem islevsel 6zelligi artmis
olacakti hem de estetik olarak daha iyi bir etki yakalamis olacaktik (AG, 20.12.2018).

Ilgin ise gorev dagilimi sonucu kendisine diisen hayvan barmagi gorevini ve

bununla ilgili kullanmis oldugu yaratici fikir asamasini1 goriismesinde su ifadeler ile

aciklamistir:
Hayvan barmag: gorevi distii. Ben bir kiiglik hayvan, bir bilyiik hayvan diye iki hayvan
tiiriinii diisiindiim. Yani bir tavuklar i¢in bir yer, bir biiyiik inek gibi, ke¢i gibi hayvanlar i¢in
bir yer gibi. O yiizden iki tarafl bir sey tasarladim, barinak. Bu ylizden de boyle bir tasarim
tercih ettim (YYG2, 28.12.2018).

Proje kapsaminda kendisine diisen gezegen dis1 ulasim icin roket tasarimini Lale,

“Yani asil sey biraz daha boyle ilgi alanima girdigi i¢in sanirim Uzay... Bunda da tasarim

154



olarak birden fazla sey denemistim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken
calismasinda kullanmis oldugu yaratici fikir aragtirmasini, “... Yanlarinda kiiciik roket
atis seyleri, hizlandirmak igin yerler vardi (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir
(Bkz. Gorsel 4.15). Gorev dagilimi sonucu kendisine diisen maden binasi i¢in Namik ise

su ifadelerde bulunmustur:
Valla direkt hangar diisiindiim. Cok basit bir ¢alisma aslinda bu. Direkt bir hangar kapist
diisindlim. A¢ilir kapanir, rampali... Yani arabalarin, araglarin kolayca girip, ¢ikabilecegi. ..

Birde biiyiik bir yer olmasi gerekiyordu ¢linkii madenin girisi burasi ve giris ¢ikisin kolay
olmasi lazim (YYG2, 28.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.18).

Namik tasarimini gelistirme asamasinda kullanmis oldugu yaratici fikir

arastirmasindan goriismesinde ayrica su ifadeler ile bahsetmistir:
Bir maden tasarladim kendimce, maden girisi, hangari tasarladim diyelim. Arkasina da biraz
egim verip sanki boyle asagi gidiyormus¢asina, derinlere iniyormusgasina bir goriintii
vermek istedim. Birde dedim simdi bu maden tasarimi, sey olsun... Yani garaj kapist gibi

olmasin... Yanlarina da bir boru girisi ve bir boru cikigi ekledim ki boyle degisik...

Havalandirma gibi bir tasarim... (YYG2, 28.12.2018).

Ortak proje kapsaminda kendisine diisen enerji iiretim binast i¢in Irmak, “Sehir
tasariminda ben enerjiyi aldim, paylasim yaptigimizda. Panel olarak yapmaya calistim...
Bu sehrin, yaptigimiz o Mars’taki sehrin enerjisi yani elektrik ithtiyacini karsilayabilecek
bluyik bina (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken tasarimini gelistirme
asamasindan ve kullanmis oldugu yaratici fikir arastirmasindan, “Panelleri yaptim. Once
ortada bir tane bina... Ve bunun etrafinda cikan, bu sey, enerji... Ne denir? Boyle
kollariyla, uglarinda da paneller... Onlar iste enerjiyi aliyor, bina ortada (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamigtir (Bkz. Gorsel 4.37).
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Gorsel 4.37. Irmak in sehir tasarumi eskiz denemeleri

Proje kapsaminda kendisine diisen rehabilitasyon merkezi yapisi i¢in Candan ise
birka¢ dini yapidan yola c¢iktigin1 ve daha sonrasinda ¢alismasinda uygulamis oldugu

cesitli yontemleri gorlismesinde su ifadeler ile agiklamistir:
Ibadethane yapacaktim, nereden yola ¢ikarim? Kubbesi olmal1 ya da ne bileyim iste bir hani
form olarak daha yuvarlak, daha daire her seyi kapsar sonugta, Din, ibadet falan Gyle
baglantilandirmaya ¢alistim... Once biiktiim, bir form olusturup, onu biikiip byle geometrik

formlarla bir sey yapmaya calistim (YYG2, 21.12.2018).

Ogrenciler kagit iizerinde olusturmus olduklari tasarimlar1 grafiksel anlatim diline
uyarlamak adina caligmalarini yalinlagtirmiglardir. Stilizasyon alt temasi baglaminda
ogrencilerin ¢aligmalarini sadelestirme ve grafiksel anlatim diline uyarlama becerilerine
dair s6ylemleri bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmistir. Caglarca’ya (1999, s. 21)
gore stilizasyon, obje tizerinde bulunan gereksiz ayrintilarin sadelestirilmesi ve obje
0ziiniin bozulmadan isluplastiriimasidir. Bu baglamda 6grenciler organik stilizasyon
calismalar1 i¢in disaridan bulmus olduklar1 dogal objeleri kagit ilizerinde eskiz olarak
hazirladiktan sonra {izerinde denemeler yaparak sadelestirmislerdir. Disaridan bulmus
oldugu yaprak objesini ders 6gretmeni ve arastirmaciya danisarak stilize ettigini Irmak,
“Bitkide de normal bir 6rnek yaprak bulup onu ¢izdik, daha hani basite indirgemeye
calistik, Duygu hoca ve sizin yonlendirmeniz ile (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile

belirtirken stilize etme islemini, “...Ondan sonra onu stilize ettik. Hani onu en fazla ay
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en az neye indirebiliriz. Hani onu akilda kalici sekilde nasil stilize edebiliriz (YYGI,
22.11.2018)” olarak agiklamistir. Irmak’in agiklamis oldugu stilize etme islemini Namik,
“Bunu tabi ki de grafik kapsaminda sadelestirmemiz gerekiyordu. Bende kendimce
sadelestirmeye ¢alisttm ve yaprak dokusunu, hissini de kaybettirmeden... (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile acgiklarken bu durumdan Nazli, “Eskizleri nasil basite
indirgeyebilirim, neresini ¢ikaririm, nasil yaparim, nereyi asil ele alabilirim diye
diistindiim (YYG1, 23.11.2018)” olarak bahsetmistir.

Tasarimlara geg¢ilmeden Once arastirmaci tarafindan simif igerisinde hayvan
stilizasyonlarina dair ¢esitli ornekler gosterilmistir. Gosterilen bu 6rneklerden yola
¢ikarak c¢alismasini olusturdugunu belirten Ceyhun bu durumu, “Bizde ona oranla farkli
hayvanlardan yola ¢ikarak hayvan stilize ettik. Sonra bunu Sketchup’a tasidik kagit
tizerinden (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken tasariminda uygulamis oldugu
stilizasyon iglemini, “Kaplumbaganin i¢ini bosalttim ki hani bir simge olsun, stilize
edebileyim diye (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamigtir. Tuana uygulamis oldugu
stilizasyon caligsmas ile ilgili goriislerini, “Zaten bunu en basite indirmeye ¢alistim iste...
Ekleyerek ya da silerek, bosluklar yaparak bir sekilde hani onu tasarlamaya c¢alistim
(YYG2, 27.12.2018)” olarak belirtirken Nazli ¢alismasini olusturma asamasindan, “Iki
fotografi birlestirip yine eskizini alip onu sadelestirdim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri
ile bahsetmistir. Stilizasyon kavramina yonelik diisiincelerini ve ¢calismasinda kullanmig
oldugu ogeleri Isil ise, “Yani ¢ok gerceke¢i sayillmazdi ama logo seklindeydi zaten. Yani
stilize edilmisti. Yelesi... Yani asilligini belli eden sey oydu. Yan duran bir at (YYGI,
22.11.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Logo calismasinda 6grenciler kendilerine ileride acabilecek olduklar sirketler i¢in
tasarimlar olusturmuslardir. Ogrenciler bu tasarimlarni olustururken ¢alismalarin
grafiksel anlatim diline uyarlanmas1 bakimindan stilizasyon yonteminden yararlanmigtir.
Tasarimlara baglamadan Once arastirmaci tarafindan Ogrencilere logo tasarimlarinin
tarihsel siiregte nasil sadelestirildiklerine yonelik bir sunum yapilmistir. Bu sunum ile

ilgili aragtirmaci glinliiglinde su ifadelerde bulunulmustur:
Oncelikle logo kavraminin tanimini yaptim ve bir kurumun imzasinin nasil olustuguna dair
aciklamalarda bulundum. Ornek olarak (...)? gibi kuruluslarin logolarii inceledik. Daha
sonrasinda (...)3 firmalarimn logo tasarimlarim tarihsel siireg igerisinde nasil degistirdiklerini

gozlemledik. Baslarda oldukga pargali olan logolar zamanla basite indirgenerek nasil akilda

2 Cesitli 6zel firmalar.
3 Cesitli 6zel firmalar.
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daha kalic1 bir sekilde uyarlandiginmi gordiik. Tipka stilizasyon ¢aligmasi gibi logo da zamanla
basitlestirilerek sadelestiriliyordu. Ogrencilerden de bu sekilde bir tasarim diisiinmelerini

istedim (AG, 25.10.2018).

Hazirlamis oldugu logo eskizindeki detaylar stilize ederek azalttigini belirten
Namik diisiincelerini, “Eskizimde biraz detayliydi, detaylar1 diistirmemi sdylemistiniz,
bende olabildigimce kendimce diisiirerek... (YYG2, 28.12.2018)” olarak belirtirken
stilize uygulamasi sonucu elde ettigi calismasini, ... Daha stilize bir sey ortaya ¢ikardim,
renklendirdim falan (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamustir.

Ogrenciler stilize ederek kagit iizerinde olusturmus olduklar1 eskizlerini ii¢ boyutlu
modelleme programlarindan yararlanarak dijital ortama aktarmislardir. Mercan vd.’e
(2009, s. 369) gore egitim stirecinde bilgisayar kullanimi, karmagiklasan islemlerin basite
indirgenmesi ve artan bilginin 6grenciye dogru bir sekilde ulastirilmasi bakimindan
onemlidir. Bilgisayar iizerinde uygulama alt temas1 kapsaminda 6grencilerin bilgisayar
ortaminda ¢alismalarma yonelik sdylemleri bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

Bilgisayar {lizerinde ¢alismasin1 olusturma asamasint Ceyhun, “Sketchup
uygulamasinda yaptik. Sketchup uygulamasinda ilk once bir dikdortgen ¢izdik.
Dikdortgenin i¢inden sekli ¢izdik. Sekli ¢izdikten sonra farkli tool’lar ile yukar1 kaldirdik.
Iste koseleri ile oynadik (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken calisma siirecinin
devamini, “Ondan sonra renklendirdik yapragi. Iste yapragin ortasim agtik. ... Kendi
hayal giliciimiiz ile farkli tasarimlar yapmaya calistik (YYG2, 27.12.2018)” olarak
aciklamistir.

Organik stilizasyon calismalarinin  bilgisayar ortaminda ¢izildikten sonra
boyutlandirilmasini Tuana, “Eskizleri de seyde, Sketchup programinda tekrardan
olusturduk eskiz dogrultusunda ve onu boyutlandirdik (YYG1, 22.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken Irmak bu durumdan, “Hatta direkt ¢izdigim i¢in... Aynen, Once zemini
hazirladim sonra onu kaldirdim yukariya, ii¢ boyutlu hale getirdim (YYG2, 28.12.2018)”
ifadeleri ile bahsetmistir. Tiirker’e (2005, s. 58) gore bilgisayar {izerinde uygulama,
tasarim silirecinde Ogrencilere onemli olanaklar sunmaktadir. Tuana ve Irmak gibi
Namik’ta eskiz c¢alismasmi bligisayar iizerinde c¢izdikten sonra hacimlendirdigini,
“Sonradan onlar1 Sketchup’ta hacimlendirmeye calistik iste (YYGI1, 16.11.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir. Lale ise boyutlandirma isleminden sonra uygulamis oldugu

islemleri goriismesinde, “Dis hatlarini, bu gizle butonumuz vardi, onunla gizledik... Sey,
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zemini sildik... Zemin tamamen silinmisti... Yiikselttik, renklendirdik. ki farkli renk
kullandim, iistiinde ve altinda, birde yanlarinda (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
aciklamistir (Bkz. Gorsel 4.38).
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Gorsel 4.38. Lale 'nin organik stilizasyon ¢alismasit (Google Sketchup)

Hayvan stilizasyonu ¢alismasinda 6grenciler, daha onceki ¢alismalarindan edinmis
olduklar1 tecriibeler dogrultusunda eskizlerini bilgisayar {lizerinde yeniden olusturarak
modellemislerdir. Eskiz gorselini bilgisayara aktararak ¢aligmasini bilgisayar lizerinde
olusturdugunu belirten Isil bu durumdan, “Eskizi Sketchup iizerine aktardim. Yani
¢izimin fotografini... Sonrasinda iizerinden ayni sekilde cizgilerle gectim (YYG2,

(3

27.12.2018)” olarak bahsederken uygulama agsamasinin devamini, “... Fotografi silip
yiikselttim, hacim verdim (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Yiikseltme islemi
icin push and pull aletini kullandigin1 belirten Delfin ise ¢alismasinin devamini, “Evet,
onunla ylikseltme iglemi yaptim sonrasinda renklendirdim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri

ile belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.39).
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Gorsel 4.39. Delfin’in hayvan stilizasyonu ¢alismast (Google Sketchup)

Stilizasyon ¢alismalar1 gibi logo ¢alismalarini da 6grenciler 6nce kagit lizerinde
¢izmis ve daha sonra eskiz {izerinden ¢izerek bilgisayar tizerinde olusturmuslardir.
Logosunda bulunan yazilar1 bilgisayar lizerinde olusturduktan sonra boyutlandirdigini
Irmak, “Sonra yaziyr yazip onu da kaldirdik ii¢ boyutlu hale getirdik (YYGZ2,
28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken tasariminin bilgisayar {izerinde olusturma agsamasini
Ceyhun, “Kagit lizerinde eskiz attiktan sonra Sketchup’ta farkli uygulamalar sonucunda
degistirerek ayni eskizi yarattik. Ayni eskizi yarattiktan sonra renklendirmeye gectik
(YYG2, 27.12.2018)” seklinde aciklamistir.

Ug boyutlu modellemede alternatif yéntemler konusu ile dgrencilere bilgisayar
lizerinde farkli bir uygulama olan Blender uygulamasi gosterilmistir. Ogrencilerin
Blender uygulamasina aligmalari i¢in baslangi¢ ¢alismasi olarak siif igerisinde bulunan
basit bir karton bardak bilgisayar {izerinde uygulamali olarak modellenmistir. Bardak
calismasi1 daha 6nce de belirtildigi gibi program icerisinde bulunan hazir silindir seklinin
poligonlar1 {izerinde oynamalar yapilarak olusturulmustur. Blender uygulamasinda
modelleme isleminin disinda render alma islemi de gosterilmistir. Arastirma siireci
icerisinde gergeklestirilen 2. gegerlik komisyonunda 6grencilerin ¢alismalarinda daha
fazla ii¢ boyut etkisi gérmek istemeleri glindeme getirilmis ve eylem planlarina Blender
ile render uygulamasi dahil edilmistir. Bu uygulama ile birlikte arastirmaci 6grencilere
Blender programi iizerinde sanal bir stiidyo hazirlama islemini gostermistir. Hazirlanan

bu sanal stiidyo igerisine 6grencilerin Google Sketchup programi {izerinde tasarlamis
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olduklart1 {i¢ boyutlu stilizasyon c¢aligmalar1 aktarilarak render alma iglemi
gerceklestirilmistir. Blender programi iizerinde stiidyo hazirlama islemi ile ilgili olarak
Tuana, “Onda da iste yine zaten hazirladigimiz bir stiidyo vardi Blender’da. Yine ayni1
seyde, islemlerde programa aktardik stilizasyonu ve yine rendermi almistik (YYG2,
27.12.2018)” ifadelerinde bulunurken Lale bu uygulamadan detayl1 olarak goriismesinde

su ifadeler ile bahsetmistir:

Genis bir arka plan kullandik. Onu egimli bir sekilde konumlandirdik. Sonra 151k kaynaklari
ve kameralarimizi ayarladik... Tlk 6nce renderm nasil goriindiigiine bakip daha sonra 15181n
konumunu siirekli degistirerek bazi denemelerde bulunduk. En etkili sonucu hangi kaynakta
alabilecegimizi belirledik... Kamera goriis agilarint kullandik. Sonunda yine diizlemde esit

oranda yerlesmesini saglamigtik (YYG2, 27.12.2018) (Bkz. Gérsel 4.40).

Gorsel 4.40. Lale 'nin organik stilizasyon render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Aragtirmaci tarafindan katilimei tasarim yontemi ile 6grencilere Google Sketchup
programi lizerinde tasarlanan modellerin Blender programi igerisine aktarma islemi
gosterilmistir. Bu baglamda Google Sketchup programi icerisinde tasarlanan modeller
export secenegi ile masaiistiine collada (Dae) formati olarak kaydedilmis ve daha
sonrasinda Blender programi igerisinde bulunan import secenegi ile kaydedilen dosya
program igerisine aktarilmistir. Blender uygulamasina aktarilan bu dosya daha sonra
program iizerinde hazirlanan stiidyo icerisine yerlestirilmis ve render alma islemi
gerceklestirilmistir. Program igerisine aktarilan objeler stiidyo icerisine yerlestirildikten
sonra sahne iizerine yansiyacak olan kamera ve 1sik araglar1 konumlandirilmistir.
Ogrenciler kendi estetik kaygilarina gore en iyi goriintilyii yakalayabilmek igin program
icerisinde bulunan araglar ile cesitli denemelerde bulunmuslardir. Bu baglamda

programda konumlandirmis oldugu 151k araglari ile birkag deneme yaptigini ifade eden
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Isil disiincelerini, “Daha sonra hani ben ¢ok memnun olamadigim igin tglincli 15181
uzaktan vermeyi denedim... Birkag tane fotografin1 ¢ektim, farkli farkli yaptim (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.41).

Gorsel 4.41. Isil'in hayvan stilizasyonu render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Programlar aras1 gecis uygulamasi render asamasinda kullanildigi gibi maket
tasarim agamasinda da kullanilmistir. Bilgisayar igerisine dae formatinda kaydedilen {i¢
boyutlu model dosyalar1 Pepakura programina aktarilmis ve program igerisinde bulunan
unfold secenegi ile A4 kagidi igerisine acilimlari gerceklestirilmistir. Hazirlanan
modellerin  Pepakura programi igerisine aktarilmasi ve program igerisinde
diizenlenmesine yonelik Lale, “D1s, disa aktarma ve ige aktarma seklinde... Export,
import onlar1 kullanmistik. Pepakura’da sadece sizin seyinizi, programinizi kullandik.
Parcalara ayirdik. Aslinda A4 kagitlarin1 baz alarak parcalari boldiik ve bunlar sistemli
bir sekilde seylere oturtturmustuk, kagitlara oturtturmustuk (YYG2, 27.12.2018)”
ifadelerinde bulunurken ¢alismasin1 Pepakura programi igerisinde Ol¢ii ve diger
yonlerden diizenledigini Isil, “Yani yerlerini degistirdim. Biraz boyutunu kiictlttiik, tam
olmadig1 icin... Once pargalayip sonra kagit icine yerlestirdik (YYG2, 27.12.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.42).
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Gorsel 4.42. Isil"in organik stilizasyon pepakura asamasi (Google Sketchup, Pepakura)

Pepakura programi kullanim kolaylig1 sebebi ile 6grenciler tarafindan hizli bir
sekilde ogrenilmis ve kullanilmistir. Programin sunmus oldugu ipuglar1 sayesinde
programi kullanmanin kolay oldugunu belirten Irmak diisiincelerini, “Evet, poligon
noktalarindan kesince... O zaten gosteriyor program, nereden kesecegimizi. O biraz
Ogretici oluyor (YYG2, 28.12.2018)” seklinde agiklarken kesilen pargalarin sayfa
icerisine yerlestirmesini, “Evet, birlestirme taraflarini... Biz ona gore koydugumuz mesela
kagitlara yerlestirirken, onlara gore bdyle sirasiyla mesela birinci, ikinci, {iglincli diye
ya... Formun sekline gore (YYG2, 28.12.2018)” olarak agiklamistir.

Aragtirma siirecinin baslangicinda dijital ortamda 6l¢li kavrami {izerine herhangi
bir ¢alisma gergeklestirilmedigi icin uygulanan ilk tasarimlarda boyutsal sorunlar ile
karsilagilmistir. Bu sebeple 6grencilerin kagit lizerinde tasarlamis olduklar: tasarimlar
Olci kavrami ile yeniden ele alabilmeleri ic¢in dl¢iilendirme tizerine uygulama
gerceklestirilmistir. Bu baglamda sinif igerisinde bulunan bir masa objesi gergek dlgiileri
ile modellenmis ve Ogrencilerden yapacak olduklart bir sonraki c¢alismalar igin
dl¢iilendirme yonteminden yararlanmalari istenmistir. Olgiilendirme ¢alismasina ge¢me
asamasini Lale, “Aslinda masa c¢alismasina gectigimizde sanki sdyle olmustu diye
hatirliyorum hocam; sey, yapraklarimiz devasa biiyiikliikte olunca dl¢iilendirmeye gegtik
o zaman. Smifimizdaki bir masay1 aslinda modelledik (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
degerlendirirken Olgiilendirme ¢alismasindan sonra yapmis oldugu onceki ¢alismalari,
“Yani aslinda bununla ilgili ilk ¢alismamizda bir hayvan sey kopek kuliibesi calismistik.

Daha sonra 6lgiilendirmeyi 6grendik. Bu 6lgiilendirme esnasinda aslinda ilk yaptigimiz o
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kopek kuliibesinin hani devasa boyutlarda oldugunu fark ettik (YYGI, 15.11.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.43).
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Gorsel 4.43. Lale 'nin masa ¢alismast (Google Sketchup)

Smif igerisinde uygulanan 6l¢iilendirme g¢aligmasina yonelik goriislerini Delfin,
“Evet, masa ¢alismasinda da siz 6l¢ii aldiniz ve o dlgiilere yonelik yiikseltme, algaltma,
inceltme gibi islemler yaptik (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken Isil, “Yatay ve
enleminin Olgiilerini alip dnce onlar1 gecirdik. Daha sonra alt ayaklarmi Slciilendirip
yaptik. Ince detaylarini yaptik yani, kalinligin1 masanin (YYG1, 22.11.2018)” seklinde
agiklamistir.

Ogrenciler ile masanin dlcekli bir sekilde yeniden modellenmesi asamali bir sekilde
gerceklestirilmistir. Bu baglamda dnce program iizerinde Ol¢iilendirilecek olan masanin
ist parcas1 dikdortgen seklinde ¢izilmis ve daha sonra bu parga segiliyken program
igerisinde sag alt kisimda bulunan Ol¢li kutucuguna istenilen olgii birimi girilerek
parcanin yeniden boyutlandirilmasi gerceklestirilmistir. Parca dlgiilerinin dijital ortamda
yeniden diizenlenmesine yonelik Tuana goriislerini, “Orada zaten altta seylerini,
dlciilerini yaziyorduk. Iste ka¢ boyunda? Kag santim boyunda iste? Kag enine, boyunu
falan 6lgerek yapmustik (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.44).
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Gorsel 4.44. Tuana’'nin masa ¢alismasi (Google Sketchup)

Masa objesinin iist kisminda bulunan tahta alanin ii¢ boyutlu ortamda derinlik ve
genislik Olciileri ile yeniden ayarlanmasi sonrasinda obje push and pull araci yardimu ile
kontrollii bir sekilde istenilen O6l¢ii biriminde yiikseltilmistir. Bu islem sonucunda
masanin tahta yiizeyi boyutlari ile birlikte {i¢ boyutlu ortamda yeniden olusturulmustur.
Daha sonrasinda program igerisinde bulunan metre araci yardimai ile olusturulan bu tahta
alanin altindan masa bacaklarinin ¢ikig noktalar1 belirlenmis ve belirlenen bu alanlar ¢izgi
aract yardimi ile yeniden cizilmistir. Olusturulan ¢izimler push and pull aracindan
yararlanilarak istenilen 6l¢ii boyutlarinda kontrollii bir sekilde asagiya dogru indirilmis
ve masa bacaklar1 olusturulmustur. Masa bacaklarinin arasinda bulunan ek cergeve
alanlar1 da yeniden metre araci ile belirlenmis ve bu alanlar ¢izgi aract yardimi ile ¢izilmis
ve birbirlerine push and pull araci ile baglanmistir. Calismasinin o6lg¢iilendirme
asamasinda metre aracindan yararlandigini belirten Irmak bu durumu, “Evet... Evet, sey
metre olarak karsilikli 6l¢iiyii aynen belirlemek i¢in kullandik. Zeminin iizerine ¢ektik en
son, asagida kalanlar oldu hatta (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Arastirma siireci boyunca ogrenciler kendilerine ait tasarimlarini 6nce kagit
iizerinde eskiz olarak hazirlamis ve daha sonra bu eskizleri dijital ortamda yeniden
olusturmuslardir. Ogrenciler kag1t iizerinde taslak olarak hazirlamis olduklar1 bu gizimleri
dijital ortama aktarirken gereksiz ¢izgilerden ve istenmeyen sekillerden arindirarak

calismalarin1  diizenlemiglerdir. Diizenleme alt temasit baglaminda Ogrencilerin
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calismalarinda uygulamis olduklari bu asamalar bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

Organik stilizasyon eskizini kagit iizerinde olusturduktan sonra dijital ortamda
yeniden diizenleme islemini Tuana, “Hatalar1 var ise onlar1 diizelttik ve renklendirdik
(YYGI, 22.11.2018)” olarak belirtirken eskizinde bulunan fazla ¢izgileri, “Temizledik
iste, gereksiz cizgileri temizlemistik (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile aciklamistir.
Hayvan stilizasyonu i¢in birden fazla eskiz olusturan Delfin bu ¢alismalarindan birini
secip dijital ortamda yeniden diizenledigini, “Begendigim bir tanesini se¢ip Sketchup’ta
diizenledim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Organik stilizasyon
calismasinda oldugu gibi hayvan stilizasyonu ¢alismasinda da istenmeyen yanligliklari
dijital ortamda yeniden diizenleyerek giderdigini Tuana, “... Istemedigim yerleri
tekrardan diizelttim, sildim (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklarken ayni uygulamay1
logo c¢alismasinda da yaptigini, “Olmayan yerlerini diizelttik (YYG2, 27.12.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir. Diger programlarda oldugu gibi Pepakura programi {izerinde de
diizenleme yapilmasmin gerekliligine yonelik diisiincelerini Namik ayrica odak grup
goriismesinde, “Yine gerekiyor tabi. Clinkii baz1 yerlerde biraz fazla bosluk birakiyor.
Oralar1 yani daha degerlendirilebilir yerler birakiyor. Oralar1 kesip koyabiliyorduk
(YYG2, 28.12.2018)” olarak belirtmistir.

Aragtirma slireci boyunca Ogrenciler uygulamis olduklar1 ¢alismalarda zaman
zaman sorunlar yasamiglardir. Tasarim siirecinde, maket tasarim siirecinde ve render
asamalarinda yasanan bu sorunlar ¢cogu zaman arastirmacinin yardimi ile ¢oziilmiistiir.
Kesti ve Giines’e (2018, s. 200) gore tasarim siirecinde ortaya ¢ikabilecek problemler
ancak katilimci ve tasarimci arasinda gergeklestirilebilecek siirdiiriilebilir iletisim ile
coziilebilmektedir. Tasarim siirecine yonelik sorunlar alt temasi kapsaminda 6grencilerin
calismalarinda yasamis olduklart bu sorunlar bulgular yolu ile aciklanmis ve
yorumlanmustir.

Organik stilizasyon ¢alismasinin baslangicinda eskiz c¢izmeden c¢aligsmasini
olusturan Ilgin tasariminin boyutlandirma asamasindan sonra g¢esitli sorunlar ile
karsilasmistir. Caligma yiizeyinin plansiz bir sekilde yiikseltilmesinden kaynakli olan bu
sorunlar, poligonlarda yer yer bozulmalara ve tasarim igerisinde bosluklar olusmasina
neden olmustur. Boyutlandirma asamasinda yasamis oldugu bu sorunlart Ilgin
goriismesinde, “Evet, bunda da sorunlar yasadim. Yani bunlar1 boyutlarken yasamistim.

Onlarin hani ¢izgilerine tekrardan bakmak istedim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
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belirtirken poligonlarda yasamis oldugu sorunu, “Hani baz1 yerlerde bosluk oluyor elle
cizdigim icin (YYG2, 28.12.2018)” olarak aciklamistir. Modelde yasanan bu sorunlar
arastirmacimin yardimlar1 ile ¢oziilmiis ve bosluk olan yerler 6grenciye yeniden
cizdirilerek giderilmistir. Ancak yeni eklenen poligonlar boyama asamasinda biitiin bir
parca olmadig1 i¢in program tarafindan ayri bir parca olarak algilanmistir. Bu durumdan
Iigin goriigmesinde ayrica, “Hi hi, maket degil, tasarim hani. Bu asamada sey... Iste
tekrardan bazi yerlerini boyayamiyordum (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile bahsetmistir.
Organik stilizasyon calismasinda ¢izmis oldugu eskizin kivrimlarini program
tizerinde istedigi egimde veremeyen Isil bu durumdan goriigmesinde, “Yani istedigim
sekli veremedim hani ilk bagta oval gelip asagiya dogru diizlestigi icin... (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken yasamis oldugu bu sorunun ¢dziim asamasina
yonelik, “Evet, dalinda sorun yasadim. Daha sonra sizden yardim alarak...(YYG2,
27.12.2018)” aciklamalarinda bulunmustur. Programin sistematik yapisindan dolay1
egimli ve dik cizgiler kamera acisinin yakinlik ve uzakligina bagli olarak belli araliklar
ile olusmaktadir. Ogrencinin istemis oldugu egimi verebilmesi icin kamera acisinda
yakinlagsmast gerektigi belirtilmistir. Ayn1 sorunu yasayan Tuana da eskizinde istedigi
egimleri veremedigi i¢in ¢alismasinda eksiltmeye gittigini goriismesinde su ifadeler ile
aciklamistir:
Sketchup’ta yaptigim zamanda kesinlikle calismalarimdan iste bir sey eksiltmem
gerekiyordu ¢iinkii kavisli yerleri falan oluyor ya da yaptigim zaman hani ii¢ boyutlu hale
getiremeyecegim oluyor ya da baska bir programa aktarirken sorunlar ¢ikabiliyor. O yiizden

ona gore bu tiir seyleri, problemleri géz 6niinde bulundurarak yapmaya ¢aligtik. Yaraticilik

kisminda ya da iste tasartmun ilk halinden biraz eksilmeler oldu... (YYG2, 27.12.2018).
Olgiilendirme calismasinda ilk defa cetvel aracimi kullanan Ceyhun bu duruma
alisma siirecinde sorun yasadigini belirtmistir. Arastirmaci tarafindan 6l¢iisii alinan masa
objesi dgrenciler tarafindan cetvel aracindan yardim alinarak program iizerinde yeniden
olusturulmustur. Olgii alma isleminde yasamis oldugu sorunu Ceyhun, “Ha bilgisayarda?
Sadece 0Ol¢ii alirken bir sikint1 yasadim... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken
yasamis oldugu sorunu detayli olarak goriismesinde su ifadeler ile agiklamistir:
Tam oturtturamiyorum hani, ayn1 zemine oturtturamiyordum sekli. Nasil diyeyim? Diyelim
bir dikdortgen yapacagim, o dikddrtgenin iistiine bir dik ayak ¢ikacagim diyelim, bunu tam
Olciilii bir sekilde oturtturamiyordum masa ¢aligmasini yapmadan once. Bunu oturtturmayi
ogrendim daha kolay bir sekilde. Onun diginda uygulamalar arasinda bir sikint1 oldu. Bu,

birde bilgisayarim kapandi bir ara. Hani program kendi kendini kapatt1 (YYG2, 27.12.2018)
(Bkz. Gorsel 4.45).
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Gorsel 4.45. Ceyhun’'un masa ¢alismasi (Google Sketchup)

Uygulamalar esnasinda yasanan bir diger sorun atdlye igerisinde bulunan
bilgisayarlarm zaman zaman programlari kapatmasi olmustur. Ogrencilerin farkinda
olmadan olusturduklar1 yiiksek poligonlu calismalar bilgisayarlarda donma ya da
programi sonlandirma gibi durumlar gergeklestirmistir. Bu soruna ¢6ziim olarak
aragtirmact tarafindan Ogrencilere ¢alismalarini sik stk kaydetmeleri gerektigi
belirtilmistir. Grafik atdlyesinde bulunan bilgisayarlarin sistemsel 6zellikleri siirece
yonelik belirtilen olumsuz degerlendirmelerden biri olmustur. Tasarimini olustururken
kullanmis oldugu bilgisayarin yavas ¢alismasi sebebi ile zaman kaybi1 yasadigini belirten
Delfin diistincelerini, “Yalnizca bilgisayarlar konusunda... Yani herkes i¢cin demiyorum
ama en azindan kendi adima bilgisayarlarin yavas isledigini diislinliyorum. Bu biraz
zamanimizdan ald1 (OGG2, 12.04.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Olgiilendirme galismasindan sonra uygulanan hayvan stilizasyonu ¢aligmasinda
ogrenciler se¢mis olduklar1 bir hayvam1i bir kavram baglaminda yeniden
yorumlamiglardir. Calismasinda yunus ve deniz dalgalarini birlestiren Ilgin tasarimini
eskiz hazirlamadan, plansiz bir sekilde olusturdugu icin yiikseltme ve boyama
asamalarinda sorunlar yagsamistir. Yiikseltme kisminda yasamis oldugu sorunlara yonelik
llgin, “Mesela ¢izerken dalgalarda... Sey... Push and pull’da dalgalarda mesela
kaldiramiyordum (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunurken boyama agamasinda
yasamis oldugu sorunlara yonelik, “Yiikseltme sorunlart olmustu bunda. Sonra bunda
renk sorunu oldu, hani boyayamiyordum... Baz1 yerler hep beraber kalkiyordu, bazilar

sey olmuyordu, boyayamiyordum mesela. Boyama asamasinda da sey oluyordu. Ondan
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sonra kiiclik kiiciik ayrintilar1 yavas yavas yapinca... (YYG2, 28.12.2018)”
aciklamalarinda bulunmustur. Bu sorunlar incelendiginde 6grencinin ¢aligmasint dnce
biitlinciil olarak ¢izip ylikseltmesi ve daha sonra ufak parcalar1 yiikseltilmis alan
tizerinden ¢izerek indirmeye ¢alismasindan kaynakli oldugu goriilmiistiir. Bazi ¢izgilerin
cizilen biitlinciil alan ile baglantili kalmasindan dolay1 yilikseltme isleminde sorunlar
ortaya cikmistir. Ayni sorunlar &grencinin boyama asamasinda da devam etmistir.
Ogrencinin ¢alismasindaki bu sorunlar arastirmaci tarafindan fark edilmis ve 6grenciye

diizeltmesi i¢in katilimci tasarim yontemi ile yardimer olunmustur (Bkz. Gorsel 4.46).
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Gorsel 4.46. Iigin in hayvan stilizasyonu ¢alismasi (Google Sketchup)

Benzer bir sorunu yasayan Namik da c¢aligmasimi eskiz yapmadan bilgisayar
izerinde olusturmus ve almis oldugu déniitler sonucunda ¢alismasinda ¢ok fazla pargaya
yer vermistir. Bu parcalardan dolay1 ¢calismasinda sorunlar yasayan Namik bu durumu,
“Bunda cok sikint1 yasamistim ya (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken
eskiz yapmadan caligsmasini olusturmasini, “Yasadigim en biiyiik sikinti o olmustu
(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Hayvan stilizasyonu eskizinde simetrik etkiler bulunan Irmak, bilgisayar lizerinde
bu etkileri olusturmada sorun yasadigini belirtmistir. Yasamis oldugu bu soruna yonelik
diistincelerini, “Evet, orada iste ¢izmeye basladigimda bir sorun yagadim hani aynisini
aktaramiyordum (YYG2, 28.12.2018)” olarak agiklarken sorunun kaynagmi, “Tek
tarafin1 ¢izdikten sonra Obiir tarafin1 ¢izmeye basladigimda sorunlar yasamaya

basladim... Birebir ayni olmuyordu ¢iinkii benim simetrik bir ¢calismam vardi... (YYG2,
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28.12.2018)” seklinde belirtmistir. Irmak yasamis oldugu bu sorunu yontem gelistirme
alt temasinda kendi bulmus oldugu yontem ile ¢ozdiigiinii belirtmistir. [rmak’in yasamis
oldugu bu soruna benzer bir sorunu da Oya yasamistir. Tasarlamis oldugu hayvan
stilizasyonu ¢alismasinda bosluklari esit bir sekilde bilgisayar {izerinde olusturamadigini
Oya, “Evet, tirmiklarda sikinti oldu (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtirken bu
sorundan detayli olarak, “Sagdaki ve soldaki o bosluklarin ayni, esit olmasini ayarlarken
sorunlar yasadim. Hani esit ¢izgiler olsun diye. Kedide de o tirnak kisimlarinin
bosluklarini zaten esit veremedim. Baya bir zorladi, baya ugrasmama ragmen (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile bahsetmistir (Bkz. Gorsel 4.47).
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Gorsel 4.47. Oya’nin hayvan stilizasyonu ¢alismasi (Google Sketchup)

Hayvan stilizasyonu c¢alismasindan sonra uygulanan {i¢ boyutlu modellemede
alternatif yontemler uygulamasi ile 6grenciler Blender uygulamasmna gecmistir.
Programin karisik ara yiiziinden dolayr sorun yasadigi belirten Delfin goriislerini, “Soyle,
ben Blender programinda sikinti1 yasamistim ¢ilinkii onun, yani birden fazla, yani bircok
seyi vardi... Klavye lizerinde se¢enegi vardi. Onlar... Boyle unutuyordum onlar1 siirekli
(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklarken benzer bir durumu yasadigini belirten

Tuana da goriislerini detayli olarak su ifadeler ile belirtmistir:

Soyle, cogu calismam, yani neredeyse biitiin ¢alismalarimda, aklimdaki fikri tamamiyla
programda gergeklestiremedim. Ozellikle bu Sketchup’ta oldu. Blender’da da yapmak

istedigim zaman ¢ok fazla karisik bir programdi. Orada hani ¢ok ben bir sey yapamamigtim.
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Baya bir incelemem, baya bir zaman harcamam gerekir hani giizel bir is ¢ikarmak i¢in

Blender’da (YYG2, 27.12.2018).

Uygulamaya gecildigi hafta raporlu oldugu i¢in derse katilamayan Isil bu durumdan
dolay1 yasamis oldugu sorunu “Evet, o acidan problemler yasadim, geri kaldim. Hani o
yiizden de ¢ok yetisemedim nasil yapildigina. O yiizden onda ¢ok yardim aldim yani
(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken uygulamay1 daha sonra kendi diziistii
bilgisayarina yiikleyerek denediginde yasamis oldugu sorunlari, “Ya programi hig
bilmedigim i¢in, hani birazda korktugumdan dolay1 yapamadim sanirim. Birazda geg
kaldim. O giin ilk, sey bilgisayarimi getirmistim. Laptoptaki seylerle hani tuslarla
sOylediginiz seyler uyusmayabiliyordu. Bazi sikintilar oldu (YYG2, 27.12.2018)”
seklinde agiklamuistir.

Is1’1n yagamis oldugu bu durum sinif i¢erisinde bulunan diger 6grenciler tarafindan
da yasanmistir. Normal bilgisayarlarin klavyeleri ile bazi diziistii bilgisayarlarin
klavyeleri arasinda bulunan farkliliklar arastirma siirecinde 6grencilere zaman zaman
sorun yasatmistir. Bu durumdan arastirmaci gilinliigiinde detayli olarak su ifadeler ile

bahsedilmistir:

Cizim yaparken kullanacagimiz kamera agilarini hizli bir sekilde nasil degistirecegimizi
gosterdim. Ogrencilerden bazilari kendi laptoplarini getiriyorlardi. Programi her zaman
masaiistii bilgisayarda kullandigim igin laptop ilizerinde ara yiiziiniin farkli olacagini hi¢
diistinmemistim. Bazi laptoplarda klavyede sagda bulunan ve sayilardan olusan tus takimi
bulunmamasi yiiziinden kamera agilart arasinda hizli gegis yapamayacagimizi fark ettim.
Bunun yerine view sekmesinden istedigimiz bakis acisina gecebilecegimizi gordiim (AG,
25.10.2018).

Logo calismasindaki gorseli milimetrik olarak ¢izmedigi i¢in bilgisayar lizerinde
uygulama asamasinda sorunlar yasadigini belirten Irmak goriismesinde, “Logoda ilk
basta ¢izdigimde baya sorun yasadim. Onda da bdyle sey yapamadim, hani ¢izimin
tizerinden gidemedim, fotografin iizerinden (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.11). Bu sorun arastirmacinin 6grenciye cetvel aletini
kullanmasini 6nermesi ile ¢oziilmiistiir. Logo ¢alismasinda bulunan egri ¢izgileri istedigi
sekilde olusturamadigin1 belirten Nazli ise goriislerini, “Evet, birde hani bazen istedigin
yerlere vermiyor ya o noktalar1...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken bu soruna
daha once de belirtildigi gibi kamera agisinin yakinlastirilmasi ile ¢oziim tretilmistir.
Logo ¢aligmasin eskiz olusturmadan geometrik ¢izgilerden yardim alarak olusturmaya

calisan Candan ise tasariminda yasamis oldugu sorunu goriismesinde, “Merkez noktaya,
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cizgileri birlestirirken merkez noktaya koydugumu diisiindiigiim ¢izgiler aslinda merkez
noktada degilmis. Dolayisiyla da sey oldu yani ¢izgiler kaydi, esit olmadi birbiriyle
(YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile a¢iklamstir.

Bilgisayar {izerinde olusturulan ¢izimin biitiin bir par¢a olarak yiikseltilebilmesi
icin etrafinda bulunan ¢izgilerin ayni diizlem iizerinde birbirine bagli bir sekilde
olusturulmasi gerekmektedir. Biitiinsel bir yap1 olusturulmadig1 durumda tasarim igi bos
olarak goriinmekte ve ylikseltme islemine izin vermemektedir. Olusturmus oldugu egimli
cizimde kontur ¢izgilerinden bazilarini birlestirmeyi atladig i¢in sorun yasayan Nazli bu
durumu goriismesinde, “Hatta bir ara agik kalmist1 da su e harfinde. Bayagi ugrastirmisti
beni diye hatirhyorum (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Bu sorun

katilimci tasarim yontemi ile 6grenciye doniit verilerek ¢oziilmiis ve 6grenciden kontur

cizgilerinin iizerinden yeniden gegmesi istenmistir (Bkz. Gorsel 4.48).
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Gorsel 4.48. Nazli’'nin logo ¢alismasi (Google Sketchup)

Logo caligmasinda hazirlanan tasarimlar harf karakterleri ile desteklenerek
olusturulmustur. Logo ¢alismasinda bulunan harf karakterlerini yazi aleti kullanmadan
olusturmaya c¢alisan Lale bu durum sonucu yasamis oldugu sorunu, “Evet, kendim
¢ozmeye calistigim i¢in de biraz zorlandim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken
bu durumdan detayl olarak, “Biraz sorun oldu ¢iinkii ugrastird1 hani acik¢asi. Hazir bir

sablon kullanmadigim i¢in hem siire olarak vaktimi aldi hem de esit... Mesela gorsel

172



anlamda estetik durmasi i¢in daha fazla ugrasmam gerekti. O yiizden ufak bir sorun

yasadim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile bahsetmistir (Bkz. Gorsel 4.49).
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Gorsel 4.49. Lale’nin logo ¢alismast (Google Sketchup)

Render alma isleminde yasamis oldugu sorunu Candan, “Evet, burada 1sik ile
alakali sorun yasadigimizi hatirhyorum (YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile
degerlendirirken Ilgin bu durumdan, “... Bunda da yaparken 1s1k bir ara... Hatta sizde
hatirlarsiniz belki, beyaz goziikiiyordu yunus baligr (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
bahsetmistir. Ogrenciler stiidyo olusturma asamasinda program iizerinde bulunan
seceneklerde yapmis olduklar1 bir yanliglik sebebi ile render alma isleminde cesitli
sorunlar ile kargilagmistir. Aragtirmaci bu durumdan arastirmaci gilinliigiinde su ifadeler

ile bahsetmistir:
Yaklagik olarak 10 dakika boyunca 6grencinin ¢izimi ile ugrastiktan sonra sorunun 1sik
kaynagidan ¢iktigini fark ettim. Ogrenci stiidyo olustururken tek 151k kaynag1 yerine iki 151k
kaynagi kullanmasi gerekiyordu. Bu sebeple calistigi alana ikinci bir 151k kaynagi
yerlestirdigi sirada farkinda olmadan farkli bir 151k kaynagi se¢misti. Bu sebeple render
iizerinde kaplamalar yer yer ¢okiiyordu. Ornek olarak kullanmis oldugu ilk 151k nokta
seklinde 151k ise olugturmus oldugu diger 151k ¢oklu 1s1k seklindeydi. Bu sebeple program
render alirken poligonun yarisint diiz nokta 151k renderi ile verirken diger kismi ¢oklu 151k
renderi olarak sunuyordu. Programin oldukg¢a sistematik ilerlemesi en ufak hatay1 dahi ¢ok
net bir sekilde gosteriyordu. Tipki render igin export edilen ¢alismalarin kenarlarinda

unutulan ufak ¢izgiler gibi (AG 16.11.2018).
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Ogrenciler program iizerinde kullandiklar1 iki farkli 151k ¢esidinden dolay1
calismalarinda poligon renklerinin ¢ikmamasi ya da poligonlarin ¢okmesi gibi sorunlar
ile karsilasmigslardir. Poligon renklerinin render isleminde goriinmemesi durumunu Tuana
goriismesinde, “Hayvan stilizasyonunda da benim hayvanda biraz sikintili1 olmustu ¢iinkii
pargalarini ¢ikarmam gerekmisti, bazilarini silmem gerekti. Rengini de boyadim ama ilk
basta ¢cikmadi falan goriinmedi kamerada, renderda (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken Ilgin, “Rendering agsamasinda mesela boyayamiyordum, o renk sorun olmustu.
Hatta boyadigimi zannettigim ve bir ara boyamadigimi fark ettim, zaman dolmustu. O
cok enteresan bir durum, nasil anlatacagimi bilemiyorum (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri
ile agiklamigtir. Tasarlama siirecinde karsilasmis oldugu sorunlara yonelik Namik
diistincelerini, “Tasarlama hakkinda ilk basta sorun yasamadigimi diisiiniiyordum.
Tasarimda, modellemede... Ama sonradan Sketchup’ta yaptigim c¢aligmalari Blender’a
attigimda hatalarin oldugunu fark ettim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklarken
poligonlarin ¢okmesi durumunu Candan ise goriismesinde, “Suratta ¢izgiler olusuyordu,
denizatinin yiiziiniin oldugu kisimda (YYG2, 21.12.2018)” olarak belirtmistir (Bkz.
Gorsel 4.50).

Gorsel 4.50. Candan in hayvan stilizasyonu render ¢alismasi

(Google Sketchup, Blender)

Ogrencilerin yasamis oldugu sorunlar maket tasarim siireclerinde de devam

etmistir. Maket tasarimina yonelik farkindalik olugmasi icin yaptirilan bitki stilizasyonu
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maket caligmalarinda 6grenciler tasarim yanligliklar: sebebi ile maketlerinde ¢esitli
sorunlar yasamiglardir. Calismalarin maket bilinci olmadan tasarlanmasi sebebi ile
caligmalar makete doniistiiriildiigiinde yanlis tasarimlardan dolay1 fazla parcalar ortaya
cikmistir. Zemin lizerinde tasarlamis oldugu bitki stilizasyonu caligmasinin turuncu
kismini farkinda olmadan yiikselten Irmak (Bkz. Gorsel 4.22) calismasini makete
donistiirdiigiinde elde etmis oldugu ekstra beyaz parcayr goriismesinde, “Bu icerdeki
turunculuk? Ustte kalmis... Him... Beyaz aynen, beyaz zemin vermis birde... Evet. O
sikint1 oldu birde (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken Candan maket
tasariminda yasamis oldugu sorunlari goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile

aciklamistir:

Yani zaten tasarim siirecinde yapilmamasi gereken iste ¢ok ince detaylar, ¢ok kiiciik
bosluklar, araliklar, ¢ok ince pargalar ve o ince pargalarin aslinda bir, iki, ii¢, dort yiizeyden
olustugunu hesaplayarak, o ince parcalarin birbirine nasil yapisacagimi diisinmek orada
6nemli. Biz altin1 bos biraktik gerci ama bosta kalsa o ince damar yapistirmak ¢ok biiyiik
sikint1 yani. Ondan sonra bir liglincii seyim daha vardi; mesela bu kendimle alakali bir iste...
Hani kendisi ile ilgilenmeye calisan bir insan olarak ojelerimle iste is yapmaya calistim. O
boyle saga sola bulasti. Dolayisi ile iste ellerin temiz olmasi, ne bileyim belki tutkal
yapistiysa bile o kagida dokunmak orada leke birakabiliyor ve iste gorsel olarak giizel
goziikmityor. Ona dikkat etmek lazim (YYG2, 21.12.2018) (Bkz. Gérsel 4.51).

Gorsel 4.51. Candan in organik stilizasyon maket ¢alismasi

Ogrenciler uygulama siireci boyunca kazanmis olduklar1 tiim tecriibeleri son
projeleri olan Mars gezegeni {lizerinde bir sehir tasarimi projesi lizerinde kullanmiglardir.

Daha o6nceki c¢alismalarinda karsilasmis olduklar1 sorunlart goz 6niinde bulunduran
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ogrenciler, bu tasarimlarini kazanmis olduklar1 bilgi ve tecriibeler sonucunda
olusturmuslardir. Ancak uygulama siireci boyunca stilizasyon ve logo gibi ¢aligmalarda
sadece yiizey tizerinde bir ¢izim olusturup onu boyutlandiran 6grenciler farkli ylizeyleri
bulunan bir yapi modellemeye c¢alistiklarinda tasarimsal yonden sorunlar ile
kargilasmiglardir.

Mars gezegeni igin tasarlamis oldugu uydu calismasinda bina {izerindeki farkli
yapilar1 ii¢ boyutlu ortamda olusturabilmek i¢cin Google Sketchup ve Blender
programlarindan yararlanan Ceyhun, tasarlamis oldugu objeleri iki program iizerinde
birlestirme agsamasinda yasamis oldugu sorunu, “Birlestirirken bir sikinti yasamistik.
Bunu Sketchup’a atmustik ilk basta. Sketchup’ta, Sketchup bir hata vermisti,
birlestirmede bir sikint1 gostermisti. Poligonlari tam gostermiyordu (YYG2,27.12.2018)”
ifadeleri ile agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.16). Ogrencilerin sehir tasarimi projesinde daha
once deneyimlemedikleri sekilleri olusturmakta zorlandiklarindan arastirmanin 6z
degerlendirme alt temasinin zorlanma kodunda bahsedilmistir. Uygulama asamasinda
Ogrencilerin yasamis olduklar1 bu tarz sorunlar arastirmaci tarafindan doniitler verilerek
giderilmistir.

Tasarimlarin maket uygulamasina doniistiiriilecegi i¢in ¢calismalarda bulunan bazi
parcalar birbirinden bagimsiz olarak tasarlanmistir. Gezegen ici ulasim i¢in tasarlamis
oldugu aracin lastiklerini ayr1 yerde olusturan Oya bu durumdan dolay1 yagamis oldugu
sorunu, “Dik konum... Evet, onu dik olarak, ayr1 ayr1 hani tasarladigimizdan dolay1
yanina tam oturtamamistik (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Gezegen ici
elektrik tiretimi i¢in tasarlamis oldugu yap1 tizerinde bulunan egimli pargalarin birlestirme
asamasinda yasamis oldugu sorunu Irmak ise, “Panelleri yerlestiremememin sebebi
sanirim binanin sey, soyle gitmesi o... Sorun o sey, binanin s6yle yamuk gelmesi (YYG2,

28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir (Bkz. Gorsel 4.52).
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Gorsel 4.52. Irmak’in Giines enerjisi tesisi (Google Sketchup, Blender)

Irmak’in tasarim siirecinde yasamis oldugu sorunlar maket tasarim siirecinde de
devam etmistir. Giines enerjisi tesisi tasariminda panellerin kolonlara gore daha biiyiik
yapida olmasi1 ve panelleri tasiyan kolonlarin ince kalmasi ¢aligmada cesitli esnemelere
neden olmustur. Bu durum ile ilgili Irmak goriismesinde, “Oyle olunca da bozuk gikt1.
Hatta su anda yine Oyle ama sey paneller yere degebiliyor, o ylizden tastyor birbirini
(YYG?2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Panellerin yere yakin olmasindan dolay1
zemin panelleri tasimakta ve bu durum ¢aligmanin goriintiisiinii bozmamaktadir.

Maket tasarim siirecinde Irmak gibi Ilgin’da ¢esitli sorunlar ile karsilastigini
belirtmistir. Bilgisayar {izerinde tasarlamis oldugu modelin maket formuna
dontistiiriilmesi asamasinda parcalarin beklediginden farkli sekillerde ¢iktigini belirten
Ilgin bu durum kargisinda, “Baska tasarlarken neler olmustu... Seyleri, su birlestirme
noktasini nasil yapacagimi hi¢ c¢ozememistim (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde

bulunurken bu durumu detayl olarak goriismesinde su ifadeler ile aciklamistir:
Yapraga gore... Birde beklemedigim bir sey ¢ikt1 aslinda. Ben surasi birlesikmis gibi hani...
Burayi iki parga olarak verir diye diisiindiim... Catt hani iki apartmanin birlestigi noktanin
duvar kismini. Ben bunu bir parga olarak digerini diger parga olarak sey yapar... Onu da,
diger evinde seyinden, ovalliginden yararlanirim diye diisiindiim ama program bize direkt
surada ince bir par¢a verdi ve o parca hi¢c beklemedigim parcaydi agikgasi (YYG2,
28.12.2018).

Tuana ise tasarimlarin Pepakura programina atildiktan sonra ortaya g¢ikabilecek
sorunlardan ve bunun sonucunda uygulanmasi gereken durumlardan odak grup

goriismesinde detayli olarak su sekilde bahsetmistir:
Sey, yani bunu programu etkili kullanamamamda da hani tabi ki biiylik bir sey var. Ama bazen

hani programdan kaynakl1 da olabiliyor. Ya da mesela Pepakura’ya atryoruz. Ince detaylar
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olan bir ¢aligmaysa iste onun yapistirma, katlama paylar falan daha sikintili ¢ikabiliyor.
Bunlar icinde biraz daha hani degistirmek zorunda kalabiliyoruz c¢aligmalart (OGGl1,

14.12.2018).

Uygulama silireci boyunca 06grencilerin ¢alismalarinda karsilasmis olduklar
zorluklar ve sorunlar arastirmaci tarafindan yapilan miidahaleler sonucu giderilmistir.
Ancak arastirmacinin Ogrencilerin yakinlarinda olmadigi durumlarda &grenciler
kargilasmis olduklar1 zorluklara cesitli yontemler gelistirerek iistesinden gelmislerdir.
Tasarim siirecine yonelik yontem gelistirme alt temasi1 kapsaminda 6grencilerin sorunlara
yonelik gelistirmis oldugu bu yontemler bulgular yolu ile ag¢iklanmis ve yorumlanmistir.

Organik stilizasyon caligmasinda tam olarak aklindaki ¢alismayr yapamadigin
belirten Tuana gelistirmis oldugu yontemi, “O sorunu tasarimi biraz daha degistirerek
yaptim. O da programi bilmedigim i¢in (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.
Calismasindaki egri ¢izgileri istedigi agida olusturmakta zorlanan Nazli ise gelistirmis
oldugu yontemi, “Bayag1 yakin ¢alismak gerekiyordu (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken ¢alismasin1  olugturma asamasini “Evet, bayagi kameray1 yaklastirip
calismistim. O da bir siirii noktacik, noktacik olusturuyordu, yakin ¢alistigim i¢in (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Bu baglamda 6grencinin karsilasmis oldugu
soruna ¢ozliim Onerisi olarak programin sistematik yapisina yonelik bir yontem gelistirdigi
sOylenebilir. Colakoglu ve Yazar’a (2007, s. 380) gore sayisal ortamda bulunan
algoritmik diislince yapisi tasarimsal problemlere ¢éziim liretme asamasinda kullanicidan
sisteme uygun ¢oOziim iretmesini beklemektedir. Hayvan stilizasyonu c¢aligmasinda
simetrik iki parga seklinde bir ¢calisma olusturan Irmak bu iki parcanin birbirine benzer
olmasi i¢in gelistirmis oldugu yontemi, “Ayna... Aynen, onu kullandim. Kopyaladim,
zaten birbirinin aynist olunca da ortaya benim yaptigim hayvanin surati ¢iktt (YYG2,
28.12.2018)” 1ifadeleri ile agiklarken gelistirmis oldugu bu ydntemi detayli olarak,
“Programin bir 6zelligi ile tek bir tarafini ¢izip ayna etkisi yaratip, onu simetrisini aldim...
Isime yaradi baya... (YYG2, 28.12.2018)” seklinde bahsetmistir.

Uc boyutlu logo tasarim siirecinde bilgisayarinin kapanmasindan dolayr yasamis
oldugu sorunu Ceyhun, “Farkli bir bilgisayara gecerek...(YYG2, 27.12.2018)”
¢Ozdiiglinl belirtirken olusturmus oldugu logoda siitun kalinliklarinin farkli boyutlarda
olma sorununu Irmak, “Iste dedigim gibi o cetvelleri kullandim... Hani kilavuz ¢izgilerini
kullandim. Onlar baya isime yaradi. Coziim iiretebildim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri

ile aciklamistir. Kilavuz cizgileri 6grencilere Olgiilendirme calismasinda arastirmaci
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tarafindan gosterilmistir. [rmak masa ¢alismasinda 6grenmis oldugu bu kilavuz ¢izgilerini
logo tasarim siirecinde yasamis oldugu sorunu ¢ézmek i¢in kullanmistir. Logo tasarim
stirecinde farkl1 bir yontem gelistiren Lale ise tasariminda bulunan yazi fontlarini manuel
olarak ¢izdigini belirtmistir. Tasarlamis oldugu logo ¢alismasindaki simge ile yazi
karakterlerinin uyumlu olmasini isteyen Lale karakterleri kendisinin tasarladigini,
“Hayir, gostermistiniz hocam ama ben sey tasarimimla uygun olmasi i¢in kendim
yazmayi tercih ettim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Render asamasinda yasamis oldugu sorunu ve bu sorun sonucunda arastirmaci ile
birlikte gelistirmis oldugu yontemi Ilgin, “Renklerini tekrardan diizenledik... Ciinki
renkler ¢ikmiyordu... Yeniden diizenleyip... Bu zaten bir ¢6ziim siireciydi (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile acgiklamistir. Ancak tasarim siirecine yonelik sorunlar alt
temasinda da bahsedildigi gibi renklerin c¢ikmamasindaki esas sorun Ogrencilerin
kullanmis oldugu 151k ¢esitleri olmustur.

Organik stilizasyon maket ¢alismasindan sonra yapmis oldugu sehir tasarimi
projesinde dikkat ettigi noktalar1 Delfin, “Ee soyle; kesik kesik parcalara yer vermemeye
calistim. Olabildigince diiz yani daha bdyle sade duracak...(YYG2, 27.12.2018)”
seklinde agiklarken Tuana da dikkat ettigi noktalari, “Zaten son Mars iste, sera seyde,
tasariminda da onu goz onilinde bulundurarak yapmistim ve sorun yasamadim (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Sehir projesi i¢in tasarlamis oldugu roket
calismasinin platform asamasini birlesik olarak tasarlamada sorun yasayan ve bu sebeple
aragtirmact ile birlikte yontem gelistiren Lale bu durumdan, “Evet, aynen farkli...
Seyden, roketten ayr1 bir sekilde tasarlayip birlestirdik. O sekilde ¢ozmiistiik (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile bahsederken sehir tasarimi ¢alismasinda yasamis oldugu 6l¢ii
sorununu ve bu durum karsisinda gelistirmis oldugu yontemi Ilgin, “Sonrasinda diiz bir
cizgi ¢ekip, mesela gene onun boyutundan yararlandim... (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri
ile agiklamigtir. Uygulanan tasarimlarin maket siirecinde sorun ¢ikmamasi igin Namik,
“Parcal1 bir caligma yapmak istiyorlarsa, birbirinden kopuk, iri pargalar kullansinlar.
Béyle iri... Iri ve bilyiik parcalar. Yine o istedigi pargali etkiyi verecektir, ayn1 zamanda
daha sade duracaktir (YYG2, 28.12.2018)” oOnerilerinde bulunurken uygulanan
caligmalarda yasanilan sorunlarin asilmasi i¢in gerekli olan seyin deneyim oldugunu
belirten Candan goriislerini, “Birazcik daha dikkat ve aslinda deneyimle de asilabilecek
bir problem. Yani ne kadar ¢ok bir seyi denersek, onu yapmanin yollarin1 daha fazla

buluyoruz (YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Ayrica tasarimlarin ig
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kisimlarinda bulunan fazla poligonlar silinmedigi takdirde maket tasarim siirecinde
fazladan parga ¢ikardigini ve bu sebeple tasarimlarin Pepakura programina atilmadan
once uygulanmasi gereken durumu Oya, “I¢ini bosaltmak... (YYG2, 27.12.2018)”

ifadeleri ile aciklamistir.

4.2.2. Maket uygulama siirecinin isleyisi

Maket uygulama siirecinin isleyisi temasi, 0grencilerin maket tasarim siireglerinde
karsilasmis olduklar1 durumlara ve siirece yonelik sdylemlerini icermektedir. Bu tema
maket yapim siirecini degerlendirme, maket tasarimina yonelik sorunlar, bu sorunlara
yonelik gelistirilen yontemler, zorluklar, maket uygulamasina yonelik c¢ikarimda
bulunma, maket ile dijital tasarimlar1 karsilagtirma ve kendi maket tasarim siirecini
degerlendirme alt temalarini icermektedir.

Maket tasarim siireci 6grencilerin ¢alismalari iizerinde uygulamis oldugu son asama
olmustur. Arastirma siireci planlanirken maket tasarim siirecinin 6grenciler ile ortak bir
proje olan bir kent tasarimi ¢alismasinda uygulanmasi diigtiniilmiistiir. Ancak gegerlik
komisyonunda alinan karar ile 6grencilerin maket tasarim bilincine yonelik farkindalik
kazanmalar1 agisindan dncesinde organik stilizasyon g¢aligmalarinin maket tasarimina
doniistiiriilmesi planlanmustir.

Dijital ortamda maket tasarimi bilgisayar {izerinde ¢izim ile hazirlanabildigi gibi
cesitli grafik programlarindan yararlanilarak da olusturulabilmektedir. Bozhiiyiik’e
(2021, s. 172) gore maket tasarimi hazirlamak icin iiretilmis grafik tabanli vektorel
programlar tasarimlarin kesme ve katlama alanlarin1 belirleyerek tasarimcilarin isini
kolaylagtirmaktadir. Bu baglamda arastirma kapsaminda Pepakura programindan
yararlanilmistir. Tasarim siirecinde hazirlanan {i¢ boyutlu modeller Pepakura programi
icerisine aktarilarak poligonlarina ayrilmis ve A4 kagitlart iizerine ¢iktis1 alinarak
hazirlanmistir. Ceyhun bu siirecten goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile

bahsetmistir:
Siire¢ su sekilde gelisti; ilk basta zaten biitiin uygulamalardan Pepakura’ya attiktan sonra tek
tek parcalara boldiik bunu, poligonlarindan ayirip. Sonra o pargalar tek tek maket bigagiyla,
maket bigag1 yardimiyla kestikten sonra uglarini katlayarak birde sekil vererek iste katlama

yerlerinden yapistirarak {irlinii ortaya ¢ikarttim (YYG2, 27.12.2018).
Pepakura programi igerisinde A4 kagidi lizerine yerlestirilen maket pargalar1 yine

program igerisinde bulunan export segenegi ile bitmap olarak bilgisayar igerisine
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kaydedilmistir. Kaydedilen bu gorseller tasmabilir bellek yardimi ile yedeklenmis ve
baski ofisinde gramaj1 yiiksek kagitlarin lizerine basilmistir. Caligmalarin kalin gramajli
kagit lizerine baski alinmasinin sebebi hazirlanacak olan maket ¢alismalarinin kesme ve
yapistirma asamasindan sonra ¢esitli esneme ya da bozulmalarin olusmasini
engellemektir. Bozhiiyiik’e (2021, s. 175) gore kiigiik 6l¢ekli maket calismalarinda diisiik
gramajli kagitlar kullanilabilir ancak biiyiik boyutlu maket ¢aligmalarinda diisiik gramajli
kagitlar esneme gibi sorunlar olusturacagi i¢in kullanish olmaz. Baskilar sinif igerisine
getirilerek Ogrenciler tarafindan geleneksel maket yapim yontemleri ile kesilip
tamamlanmistir. Uygulanan bu yonteme iligkin Nazli goriismesinde, “Oradan ¢iktisini
alip, kesip, birlestirmistik (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur.

Program iizerinde parcalara ayrilan poligonlar geleneksel maket tasarim
asamasinda yeniden yapistirilarak bir araya getirilmistir. Kagit {izerine yerlestirilen
pargalarin kesildikten sonra yapistirma sirasinin  karistirilmas: gibi  durumlarda
yedeklenen Ogrenci ¢alismalart program fiizerinde yeniden acgilarak bu karigiklik
giderilmistir.

Yapilan veri analizleri sonucunda dgrenciler, arastirma siireci boyunca uygulanan
maket tasarim siirecine ve bu siire¢ sonucunda ortaya cikan caligmalara yonelik
degerlendirmelerde bulunmuslardir. Maket tasarim siirecini degerlendirme alt temasi
altinda 6grencilerin uygulanan bu ¢alismalara yonelik degerlendirmeleri bulgular yolu ile
aciklanmis ve yorumlanmaya calisilmistir. Gergin’e (2015, s. 160) gore maket tasarimi
ile hazirlanmis fiziksel model, bir diisiincenin derinlemesine kesfedilmesinde olanak
tantyan katmanlar hazirlamaktadir. Maket calismalarinda 6grencilerin dikkatini ¢ceken ilk
durum dijital ve ger¢ek ortamda bulunan c¢aligmalarin arasinda bulunan goriintii farki
olmustur. Dijital ortamda calismalarin daha kusursuz goriindiigiinii belirten Isil
calismalarin maket haline doniistiiriildiikten sonra daha kusurlu goriindiiglini, “
Bilgisayardaki etki tabi ki daha kusursuz. Yani hani ben onu elimde yapmaya caligtim...
Birde renkli sekilde c¢ikarttigimiz i¢in yapistirirken arada bosluklar kaldi. Beyaz
yerleri...(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Maket tasarim siirecine yonelik

Candan ise diisiincelerini detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Ben bu siirecin biraz daha kolay olabilecegini diisiinmiistiim ama zahmetli yani, el emegi
istiyor. Birazcik dikkat istiyor. Kagitlari iste kivirmak, kesmek iste deneyimle sabit olarak...
O kat yerlerinin ben kestikten sonra direkt kivrilabilecegini diistinmiistiim ama hay1r, yamuk

yumuk bir seyler olabiliyor mesela, onlara dikkat etmek lazim. Yapistirirken iste bir takim...

Ne denir? Kazalar olabiliyor (YYG2, 21.12.2018).
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Organik stilizasyon ¢aligmalarin1 maket farkindalig1 olmadan tasarlayan 6grenciler
caligsmalarin1 maket formuna doniistiirdiikten sonra uygulama siirecinde ¢esitli zorluklar
ile karsilastiklarin1 belirtmislerdir. Calismalarin detayli ve kiigiik pargalardan olugmasi
maket tasarim siirecinde 6grencilere istenmeyen sorunlar yagsatmistir. Bu durum ile ilgili
Irmak disiincelerini, “Ciinkii kii¢iikk parcalar zorluyor ve caligmayr mahvediyor...
(YYG2, 28.12.2018)” seklinde ifade ederken maket tasarimina uygun olarak tasarlanan
calismalar i¢in, “Hem katlamas1 daha kolay oluyor, hem de daha iyi bir is ¢ikiyor ortaya
(YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Smif icerisindeki diger arkadaslarina
gore daha uygun bir tasarim olusturan Oya kendi maketine yonelik, “Daha biiyiiktii, o
yiizden herkes bana 6zendi (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunurken maket siireci
ile ilgili, “... Yani ne kadar detaysiz o kadar daha kolay oluyor (YYG2, 27.12.2018)”
degerlendirmelerinde bulunmustur. Organik stilizasyon calismasini iki parca olarak
hazirlayan Ilgin ise maket ¢caligsmasina yonelik yapmis oldugu degerlendirmeyi su ifadeler

ile agiklamistir:
Ciinkii tek parca olsa biitiin... Calisma iizerinde bir biitiinsellik de sagliyorsun. Hani bir
par¢ayr yapistirdiktan sonra diger parga zaten kendiliginden oturuyormus gibi hani
sekillendirebiliyorsun... Ama iki parca olunca ikisini de ayr1 ayr1 diisiinmek gerekiyor. En

son biitiin digtinmek gerekiyor (YYG2, 28.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.53).

Gorsel 4.53. Iigin in organik stilizasyon maket tasarim stireci

Maket tasarimlari iizerindeki sekilsel etkiler 6grencilerin dikkatini ¢eken bir bagka
durum olmustur. Diiz yapistirma ylizeyine sahip kisimlarin diiz yapistirma kulakg¢igina

sahip oldugunu belirten Irmak gériislerini, “I¢ kisimlar falan hani dik geliyor, keskin
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geliyor. Keskin gelen yerler biraz daha zorluyor ama boyle karesel gelip birlesen yerler...
Suralar mesela, dikdortgen olan... Oralar daha kolay oluyor, boyle program daha genis
acilarda kagit parcasi veriyor yapistirmak icin (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
aciklamistir. Egimli yiizeylere sahip olan pargalar ise formun déniisiiniin saglanmasi i¢in
program tarafindan ince iiggen yapistirma kulakgiklart olarak verilmektedir. Egimli
yiizeylerde bulunan yapistirma kulakg¢iklart hakkinda Candan goriislerini su ifadeler ile

acgiklamstir:
Evet, birde aslinda daha sonradan aklima bir fikir geldi bu yaprak konusunda. Belki kesme
noktalarin1 Hani daha farkli bir yerden, bu kenar doniisler i¢in sdylemiyorum ama hani nasil
anlatayim... Farkli yerlerden kesmis olsaydim belki daha rahat ¢alisabilirdim. Bilmiyorum,

emin degilim. Denemedik, denemedim (YYG2, 21.12.2018).

Maket uygulama siirecinin kisitli bir zaman igerisinde tamamlanmasi gerektiginden
dolay1 Ogrenciler caligmalarin1 vakit kaybetmeden tamamlamaya calismislardir. Bu
sebeple milimetrik olarak kesilmesi gereken yerlerde zaman zaman yanlis kesim islemleri
gerceklesmis ve caligmalarin birlestirme agamalarinda cesitli sorunlar ortaya ¢ikmustir.
Bu tarz sorunlar1 yagsamamak i¢in maketindeki bazi kulakgiklart iptal eden Tuana bu
uygulamaya yonelik goriislerini, “Baz1 yerlerde onu yapmistim ama bilmiyorum bunun
yanlis oldugunu disiindiim kendimce (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
degerlendirmistir. Namik ise bu yontemi uyguladigini ve sonucundan memnun kaldigini,
“Etkili de oldugunu diislinliyorum yani (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken bu
tarz yontemlerin uygulanabilecegini goriigmesinde, “Yani biraz nasil yapabilirim diye
diistinmek lazim. Sadece Pepakura’ya bagl kalmak sagma olur ¢iinkii o, en mitkemmel
sekilde nasil birlestirebilirsin diye diisiinerek hazirlayan bir program (YYG2,
28.12.2018)” olarak agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.54).
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Gorsel 4.54. Namik’in organik stilizasyon maket tasarim siireci

Calismalarin  birlestirilme asamasinda tutkalin hizli kurumasindan dolay1
yapistirma igleminin hizli yapilmasi gerektigini belirten Ilgin diistincelerini, “Ciinkii biraz
daha sey gibi, yani hiz gerektiren bir sey (YYG2, 28.12.2018)” olarak belirtirken
yapistiricilar arasindaki farki, “Daha sikintisiz oldu. Direkt yapisiyor ve istedigin gibi
sekil verebiliyorsun ve ekstradan bir giic uygulamiyorsun yapistirmak igin (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Calismalarin birlestirilme asamasinda dikkat
edilmesi gereken durumlara yonelik Candan, “Temiz ¢alisilmasi lazim, titiz olunmasi
lazim. Birde Oyle yapayimda bitsin degil, biraz keyif alarak yapilmasi lazim ki yavas
yavas ve diizgiin bir is ¢iksin (YYG2, 21.12.2018)” ifadelerinde bulunurken kendi 6znel
durumuna yonelik, “Ojelerle galisinca onun etrafa bulagsmasi gibi. Birgok dikkat edilecek
sey var aslinda maket ¢alismasin1 yaparken. Cok ince parcalar, dikkatli ¢alisiimast
gerekiyor onlar tizerinde (YYG2, 21.12.2018)” agiklamalarinda bulunmustur.

Yapilan ilk maket uygulamasi ile 6grenciler maket tasarimina yonelik tecriibe
kazandiklarim1 ve bu tecriibeler sonucu ikinci maket uygulamalarinda zorluk
yasamadiklarini ifade etmislerdir. Bu durum ile Irmak goriislerini, “Zorlanmasaydim
belki su an daha ¢ok zorlaniyordum yani... (YYG2, 28.12.2018)” olarak belirtirken Nazl1
maket tasarimina yonelik, “Aynen, yani hi¢ zorlanmiyorum. Eglenceli geliyor (YYG2,
28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Maket tasarimina yonelik Oya ise goriislerini,
“Mesela o yaprakta, yani ¢ok basitmis diyen ¢ok kisi olur... Ama biz hani emek

verdigimiz i¢in nasil zor oldugunu daha ¢ok iyi anladik. Hani neresine daha ¢ok iscilik
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oldugu, neresinde daha c¢ok detay oldugu (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir
(Bkz. Gorsel 4.55).

Gorsel 4.55. Oya 'nin organik stilizasyon maket tasarim siireci

Tasarim ve maket iliskisi hakkinda degerlendirmelerde bulunan Oya diisiincelerini,
“Yani birebir aynisin1 oldugunu diisiiniiyorum zaten (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken maket tasarimi olusturulurken calisma {izerinde diislinlilmesi gerektigini

belirten Candan ise diisiincelerini detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Kiit kiit bir sey oldugu zamanda bu sefer hani yapilan seyin boyle bir hani, tamam o zaman
bir dikdortgen, kare yapip koyalim ortaya gibi bir sey oluyor yani, yapmak lazim. Ama bu
sefer keserken, caligsirken, iste birazcik daha titiz olmaya 6zen gosteriyorum, daha 6zenli

calismaya dikkat ediyorum vesaire (YYG2, 21.12.2018).

Maket tasarim siireci boyunca 0grenciler makas ve yapistirict gibi malzemeleri
kullanarak geleneksel maket yapim tekniklerinden yararlanmislardir. Bu psikomotor
gelisim asamasinda 6grencilerin yontem ve malzeme bakimindan zorlanmis olduklar
asamalar olmustur. Maket tasarim siirecinde zorlanma alt temasi altinda 6grencilerin
maket uygulama siireci boyunca zorlanmis olduklari durumlar bulgular yolu ile
aciklanmis ve yorumlanmaya caligilmistir.

Ogrencilerin maket ¢alismalarinda zorlanmis olduklar ilk durum calismalarinda
bulunan ince kisimlar olmustur. ince kisimlarin kesme ve birlestirme asamasinda
kendisine zorluk ¢ikardigini belirten Isil diisiincelerini, “Bitkide sey kisminda cok
zorlandim, sivri olan kisimlarinda bitkinin. Hani ¢linkii iki tarafta da kulakc¢iklar oldugu

icin o konuda biraz sikinti yasadim. Bir de keserken de ¢ok inceydi. Kesmekte de
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zorlandim o yilizden (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklarken yapistirma isleminde
yasamis oldugu zorluklardan Delfin, “Evet, zorlandim... Maddesel agidan yani malzeme
acisindan zorlandim ¢iinkii yapistirici ¢ok ¢abuk, yani ¢ok hassas bir yapistiriciydi...
Sadece iste malzeme, yapistirici biraz zorlad1 (YYG2, 27.12.2018)” olarak bahsetmistir.
Calismalarin yapisal formlar1 6grencileri birlestirme agamasinda zorlayan bir baska unsur

olmustur. Bu durumdan arastirmaci giinliigiinde su ifadeler ile bahsedilmistir:

Ozellikle yuvarlak forma sahip olan tasarimlarin birlestirme noktalarindaki kulak¢ik sayisi
oldukga fazlaydi. Bu sebeple tasarimlar: daha yuvarlak hatlardan olusan 6grencilerin kesme
ve birlestirme islemi biraz daha uzun siirdii. Ogrenciler maket hazirlama islemine alisik
olmadiklart i¢in baglarda biraz zorlandilar. Ama daha sonrasinda maket yapimina devam

ettikge bu duruma ahistilar (AG, 29.11.2018).

Irmak yuvarlak formlu bir yapiya sahip olan maket tasarimi icin, “Kenar kisimlar
cok zorlad1 ya, sadece orasi yani... (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunurken girintili
bir forma sahip olan maket ¢alismasi i¢in Delfin, “Ciinkii sey, girintili ¢ikintili oldugu
icin yapistirma islemi daha zorlayici biraz... Yani biraz zor oldu (YYG2, 27.12.2018)”
aciklamalarinda bulunmustur. Irmak ve Delfin gibi Isil da ¢alismasinda bulunan egimli
kisimlarin birlestirme asamasinda yasamis oldugu zorluklari, “Oralarda da egimli
kisimlarin yanindaki diiz kisimlar1 birlestirmek beni zorladi. Ciinkii bir tarafini i¢ ice
gecirirken diger tarafi ¢ikiyordu (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile aciklamistir.

Ogrenciler ile uygulanan son ¢alisma olan proje bir kent tasarimu etkinligi ile Mars
gezegeninde bulunan hayali bir sehir i¢in planlama yapilmis ve bu yonde ¢alismalar
tretilmistir. Sehir tasarimi projesinde 6grenciler kagit tizerindeki tasarimlarini ti¢ boyutlu
programlar yardimi ile olusturmakta yer yer zorlanmislardir. Bu durumdan arastirmaci

giinliiglinde su ifadelerde bulunulmustur:

Ogrencilerin eskizlerini modelleme asamasinda karsilastiklar bir diger 6nemli sorun ise
istedikleri pargay: istedikleri yere monte edememeleri idi. Google Sketchup'ta kdseli diiz
formlara baska bir kdseli diiz form eklemek kolaydi ancak iki yuvarlak yiizeyli formu
birbirine baglamak imkansizdi. Ornek olarak bir dgrenci iletisim binasi iizerinde galisma
yapiyordu. Tasarlamis oldugu modelin ana binast kiibik bir yuvarlak forma sahipti. Bu
binanin iistiinde ters bir sekilde yarim bir kiire (¢anak anten) daha bulunmaktaydi. Ogrenci
bu iki formu birbirine birlestiremedi ve benden yardim istedi. Bu iki formu bu program
icerisinde birlestirmenin imkani yoktu. Bu sebeple burada farkli bir islem yaptik (AG,
13.12.2018).
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Karsilagilan bu gibi sorunlar i¢in Google Sketchup programinin yani sira Blender
programindan da yardim alinmasi diisiiniilmiistiir. Bu durum 4. Gegerlik komitesinde
giindeme getirilmis ve su karar alinmistir:

4. Gegerlik Komitesi Karar1: Ogrencilerin maket uygulama siirecinde daha kolay
ilerlemeleri ve poligonlar1 daha rahat diizenleyebilmeleri i¢in Blender programindan
yardim alinmasi diisiiniildii. Program igerisinde bulunan poligon diizenleme segenekleri
ile o6grenciler maket tasarimlarin1 daha rahat bir sekilde olusturdu. Ayn1 zamanda iki
program arasinda gecisi kullanarak tasarimlarini istedikleri gibi modelleyebildiler.

Ogrenciler arastirma siireci boyunca 6grenmis oldugu tiim yontemleri bu siiregte
etkili bir sekilde kullanarak caligmalarini tasarlamig ve maket c¢aligmalarini
tamamlamistir. Bu siirece yonelik degerlendirmelerde bulunan Tuana diisiincelerini, “Bu
siire¢ beni olumlu veya olumsuz etkiledi mi heniiz bilmiyorum hani. Bir seyleri
Ogrenebildim mi onu da tam bilmiyorum ama sadece hani zordu. Hani adim adim
gitmeseydik ¢ok basarabilecegimi, becerebilecegimi zannetmiyordum (YYGI,
22.11.2018)” seklinde ifade ederken Ilgin diisiincelerini, “Kesinlikle yani hani direkt
sehre baslasaydik cogu kisi birka¢ defa yapabilirdi. Yani en azindan bir seyde belirleyip
onu olmadigini fark edip yeni bir bina da tasarlayabilirdik ¢linkii...(YYG2, 28.12.2018)”
olarak agiklamistir. Temaya yonelik degerlendirmelerini Tuana ise detayli olarak su

ifadelerle aciklamstir:

Yani hocam temamiz bizim yine eglenceliydi en azindan. Hani bitki falan o kadar, hayvan
stilizasyonu, bitki stilizasyonu ¢ok fazla hani sey yapmiyordu, normal ders gibi geliyordu.
Ama Mars’ta bir sehir tasarimi yapmak, onu modellemek biraz daha eglenceliydi diger
derslere gore ve giizelde gecti yani o siire¢. Daha o tarz boyle bir ¢alismalar yapmak isterdim

agikcast (0OGG2, 12.04.2018).

Maketinde bulunan parga sayist ve yapistirma paylarinin kii¢iikliigii nedeniyle
sorun yasayan Tuana bu durumdan, ... Benimkisi alt1 par¢a olmustu baya ve yapistirma
paylar1 da ¢ok kiiciiktii. Onlarda yapistirirken ¢ok zorlanmistim (YYG2, 27.12.2018)”
ifadeleri ile bahsederken katlama yerlerinin fazlaligi nedeni ile yasamis oldugu zorluktan
Isil, “Onda da en ¢ok iist yine boru kisminda ¢ok zorlandim ¢linkii katlama yerleri ¢cok

fazlaydi (YYG2, 27.12.2018)” seklinde bahsetmistir (Bkz. Gorsel 4.56).
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Gorsel 4.56. Isil'in su deposu tasarimi maket caligmasi

Maket calismalarinda ogrenciler, karsilasmis olduklart zorluklarin ¢ogunun
iistesinden gelmislerdir. Ancak 6grenciler bazi durumlarin iistesinden gelememis ve bu
zorluklar kendileri i¢in birer sorun haline donlismiistiir. Maket uygulamasina yonelik
sorunlar alt temasi baglaminda 6grencilerin galismalarinda belirtmis olduklart sorunlar
bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmastir.

Maket caligmalarina gecen Ogrencilerin dikkatini ¢eken ilk sorun tasarlamisg
olduklar1 modellerin maket tasarimina doniistiriildiglinde ortaya ¢ikan parga sayisi
olmustur. Pepakura programi 6grencilerin ¢alismalarinda kullanmis olduklari poligon
sayilarina oranla maket kesim yiizeyleri olusturmustur. Bu durum ile ilgili Tuana
goriismesinde, “Sikint1 sdyle ¢ikt1... Calismalarimiz, biz tabi bilmedigimiz i¢in ¢ok fazla
parcali oldu. Benim alt1, alt1 sayfa falan ¢ikmisti galiba (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde
bulunmustur. Par¢a sayisinin fazla olmasmin yani sira atdlyede galisan baz1 6grenciler
tasarimlarinda bulunan bazi parcalart kaybetmislerdir. Bu durumdan arastirmaci

giinliigiinde su ifadeler ile bahsedilmistir:
Ders devam ederken gruptaki bir 6grenci bitki stilizasyonu maketinin bir pargasini
kaybettigini belirtti. Laptopta ¢aligmalarin kayith olmasi bu durumu kolayca ¢6zmemizi
sagladi. Var olan pargalarini Pepakura programindan kontrol ederek eksik pargayr bulduk.
Platform ciktilarini alirken bu parganin bulundugu sayfay: da tekrardan g¢ikartacaktik (AG,
07.12.2018).
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Parca kaybolmasmin diginda 6grencilerin karsilasmis olduklart bir diger sorun
tasarlanan modellerin i¢ kisimlarinda bulunan fazla poligonlar olmustur. Ogrenciler ilk
caligmalarini tasarlarken farkinda olmadan ¢alismalarin goriinmeyen kisimlarinda fazla
poligonlar birakmiglardir. Bu sekilde hazirlanan tasarimlar Pepakura programina
atildiginda 6grencilere fazladan ve maketin dis gériiniimiinde herhangi bir etkisi olmayan
pargalar ¢ikarmistir. Bu durum arastirmaci tarafindan fark edilmis ve 4. gegerlik
komitesinde su karar alinmistir:

4. Gegerlik Komitesi Karari: Modellerin makete doniistiiriilme asamasinda sorun
¢tkmamast i¢in modellerin iginin bosaltilmasi diigiiniildii. Bu sayede modeller, maket
calismasina doniistiiriildiiglinde istenmeyen parcalardan arindirilmasi planlandi.

Bu baglamda arastirmaci tarafindan katilimer tasarim yontemi ile bu parcalar
elenmis ve maket tasarim siireci sorunsuz bir sekilde devam etmistir. Bu uygulamaya
yonelik Oya goriislerini, “Icindeki kisimlar1 bosaltmasaydik baya bir ugrastiracakt: bizi
(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken Candan bu durumdan detayl: olarak su

ifadeler ile bahsetmistir:

Bos biraktik c¢iinkii Oyle seyleri, yani daha oOnceki tecriibelerden yola ¢ikarak, bunun
olmayacagin bilerek yani daha dogrusu olabilir ama bizi ¢ok zorlayacak ve iste hani su
kadarcik bir siire icerisinde bizim bunu ince ince yapiyor olmamiz zaten ¢ok zor olacakti.
Boyle birazcik daha kendimizi kolaylastirabilecek, yani bizim isimizi kolaylastiracak

tasarimlar yapmaya calistik (YYG2, 21.12.2018).

Ciktilar1 alinan c¢aligmalarin ufak pargalardan olusmasi Ogrenciler i¢in sorun
olusturan bir diger durum olmustur. Ufak kesim yerlerine sahip olan tasarimlar 6grenciler
tarafindan kesilirken ufak hatalara sebebiyet vermistir. Bu durumu Delfin goriigmesinde,
“Onu keserken, pay kisimlarin1 keserken sikinti oldu ¢iinkii ¢ok minikti, ince
ince...(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Kiiciik kesim yerleri ile ilgili
yasamis oldugu tecrilbeyi Irmak, “Keskin yerlerde ben kesemedim oralari, denk
getiremedim... Kenar... O yuvarlak bir siirli ¢izgi atmisim hepsi kii¢lik kiiciik tiggen
olmus, onlarn yapistiramadim (YYG2, 28.12.2018)” olarak belirtmistir. Diger
arkadaslarina katilan Candan da bu durum ile ilgili goriislerini, “Bir maket yapacaksam
ben bundan sonra, bu kadar ince parcalarin hani olmamasi gerektigi kanaatindeyim...
Cok ciddi yordu yani onlar beni. Iste sunlarin o... Aradaki damarlarin mesela, sunlarin
iste kivrilmasi, yapismasinda zorlanmasi... (YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken
maket kesim islemine yonelik diisiincelerini, “Birincisi; kestigimiz malzemelerin bigak,

falcata gibi, gercekten diizgilin kullanilmasi lazim. Yani falgatanin ucu koreldigi anda
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kagidir tirtik tirtik yapip iste bir parga kopartabiliyor (YYG2, 21.12.2018)” seklinde
aciklamigtir. Sonmez’e (2021, s. 435) gore yaratici bir eylem olan maket galigmasi,
tasarim fikrinin gelistirilmesi agamasinda Ogretici bir rol oynamaktadir. Bu baglamda
teknik olarak sorunlarin onlenmesi agisindan tasarimin gerekli biiyiikliikte pargalar
halinde planlanmasi ¢alismanin maket tasarim asamasinda ortaya ¢ikabilecek gesitli
sorunlar1 ortadan kaldirabilecegi sdylenebilir.

Maket tasarimlariin yapistirilma asamasi 6grencilerin sorun yagamis olduklari bir
diger siire¢ olmustur. Kesilen pargalarin birbirlerine yapistirilmasi asamasinda 6grenciler
cesitli tutkallardan yardim alarak maket tasarimlarin1 geleneksel maket yapim yontemleri
ile tamamlamiglardir. Bu siirecte 6grencilerin alisik olmadiklart bir uygulama olan tutkal
kullanma becerisi calismalarin yapistirilma asamasinda Ogrenciler acisindan ¢esitli
sorunlar yaratmustir. Yapistirma islemi ile ilgili Ceyhun diisiincelerini, “Uriinde yine
sikintt olan yapistirma isiydi (YYG2, 27.12.2018)” olarak belirtirken Ilgin, “Aslinda
yapistirmamasi da degil. Uzun siirede kuruyordu... Ciinkii benim ¢aligmamda zaten ¢ok
ince parca var, bir siirli parca var ve bu parcalar sey oluyor yani birisini tutarken digeri
kaciyor (YY@G2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Yapistirma agsamasinda yagamis
oldugu sorunlar ile ilgili Ilgin, “Bitkide. ince noktalarin ¢ikmasi m1 dersin, (...)*’nun
yapistirmamast m1 ...(YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunurken Isil uygulama
asamasina yonelik, “Evet, ince uclu kisimlar1 ve kulak¢ilarin... Birbirine yapistirma
konusunda da sorun yasadim. iki taraftaki kulakgilarda yani tam uyusmuyor gibiydi
hani... Mutlaka oluyordur ama ben yapamadim yani bu konuda (YYG2, 27.12.2018)”
aciklamalarinda bulunmustur. Delfin ise yapistirict ile ilgili sorunlarini, “Hocam ¢ok
cabuk sey yapiyor, o siviyr ¢ok ¢abuk ¢ikariyordu. Hemen yani yapistirirken sikinti
oluyordu (YYG2,27.12.2018)” ifadeleri ile agiklarken Ceyhun bu durumun sebep oldugu
sorunlara yonelik, “Yapistirma asamasinda sadece iste siv1 yapistiricinin elime gelmesi,
kagidin Ustliine gelmesi, kagidi renkli c¢ikarmistik ki renkli cikarttigimizda daha
kirletiyordu yapistirict kagidin iistiinii. Bu kirli bir goriintiiye sebep oluyordu. O yiizden
beyaz kagida ge¢mistik tekrardan (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Sivi
yapistiricinin hizli bir sekilde ¢ikmasinin neden oldugu sorunlara yonelik Delfin ise

goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Yani yapistirirken zaten yapistirici ¢ok ¢abuk boyle sey oluyor, yani ¢ok ¢abuk ¢ikiyor sivisi.

O yiizden bodyle o yapragin, yaprak kisimlarini biraz kusturmustu o sivi. O da ¢irkin

4 Maket tasarim agamasinda kullanilan sentetik bir yapigtirict markasi.
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goriinmesine sebep oluyordu. Ama diger sehir tasariminda biraz daha bdyle az slirmeye

calistim. Zaten ¢ok kuvvetli bir yapistirict...(YYG2, 27.12.2018)

Yapistirma agamasinda tutkalin renkli maket parcalari iizerine bulasmasi1 maketin
cesitli yerlerinde renk degisimine ve kagidin yiizeyinde deformasyon etkilerine neden
olmustur. Bu durum ile ilgili Ceyhun, “Yok. Ama sadece sey olmustu; renkli yerleri
kirletiyordu yapistirici, ister istemez. Hani ben yapistirmiyordum ama yapistirict esneme
giiciine sahip olan bir madde oldugu i¢in stirekli iistline akiyordu (YYG2, 27.12.2018)”
ifadelerinde bulunmustur. Ayn1 zamanda pargalarin yanlis yere yapistirilmasi karsilagilan
bir diger sorun olmustur. Bu durum ile ilgili arastirmaci giinliigiinde, “Baz1 6grenciler
platform calismalarim1 yapistirirken pargalart yanlis yere yapistirmisti. Ayirmaya
calisirken de platformlar yirtilmisti (AG, 27.12.2018)” ifadeleri ile bahsedilmistir.
Yapistirilan parcalarin birbirlerinde ayrilmasi maket tasarimlari izerinde kotii bir goriintii
olusturabildigi gibi bazi durumlarda parcalarda bulunan kulak¢iklarin kopmasina da
sebebiyet vermistir. Calismasinda benzer bir durumu yasayan Delfin bu durum ile ilgili
goriismesinde, “Evet. O ylizden kagit yirtilma noktasina gelmisti ama ¢ok belli etmedi
calismamda onu. O sikint1 oldu (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur.

Maket tasarimlarinin yapistirilma asamasinda fark edilen bir diger sorun
calismalarin kapali bir form olarak tasarlanmasi olmustur. Bitki maketleri tasarlandiginda
calismalar etrafi kapali bir form seklinde diisiiniilmiistiir. Ancak yapistirma ve birlestirme
asamasinda son parganin bir yerden destek alinmadan yapistirilmasi oldukg¢a zor oldugu

fark edilmistir. Bu durum ile ilgili arastirmaci giinliigiinde su ifadeler ile bahsedilmistir:
Maketlerin alt kisimlar1 zorluk ¢ikaran bir diger kisimdi. Tasarlamig oldugumuz maketlerin
her tarafi kapaliydi. Bu da son pargayi yapistirirken 6grenciye oldukga zorluk ¢ikaracakti. Bu
sebeple maketlerin alt kisimlarin1 yapistirmamalarini sdyledim. Bu sayede 6grenciler alt

kisimdan rahatca tutabilecek ve yapistirma islemini gergeklestirebilecekti (AG, 29.11.2018).

Bu durum arastirmaci tarafindan 3. Gegerlik komitesinde giindeme getirilmis ve su
karar alinmistir:

3. Gegerlik Komitesi Karari: Hazirlanan iic boyutlu modellerin makete
doniistiiriilmesi esnasinda son parcanin yapistirilmasi oldukca zor oldu. Etrafi kapali bir
maket olugturmak yerine alt kism1 bog birakilmis bir maket yapimi diisiintildii.

Katlama noktalarinin ufak ve kullanilan kagidin yiiksek gramaja sahip olmasi
Ogrenciler acgisindan sorun olusturan bir diger durum olmustur. Maketlerin saglam bir
yapiya sahip olmasi i¢in arastirma siirecinde kullanilan c¢iktilar Bristol kagidina

cikartlmistir. Becer’e (1997, s. 150) gore tasarimct kullanacag kagidi iyi tanimali ve
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tasarimina uygun kagidi se¢melidir. Ancak Bristol kagidinin sert bir yapiya sahip olmasi
Ogrencilere katlama siirecinde zaman zaman sorunlar ¢ikarmistir. Tasariminda bulunan
ince ¢izgileri ufak olmasindan dolay1 katlayamadigini belirten Ilgin bu durumu, “Bazi
seyler ¢ok zorluk ¢ikartiyor. Yapistirma kisminda, katlama noktalarinda... Mesela bazi
cizgiler o kadar ¢ok ince oluyor ki katlama noktasini katlayamiyorsun bile...(YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile agiklarken Ceyhun bu durumun kullanilan kagittan kaynakl

oldugunu goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:

Evet, yasamistim ¢iinki seydi, kagit oldugu icin kullandigimiz madde kagit kiriliyordu. Hani
koti bir goriintii olacak diye diistinliyordum ki olmadi. Sadece iste kenarlarinin, kdselerinin,
nereye, nasil gidecegini bulurken bir sikinti yasamistim. Yasadigim sikinti buydu. Birde

yapistirmada yapiskanin kagidin iistiine akmastydi (YYG2, 27.12.2018).

Katlama ve yapistirma siirecinde ortaya ¢ikan sorunlar birlestirme siirecinde de
dgrencilere sorun yaratmaya devam etmistir. ince ve kalin parcalardan olusan maket
tasariminin birlestirme asamasinda yasamis oldugu sorunu Ilgin, “Yani ince parcalar
yapigmasi zaten zor ve hafif biikiince direkt o yapisken yeri de ¢ikiyor. Ciinkii daha kalin
olan parca daha agir oldugu icin diger pargadan farkli hareket ediyor (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken benzer bir sorunu ¢alismasinda yasadigini belirten
Lale diistincelerini, “...Yapragimda ¢ok ince bir yer vardi. Oray1 yaparken mesela... Bir
tarafinda mesela seyler, disler birbirine gegcmedigi icin 6zellikle birbirine girdiler, orada
bir karisiklik oldu. En son neye doniistiigiinii bile hatirlamiyorum yani (YYG2,
27.12.2018)” olarak aciklamistir. Ilgin ve Lale gibi Nazli da kent tasarim1 ¢alismasinda
bulunan parcalarin boyut farkliliklarindan dolayr yasamis oldugu sorunu, “Bu
kubbedense o minik, sehir tasarimindaki minik evler var ya... Onlar su an bayag1 zorluyor
beni aslinda... Ufak... Hem ufak, hem de ¢ok biikiik oldugu i¢in zorluyor yani (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken maket tasariminin bu tarz durumlardan
etkilendigini, “Tabi, zorlasiyor ya. Mesela daha bir evi bitiremedim. Bundan daha dort
tane daha var... (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile a¢iklamstir.

Kent tasarimi c¢alismalarinda fark edilen bir diger sorun 6grencilerin tasarlamis
olduklar1 modellerin birbirleri ile aralarinda bulunan o6l¢ii farkliliklar1 olmustur.
Birbirlerinden bagimsiz olarak tasarlanan ¢alismalar sergi asamasinda birlikte
sergilenecegi i¢in aralarinda belli bir oran orantinin bulunmasi gerektigi diistiniilmustiir.

Bu durum 4. Gegerlik komitesinde giindeme getirilmis ve su karar alinmistir:
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4. Gegerlik Komitesi Karar1: Sehir tasarimindaki ¢aligmalarin birbirlerine olan oran
orantisini gorebilmek i¢in tasarimlarin arastirmaci tarafindan tek bir yerde toplanilmasi
diisiiniildii. Bu sayede ¢alismalarin dlgiilendirilmesi daha rahat bir sekilde yapildi.

Smif igerisinde bulunan bazi 6grencilerin yasamis olduklar1 farkli bir sorun ise
maket formuna doniistiiriilen modellerin bazi yapistirma kulak¢iklarinin  ¢ikmamis
olmasidir. Bu durum ile ilgili aragtirmaci giinliigiinde, “Gortisme sorularimi hazirlarken
Ogrencilerden biri tasariminda farkli bir sorun ile karsilastigini belirtti. Maden tasarimini
yapan 6grenci maketinin bazi bolgelerinde yapistirma kisimlarinin bulunmadigini belirtti.
Programin boyle bir sorun verecegini tahmin etmemistim (AG, 21.12.2018)” ifadeleri ile
bahsedilmistir. Aragtirmaci tarafindan yasanilan bu durumun tasarim asamasinda
uygulanan yanlis modelleme yonteminden kaynaklandigi diistintilmektedir. Tasarlanan
poligonlarin farkli noktalardan cikarilmasi ya da farkli poligonlarin birbirleri ile farkl
sekillerde birlestirilmesi bu duruma sebebiyet vermistir. Karsilasilan bu soruna yonelik
Delfin goriismesinde, “Birde... Bu makette bazi paylari... Bazi degil bir pay yeri
verilmemisti. Hani... O da sorun olmustu...(YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde
bulunurken Ilgin, “Birde bu ¢alismada enteresan bir sekilde bazi katlama noktalar1 pek de
uymuyordu (YYG2, 28.12.2018)” agiklamalarinda bulunmustur. Delfin ve Ilgin’in
yasamis oldugu durumun aynisini yasayan Namik da bu soruna yonelik, “Aynen. Bazi
yerlerde Pepakura kulak¢ik eklememisti. Bende bunu nasil ¢ozebilirim diye diisiindiim.
Kulak¢ik yok, yani parca sadece oraya girebilecek sekilde, yapisabilecek sekilde degil
(YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Bu sorunun kaynagi ilerleyen
durumlarda arastirmaci tarafindan fark edilmis ve arastirmaci glinliigiinde su ifadeler ile
degerlendirilmistir:

Google Sketchup’ta tasarlanmis bir objenin Blender programina atildiginda bazi sorunlar
ciktigini gozlemledim. Bunlar arasinda Google Sketchup’ta cizilen bir objenin Blender
programina atildiginda poligonlarin grup olarak aktarilmadigini ve bazilarinin pargalara
ayrildig1 gordiim. Bu sorunu poligonlart birlestirerek ¢ozebiliyorduk. Ancak poligonlart
birlestirmeden Pepakura programima aktardigimizda ayri poligonlar maket birlestirme
noktalarini olugturmuyordu. Bir diger hata olarak Google Sketchup’ta ¢izilen objenin

etrafinda kalan ufak parcalar maket programinda ekstra parga olarak goriilebiliyordu (AG,
22.11.2018).

Ogrencilerin maket calismalarinda karsilasmis olduklar1 sorunlar arastirmacinin
yardimlar ile ¢oziildiigii gibi 6grencilerin kendi gelistirmis olduklari yontemler ile de

¢oziilmiistiir. Ogrencilerin maket siireglerinde gelistirmis olduklari bu pratik ydntemler
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Maket uygulamasina yonelik yontem gelistirme alt temasi altinda bulgular ve yorumlar
yardimi ile agiklanmustir.

Tasarlanan modeller ilk olarak Pepakura yardimi ile maket tasarimina
dontistiiriilmiis ve program igerisinde bulunan A4 kagitlari icerisine yerlestirilerek baski
asamast i¢in hazirlanmistir. Baskisi alinan ¢caligmalar daha sonra geleneksel maket yapim
yontemleri ile hazirlanarak final haline getirilmistir. Kagit {izerinde bulunan tasarimlar
kesildikten sonra parcalarin birbirlerine benzer formlarda bulunmasindan dolay1
Ogrenciler zaman zaman karisiklik yasamislardir. Bu durumun 6niine ge¢mek icin
gelistirmis oldugu yontemi Tuana goriismesinde, “Zaten sirasina gore hani... Parcalari
dizmistik, sayfalara yerlestirdik. Sonrasinda kestigim zamanda zaten iizerlerine,
arkalarina yazmistim ben siralarini. .. Bir, iki, ii¢ diye... Oyle olunca da hi¢ sorun olmadi
(YYG2,27.12.2018)” (Bkz. Gorsel 4.57) ifadeleri ile belirtirken Candan, ... Hani mesela
¢ikt1 aldiktan sonra zaten birbirlerine benzedikleri i¢in sekilsel olarak, nereden
birlestirmek gerektigi sorusu ile karsilasabilecegimi diisiinerek bitis ve baslangic
noktalarina al, a2 gibi iste bir takim isaretler koydum ki kafam karigmasin diye (YYG2,
21.12.2018)” seklinde agiklamistir.

Gorsel 4.57. Tuana ’'nin sera tasarimi maket ¢alismasi

Ogrencilerin ii¢ boyutlu ortamda tasarlamis olduklar1 her bir parca ve detay
Pepakura programina aktarildiktan sonra maket formuna doniistiiriilmiistiir. Organik
stilizasyon maketlerinde cesitli sorunlar1 deneyimleyen 6grenciler sehir tasarimlarinda

ayn1 durumlart yasamamak i¢in maketlerini farkli sekillerde olusturmay1 diistinmiuislerdir.
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Bu durum arastirmaci tarafindan 4. Gegerlik komitesinde giindeme getirilmis ve su karar
alimustir:

4. Gegerlik Komitesi Karari: Tasarlanan bazi calismalarin farkli birlesme
noktalarinin bulunmasi sebebi ile tek bir model lizerinde tamamlanmasi imkansizlasti. Bu
sebeple modellerin ayr1 ayr1 tasarlanmasi ve maket tasarimina doniistiiriildiikten sonra el
ile yapistirilmasi planlandi. Modellerin biitlinsel gériinmesi i¢in Blender programindan
yararlanildi.

Bu duruma 6rnek olarak; sehir tasarimi ¢alismasinda uzay araci tasarlayan Oya,
caligmasinda bulunan tekerlek kisimlarini ¢aligmasimin ana goévdesinden ayri olarak
tasarlamis ve maket tasariminda olusabilecek ¢esitli sorunlar1 engellemistir. Modelin
birlesik olarak tasarlanmasi durumunda Pepakura programi poligonlar {izerinde farkl
hesaplamalar yaparak (Ornek olarak fazla poligon ekleme) maketlerde gesitli yapi
bozumlarina ya da karigikliklara neden olabilmektedir. Bu durum ile ilgili Oya
diisiincelerini, “Evet ve de parca parga yapmak. Mesela tekerlegi ayr1 yapmak... Birlesik
olsaydi daha bdyle karisik olabilirdi (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken ayn1
yontemi uygulayan Irmak da bu durumdan, “Evet, panelleri ayr tasarlayip birakmistim.
Sonra yapistirirken birlestirdim (YYG2, 28.12.2018)” seklinde bahsetmistir.

Ogrenciler maket tasarimlarinin katlama ve birlestirme asamasinda sorun
yasamamak i¢in parcalarin kesim asamasinda ¢esitli yontemler gelistirmistir. Pargalarin
daha diizgiin bir sekilde kesilmesi igin kullanmig oldugu yontemi Lale, “Yaprakta
yaparken c¢ok boyle oval ¢izgilerim vardi. Bunlar1 daha hani diizgiin katlama yerlerini
olusturabilmek i¢in cetvel kullandim, yani keserken de cetvel kullanmistim (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken Namik yapistirma noktalarinin kesim asamasinda
gelistirmis oldugu yontemi, “Hani tiggen birlestirme seyleri veriyor... Siz onu keserken
ticgen seklinde degil, kare seklinde de kesebilirsiniz belki... Birbirine geg¢mesini
istediginiz seyde...(YYG2, 28.12.2018)” olarak belirtmistir.

Kesilen parcalarin katlama noktalarinin dogru bir sekilde olusturulmasi maketlerin
diizgiin bir sekilde birlestirilmesi bakimindan énemli oldugu goriilmiistiir. Bu bakimdan
ogrenciler katlama noktalarina yonelik cesitli yontemler gelistirerek parcalarin daha
diizgiin bir sekilde yapigsmasini saglamistir. Maket katlama siirecine yonelik ilk yapmis
oldugu tasarimdan tecriibbe edinen Ceyhun ikinci c¢alismasinda uygulamis oldugu
yontemi, “Bunda aslinda bir sikint1 yagsamadim. Sadece yapistirirken digerinde zaten bir

tecriibe edinmistim. Bunda daha farkli yapistirma sekillerini denedim. Iste maket bicag
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ile kenarin1 yamulttum, maket bigagi ile iistiinden hafifce gectim, cizikler olusturarak
(YYQG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken benzer bir yontemi kullanan Nazli da bu
durumdan, “... Bu sehirde tiim katlama kisimlarina hafif bir ¢izgi, ¢izik attyorum. Daha
rahat katlaniyor dyle... Bu bir ¢6ziim onerisi... Falcata ile hafif ¢izik atinca daha kolay
katlaniyor (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile bahsetmistir. Lale ise katlama yerlerinde

uygulamis oldugu yontemden goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile bahsetmistir:
Yaprakta da hani katlama yerleri i¢in baz1 yerlerinde de cetvel kullanmaya ¢alistim ama hem
vaktimi ¢ok fazla aliyordu, hem de ¢ok fazla gozle goriiniir bir sey olmuyordu. Ciinkii ¢ok
ince oldugu igin belirgin degildi ama bunda mesela daha biitiinsel bir doniis oldugundan
cetvelin mesela uygulama asamasinda ¢ok fazla yararimi gordiim. Katlama yerlerini tam bir
¢izgi seklinde ortaya g¢ikarip, tam bir doéniis elde ettim (YYG2, 27.12.2018) (Bkz. Gorsel
4.58) .

Gorsel 4.58. Lale 'nin organik stilizasyon maket tasarim siireci

Tasarimlarin yapistirilma asamasinda ¢esitli sorunlar ile karsilasan 6grenciler bu
sorunlara yonelik cesitli yontemler gelistirerek bu durumlarin iistesinden gelmistir.
Tutkalin yiizeye siirlilmesi asamasinda yapistiricinin fazla sivi akitmasi sonucu sorun
yasadigim1 belirten Delfin, “Evet, kagitla boyle, o fazla siviy1 alip, o sekilde
yapistirtyordum (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile bir yontem gelistirdigini belirtmistir.
Delfin’in gelistirmis oldugu bu yontemi uygulayan Ceyhun da diistincelerini, “Yapistirma
kisminda artik bir sikinti yasamadim ¢iinkii yapiskani siirdiikten sonra yapiskani
yapistiricinin - agz1 ile yayarak fazla yapiskan c¢ikmamasimi sagladim ve elimi
yapistirmamak i¢in de kagidin koselerini kullanarak yapistirmaya c¢alisttm (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Ilgin ise yapistiricidan kaynakli yasamis oldugu
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sorunu tutkal markasmi degistirerek ¢ozdiigiinii, “Evet, sonrasinda (...)° kullanmay
denedim ve bu tamamen ¢oziim, ¢ozdi yani isi (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile
belirtmistir.

Maket parcalarinin birbirine yapistirilmasi i¢in Pepakura programi tarafindan
pargalarin kenarlarina ince tiggen kulakgiklar eklenmistir. Bu kulakgiklar 6grenciler
tarafindan milimetrik olarak kesilemedigi i¢in yapistirma asamasinda kulak¢iklarin
birbiri igerisine gegememesi, kulak¢iklarin birbirleri ile ¢akigsmasi ve parcalarin birbirine
yapistiritlamamasi gibi ¢esitli sorunlara neden olmustur. Program iizerinde bulunan
kulak¢ik ayarlama sekmesinden bu durum giderilmeye calisilmistir ancak program
sadece kulakg¢iklarin uzunluk seviyesine miidahale etmeye izin vermistir. Bu durum 4.
Gegerlik komitesinde giindeme getirilmis ve su karar alinmistir:

4. Gegerlik Komitesi Karari: Maketlerin birbirine ge¢meli oval kisimlarinin
birlestirme asamasinda sorunlar ¢ikti. Bu sebeple iki kisimda bulunan kulakg¢iklardan bir
boliimiiniin iptal edilmesi planlandi.

Alinan bu karar sonucunda 6grenciler yapistirilacak olan kulakg¢iklardan bir tarafini
iptal ederek diger tarafi sorunsuz bir sekilde yapistirmislardir. Karar dncesinde bazi
Ogrencilerin bu yontemi gelistirdigi ve bu durumu aragtirmaci ile paylastigi goriilmiistiir.
Bu yontem ile maket ¢alismalar1 daha sorunsuz bir sekilde yapistirilmis ve kenarlarda
bulunan kotii goriinlimler giderilmistir. Kulakgiklarin iptal edilmesine yonelik Lale

diisiincelerini goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Ciinkii zaten denk gelmiyordu birbirlerine ve ¢ok fazla ince oldugu i¢in bir tarafin sadece
yapismasi bize yarar saglayacakti. Evet, daha sonra bdyle bir ¢6ziim aslinda gelistirdik...
Mesela seyde bazi yerlerde kulakgigin bir tarafina higbir sekilde gerek kalmiyordu diger taraf
oldugu gibi iizerine yapisiyordu... Ve hani iki tarafin birbirine gegmesini zorlamaktansa daha

temiz bir goriintii olusuyordu (YYG2, 27.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.59).

> Maket tasarim agamasinda kullanilan sentetik bir yapistirici markasi.
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Gorsel 4.59. Lale nin roket tasarimi maket ¢calismasi

Namik ise bagka bir yontem uygulamis ve goriismesinde detayli olarak bu yontemi

su ifadeler ile belirtmistir:
Bir tanesini kesmem gerekiyordu o yuvarlagi, mesela i¢ ice gegmesi igin... Ben kesmedim,
direkt yapistirdim... Direkt boyle pat diye yapistirdim... O da bir ¢6ziim. Sonu¢ olarak
goriinecek kisim belli. Goriinmeyen kisim i¢in o kadar ugrasmaya gerek yok. Sadece
gorlintiiyli bir biitiin halinde sagladig: siirece her seyi yapabilirsiniz (YYG2, 28.12.2018)
(Bkz. Gorsel 4.60).

Gorsel 4.60. Namik in maden tasarumt maket ¢alismasi

Ogrencilerin yasamis oldugu bir diger sorun Pepakura programi tarafindan bazi
parcalarin kenar kisimlarina yapistirma kulak¢igr eklenmemis olmasidir. Bu gibi
durumlarda 6grenciler kendi yontemlerini gelistirerek maket ¢calismalarinda biitiinselligi

korumaya calismislardir. Uygulamis oldugu yontemin karar verme agamasini Delfin,
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“Yani Pepakura’da da hani bazi sikintilar oldu. Calismamin pay yerleri ¢itkmamis ama
onu yine kendim kagitla diizeltmeye karar verdim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken uygulamis oldugu yontemi, “Sehir tasariminda pay verilmeyen kisma kendim
kagit ekleyerek calistim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Goriismelerde
Delfin’in yasamis oldugu bu durumu Namik’in da yasadigina dair bulgulara rastlanmaistir.
Maket calismasinda ¢ikmayan kulakgiklar i¢in i¢ kistmlardan kagit ekledigini Namik,
“Bende artan kagitlar1 kullanarak kulak¢ik ekledim kendim. Arka tarafindan,
goriinmeyen kisimlaria kulak¢ik ekledim... I¢ kisimlardan... Giizelce katlayip
yapistirdim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Bu durumdan arastirmaci
giinliigiinde ise su ifadeler ile bahsedilmistir:

Goriigme sorularimi  hazirlarken ogrencilerden biri tasariminda farkli bir sorun ile
karsilagtigini belirtti. Maden tasarimini yapan 6grenci maketinin bazi bolgelerinde yapistirma
kisimlarinin - bulunmadigimi  belirtti. Programin bdyle bir sorun verecegini tahmin
etmemistim. Bu durumdan kurtulmak i¢in 6grenci birde kendi basina farkli bir ¢dziim
gelistirmisti. Maketlerin etrafindan ¢ikan fazla kagitlardan ufak bir parga keserek yapigtirma
kulakgiklart olmayan boélgeye iki taraftan tutturmustu. Dis kisstmdan makette herhangi bir

bozulma goriinmiiyordu ve dgrencinin gelistirdigi yontem ise yaramisti (AG, 21.12.2018).

Ogrenciler uygulamis olduklar1 maket ¢alismalart ile cesitli zorluklar yasamis ve
bu zorluklara yonelik ¢esitli yontemler gelistirerek maket tasarimina yonelik biligsel
gelisim kazanmuslardir.  Maket tasarimina yonelik ¢ikarimda bulunma alt temasi
baglaminda Ogrencilerin maket tasarimlarina yonelik anlamlandirmalar1 ve bilissel
tecriibeleri bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmistir.

Tasarlanan li¢ boyutlu modeller maket tasarimina doniistiiriildiikten sonra ince ve
kiiciik parcali tasarimlar Ogrenciler agisindan zorlayici bir durum olusturmustur. Bu
durum karsisinda ¢ikarimda bulundugunu belirten Nazli bu durumu, “O yiizden yani
maketleme yapilacaksa daha basit parcalardan yararlanmak gerekiyor diye
diisiiniiyorum... Iste daha basite kacarim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken
Isil, “Evet, makete donlisecek hani bu ona gore daha sade hani, daha kii¢lik pargalar
olmayacak sekilde cizmeliyim diisiincesi olusuyor...(YYG2, 27.12.2018)” seklinde
aciklamistir (Bkz. Gorsel 4.61). Bu baglamda maket tasarim siirecinin basaril bir sekilde
tamamlanabilmesi i¢in stilizasyon ile formun yalinlastirilmasi tasarimin maket

uygulamasina yonelik uygun bir sekilde diizenlenmesi gerektigi sdylenebilir.
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Gorsel 4.61. Isil'in organik stilizasyon maket tasarim siireci

Maket tasarim uygulamasina yonelik edinmis oldugu tecriibeleri Tuana ise bireysel

goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
... Gergekten ¢ok kavisli ve ince uglu seyler yapmistim yaprakta. Onlar1 makette, mesela ince
uclart keserken bazen bir tarafi gidebildi, hani ucu gidebildi ya da kendisi ¢ok hani, goriinen
tarafi ¢cok inceydi ama yapistirma pay1 yine ayni kalinliktaydi. Onlar1 mesela katlarken, o
ince kismui biikiilebildi hani. Onlar ¢irkin goriintiiler olugturabiliyor... Onlari iste... Onlar

problemim oldu. Bir sonraki ¢alismamda onlara dikkat ettim kesinlikle (YYG2, 27.12.2018).

Lale yapmis oldugu ilk maket calismasindan edinmis oldugu tecriibeleri ikinci
maket caligmasinda kullandigini, “Kesinlikle hacimli bir sey olmasi gerektigini
diisiindiim. Daha az detay olmas1 gerektigini diislindiim... Bunlar1 daha sonra mesela sehir
planlamasi yaparken g6z oniinde bulundurmustum (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
belirtmistir. Ogrencilerin ikinci maket tasarimlarinda dikkat etmis olduklar1 noktalara
yonelik arastirmaci giinliigiinde ise, “Bitki stilizasyonlarini makete doniistiiriirken
karsilastiklar1 sorunlar onlar igin olduk¢a O&gretici olmustu. Artik tasarimlarii
olustururken nelere dikkat etmeleri gerektigini ¢ok iyi biliyorlardi. Bu sebeple ufak
parcalardan olduk¢a az yararlanmaya calistilar (AG, 13.12.2018)” ifadelerinde
bulunulmustur. Maket ¢alismalar1 sonucu edinmis oldugu tecriibelerden Irmak da

goriigmesinde detayli olarak su ifadeler ile bahsetmistir:
Onceden hani... Ya direkt bdyle yapmak istedigimiz seyi yapmak giizel bir sey ama onu
birazda boyle makete gegirecegimiz kismi diisiinerek yapmamiz lazim, zorlaniyorsun. Hem
o kii¢iik pargalar ¢aligmada biraz kotii etkiler birakiyor, yapistirici ile birlestiginde, hem de
yani dedigim gibi 6nceden diisiiniirsek eger daha iyi isler ¢ikarabiliyoruz, bu liggenler daha

iyi islere yariyor. Direkt yuvarlak yapinca direkt hemen kendini kiiclik kiiciik seylere,
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pargalara ayiriyor, ¢izgilerden 6tiirii... O zorluyor bizi (YYG2, 28.12.2018) (Bkz. Gorsel
4.62)

Gorsel 4.62. [rmak’in organik stilizasyon maket tasarim siireci

Uygulamis oldugu maket tasarimlari sonucu edinmis oldugu bilgilere yonelik
¢ikarimlarini Ilgm, “Cogu seyin farkina vardim ya. Yani burada kestigim malzemeden,
kullandigim (...)%’ya... Yani tasarimi zaten gegtim ciinkii tasarimi kesinlikle farkl1 bir
sey yapmam gerekiyormus ¢iinkii ince pargalardan yararlanmak o kadar beni yordu Ki...
Keserken...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Tasarlamis oldugu organik
stilizasyon ¢aligmasinin {i¢ parcadan olusmasi sebebi ile yasamis oldugu zorlugun
kendisinde daha biitiinsel bir ¢aligma yapma gereksinimi olusturdugunu belirten Candan
diisiincelerini, “Yani mesela makete doniistiiriilecek bir is bana kalirsa parcali bir is
olmamalr... (YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken bu durumdan detayli olarak

goriigmesinde su ifadeler ile bahsetmistir:
Iste o yapragin bir kismini ayr1 yapmak, diger kismini ayr1 yapmak, ortaya o damarini ayri
yapmak yerine aslinda onlar1 biitiinlestirici, birlestirici bir sey bulunabilir mesela, dyle
diisiiniiyorum. Ikincisi; eger bir maket yapacaksam ben bundan sonra, bu kadar ince

pargalarin hani olmamasi gerektigi kanaatindeyim (YYG2, 21.12.2018).

Arastirma igerisinde Ogrencilerin hazirlamig oldugu birbirinden bagimsiz pargali
maket ¢alismalar biitlinsel goriiniimii bozmustur. Bu durum arastirmaci tarafindan 3.

Gegerlik komitesinde giindeme getirilmis ve komite tarafindan su karar alinmistir:

® Maket tasarim asamasinda kullanilan sentetik bir yapistirici markast.
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3. Gegerlik Komitesi Karari: Hazirlanan ii¢ boyutlu modellerin bazilarinda ¢ok
fazla parca bulunmasi sebebi ile sergilenecek olan bitki maketlerinin altina bir platform
hazirlanmasi diistiniildii.

Parcalarin birbirinden bagimsiz olarak tasarlanmasi nedeni ile hazirlanan organik
stilizasyon maket ¢aligmalarinin diizenli bir sekilde sergilenmesi imkansizlagmistir.
Arastirmaci giinliigiinde bu durum ile ilgili, “Ayrica bazi tasarimlar birden fazla pargadan
olusuyordu. Sergileme asamasinda parcalarin dagilmasi ve biitiinsel yapinin dagilmasini
onlemek icin alt kisimlarina bir platform tasarlamay: diisiindiik (AG, 29.11.2018)”
ifadelerinde bulunmustur. Bu platform sayesinde parcali olarak hazirlanmis maket
caligmalarinin platform {izerine sabitlenmesi ve sergi asamasinda diizenli bir goriiniim
saglanmast planlanmigtir. Uzun yapida bulunan maket ¢aligmalari i¢in dikey, genis
yapida bulunan maket c¢aligmalar1 i¢in ise yatay sekilde platformlar Ogrenciler ile

katilimci tasarim yontemi ile tasarlanmis ve hazirlanmistir (Bkz. Gorsel 4.63).
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Gorsel 4.63. Platform ¢alismasi (Google Sketchup ve Pepakura)

Tasarimlarda bulunan kulak¢iklarin daha genis yiizeylerden olugmasini diisiinen
Candan diisiincelerini, “Birde mesela bana kalirsa bu pay yerleri her zaman daha fazla
birakilmali. Yani katladigimiz ve yapistirdigimiz noktalar daha kalin ve iste miimkiinse
ticgen degil, dikdortgen seklinde olmaliymis gibi hissettim (YYG2, 21.12.2018)”
ifadeleri ile belirtirken, arastirmaci tarafindan birbirine gegen kisimlarin sdylenmesi
iizerine elde etmis oldugu ¢ikarimi, “Uggen yapmuslar ki ¢akismasm diye...(YYG2,
21.12.2018) ifadeleri ile belirtmistir. Namik ise tasarimin baglangicindan sonuna kadar

diisiiniilmesi gerekilen bir olgu oldugunu detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
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Yine dedigim gibi daha iri, daha... S6yle diislinmek lazim; nasil kolay yapistirabilirim? Bunu
diistinerek tasarlamak lazim... Yani sadece tasarlayayim, giizel goriinsiin degil. Bunu son
asamaya kadar diistinmek lazim. Nasil kolay yapistirabilirim? Bu, ii¢ boyutlu seyi aldigim
zaman, Pepakura ¢iktisini aldigim zaman nasil bir goriintii elde edecegim? Simdi burada
boyle goriinliyor ama c¢iktisinda birlestirdigim zaman nasil goriinecek? Bunlari hep

diistinerek yapmak lazim...(YYG2, 28.12.2018).

Ogrenciler kazanmis oldugu bu tecriibeler sonucunda ¢alismalarin bagindan sonuna
kadar planlanmas1 gereken bir siire¢ oldugunu yasayarak kalici bir sekilde 6grenmislerdir.
Akkoyunlu ve Yilmaz’a (2005, s. 15) gore birden fazla duyuya hitap eden ¢oklu ortamlar
Ogrencilerin 0grenme siirecine aktif olarak katilimlarini saglamakla beraber kalict
O0grenme siireglerinin olugsmasina da yardimeci olmaktadir. Bu baglamda Ogrenciler
tasarimlarini bilgisayar iizerinde olusturmus, daha sonrasinda bu tasarimlari maket
formuna doniistiirmiis ve son olarak geleneksel maket yapim teknikleri ile hazirlanan bu
tasarimlari {i¢ boyutlu birer forma doniistiirmiistiir. Tiim bu siireglerde aktif olarak katilim
gosteren Ogrenciler tasarimlarinda ¢ikan sorunlari yagayarak deneyimlemis ve iistesinden
gelmeye caligmiglardir. Celebi’ye (2016, s. 42) gore Ogrencilerin planlamis olduklar
etkinliklerde ¢esitli problemler ile karsilagmalar1 onlarin yasayarak 6grenmelerine katki
saglamaktadir. Tasarimlarda problemlerin ¢ikmasi 6grencilerin bu problemlere yonelik
¢Oziim arayislarini da beraberinde getirmis oldugu gibi 6grenme siireglerini daha kalici
bir hale sokmustur. Akay’a (2013, s. 327) gore 6grenciler yasayarak 6grenmede siirecin
biitlinliyle bir pargast olduklarindan dolayr Ogrenme siirecini  daha fazla
igsellestirmektedir.

Tasarlanan organik stilizasyon modellerinin 6nce Blender programindan yardim
alinarak render asamalar1 alinmis ve daha sonra bu tasarimlar birer maket formuna
doniistiiriilmiistiir. Ogrenciler gériismelerinde dijital ortamda hazirlanan tasarmmlar ile
maket formuna doniistiiriilen ¢alismalar arasinda degerlendirmelerde bulunmus ve bu
caligmalar1 birbirleriyle karsilastirmislardir. Dijital tasarim ile karsilastirma alt temast
baglaminda 6grencilerin dijital ortamda bulunan tasarimlar ile maket formlar1 arasinda
bulunan farklara yonelik karsilagtirmalari bulgular yolu ile agiklanmig ve yorumlanmastir.

Caligmalarin dijital ortamda daha estetik goriindiigiinii ve maket formunda ayni
etkiyi goremedigini belirten Lale diislincelerini gériismesinde detayli olarak su ifadeler

ile agiklamistir:

Rendermi aldigimizda mesela etkisi ¢ok farkliydi, Google Sketchup’ta ¢ok farkliydi.
Maketinde boyle bir sey ile karsilasacagimi hi¢ beklemiyordum, o yiizden beni biraz hayal
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kirtkligina ugratti... Ciinkii yani o kadar bdyle hani dijital ortamda gbze hitap ederken...
Kusursuz goriiniirken burada hani elle miidahale biraz sey... Yine ayni hatay1 yapmak beni
mesela sey yapti... Hani o hacim olmas1 yine, yine bize sey yapabilirdi, gozii doyurabilirdi

gibi diislindiim. O yiizden yaprak maketini hala sevemiyorum (YYG2, 27.12.2018).

Lale’nin diisiincelerine katilan Irmak ise maket c¢alismalarinda bulunan koti
goriiniimiin uygulama asamasinda karsilasmis olduklar1 sorunlardan kaynakli oldugunu

goriismesinde su ifadeler ile belirtmistir:

Ya bunlar sey, Blender’da render seklinde oldugunda daha giizel goziikiiyordu. iste bdyle biz
maket yaparken tabi sey oldu, bdyle yapistirici falan makas kesim yerleri biraz daha bdyle
ilk yaptigimizda biraz sorun yasadik. Cirkin bir goriintii elde ettigimizi diistiniiyorum,
yapraklarda. Beyaz c¢izgilerin olmasi da kotii oldu hocam. Onlar biraz boyle irite ediyor

(YYG2, 28.12.2018).

Yapilan veri analizleri sonucunda dgrenciler maket tasarim siirecine ve bu siirecte
kazanmig olduklar1 tecriibelere yonelik degerlendirmelerde bulunmuslardir. Bu
degerlendirmeler maket tasarimlar1 {izerinde zorlanmis olduklar1 asamalar, kazanmig
olduklar1 tecriibeler ve bir tasarim olustururken dikkat edilmesi gereken hususlar
olmustur. Kendi maket tasarim siirecini degerlendirme alt temasi altinda 6grencilerin
belirtmis olduklar1 bu degerlendirmeler bulgular yolu ile aciklanmis ve yorumlanmaya
calisilmistir.

Anderson vd. (2018, s. 108) degerlendirme siirecini, kiside bulunan belli
standartlara dayali yargi siireci olarak tanimlamigtir. Ogrenciler gergeklestirmis olduklari
ilk maket calismalarint planlanmadan tasarladiklar1 i¢in bazi asamalarda sorun
yasadiklarin1 belirtmislerdir. Kendi maket tasariminda yasamis oldugu bu sorunlar
hakkinda Namik, “Sdyle ki; ben burada asir1 ince detay ekledim. Yani aslinda detay gibi
goriinmiiyor genel baktigimiz zaman... Yani stilizasyon gibi goriiniiyor. Fakat ben
gereginden fazla ince yaptigim icin oralar1 yapistirmak bana iskence gibi geldi yani.
Oralar1 baya zorlandim (YYG2, 28.12.2018)” degerlendirmelerinde bulunurken Ilgin

goriismesinde bu durumdan detayli olarak su ifadeler ile bahsetmistir:

Ince kisimlarda hatta o kadar ¢ok ugrastim ki yapistirmaya bir zamandan sonra ince
kisimlarin uglar1 mesela koptu ve hani bunu geri getiremiyorsun ve bunda sey
yapamiyorsun... Bu tiir sorunlar mesela beni ¢ok yormustu yaparken. Baya da... Aslinda...

Bir zamandan sonra sinir bozucu oluyor ¢iinkii yani... (YYG2, 28.12.2018).
Tasarim siirecinde sorun yasamadigini ancak tasarimlarin birer maket formuna
dontistiiriildiikten sonra uygulama asamasinda zorlandigini belirten Tuana diisiincelerini,

“Programda bir problem yasamadim hani... Pepakura’da yerlestirirken, iste keserken,
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birlestirirken bir sorun olmadi. Sadece gercekte...(YYG2, 27.12.2018)” seklinde
belirtirken kendi maket tasarim ¢alismasina yonelik, “Onlar1 yaparken bir ¢oziim
iiretememistim. O yiizden zaten istedigim bir maket olmad1 agikcasi. Cok da begendigim
bir maket olmadi (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Parcalarin kesiminde
zorlanmis oldugu asamay1 Delfin, “Zorlandigim kisim... Olmad1 aslinda ama baz1 yerler
boyle egimli oldugu i¢in onu falgata ile boyle cok kesmeden hani o egimi saglayabilmek
icin kesmem gerekiyordu falgata ile. Hani fazla kestigimde oldu, fazla kesti§im i¢in
kagitta yirtild1 (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Nazli ve Oya ise organik
stilizasyon tasarimlarin1 ufak pargalardan yararlanmadan olusturduklari i¢in maket
tasarim siireclerinde sorun yasamadiklarini belirtmistir. Kendi tasarim siirecine yonelik
Oya diisiincelerini, “Bitki maketinde en yine kolaylardan biri benimdi ¢ilinkii biiytik
yapmuistim. Biiylik yaptigim i¢inde hani parcalart ince degildi (YYG2, 27.12.2018)”
seklinde belirtirken Nazli, “Yine mesela o yaprakta daha farkli, daha zor, daha incik
cincik bir ¢alisma yapabilirdim. Sansliydim ki yapmadim ¢iinkii arkadaglarima bakinca,
onlar bayagi zorlantyorlar (YYG2, 28.12.2018)” olarak degerlendirmistir.

Yapilan analizler sonucu gergeklestirilen ilk maket tasarimi c¢alismalarinin
dgrenciler iizerinde olumlu ydnde bir etki olusturdugu gériilmiistiir. Ik yapilan maket
caligmalar1 sonucunda 6grenciler tasarim ve uygulama yoniinden tecriibe kazanmis ve bu
tecriibelerini ikinci maket calismalarinda kullanmislardir. Ilk maket tasarimindan sonra
uygulamis oldugu ikinci maket tasarimi hakkinda Ceyhun, “Bunu daha rahat yaptim
¢linkii dnceden yasamis oldugumuz kotii seyler bir nevi tecriibedir. Bu digeri bana bunda
tecriibe sagladi (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunurken Irmak, “Ben bunu... Hi¢
sorun yasamadim ¢iinkii akillandim. Ya ben bunda hi¢ sorun yasamadim galiba ya

(YYG?2, 28.12.2018)” agiklamalarinda bulunmustur (Bkz. Gorsel 4.64).
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Gorsel 4.64. Irmak’in Giines enerjisi tesisi tasarimi maket ¢alismasi

[k maket ¢alismasinda parcalarin yapistirilma asamasini dgrendikten sonra ikinci
maket ¢aligsmasinda bir zorluk yasamadigini belirten Tuana diistincelerini, “Hayir, kagida
yerlestirme asamasi... Cok zorlamadu. Ilk basta sadece ne yapacagimi bilmedigim igin. ..
Ama 6grendikten sonra, iste nereden nereyi kesmem gerekiyor ya da hangi parca nerenin
oldugunu nasil 6grenecegim... Onlar falan 6grendikten sonra zorlugu olmadi (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile agiklarken ikinci maket tasariminin daha temiz bir ¢alisma
oldugunu Lale, “O yiizden aslinda sey yaparken, roketi yaparken yapraktan ¢ok daha az
zorlandim ve daha temiz bir ¢aligma oldugunu diisiiniiyorum (YYG2, 27.12.2018)”
olarak degerlendirmistir. Yapistirma siirecine yonelik gelistirmis oldugu yontemi Nazl
ise, “Biiyiigii yapistirdigimda, kiiciiklerde hemen tik tik yerlesiyor zaten oraya. ilk 6nce
bliyligi... Yapistirtyorum... Daha sonra kiigiigii... Sonra orasi hafif kurudugunda, hemen
arkada kiigiikleri de yapistirdim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile aciklamistir.

Ikinci maket tasarimi ¢alismasinda daha biiyiik pargalardan yararlandig1 igin maket
uygulama siirecinde zorlanmadigini belirten Namik diisiincelerini, “Geneli... Kare, kiip,
dikdortgen gibi parcalarla ¢ok kolay bir yapistirma seyi, olanagi sagladi bana (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken bu durumu detayl olarak, “Kenar kisimlar ¢ok az
zorlad1 ya... Ben orada zorlanacagimi bayagi bir diislinmiistiim aslinda ¢iinkii bayag1 bir
koseli yapmisim oralari, en alt kisimdaki kenarlari... Ama hi¢ zorlamadi isin agikgasi
orast (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Kagit tizerinden kesilen
parcalarin arkasina numara yazan Tuana yapistirma agamasi i¢in, “Oralar1 yapistirirken
siralarda sorun olmadi... Yani hemen nereye birlestirecegimi bildigim i¢in... (YYG2,

27.12.2018)” ifadelerinde bulunurken sehir tasarimi  maketinde yapistirma
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kulakgiklarmin biiyiik boyutlu olmasinin avantajindan, “Onun maketi de baya biiyiik
boyuttaydi. O yiizden kulakg¢iklarinda higbir sorun olmadi. Hani iiggen seklinde degil de
kare ya da yamuk formundaydi. O yiizden hi¢bir sorun olmadi onda... Baya
rahatlamistim onda (YYG2, 27.12.2018)” seklinde bahsetmistir. Par¢a boyutlarina iligkin
degerlendirmelerin kigiden kisiye degistigini belirten Candan ise diislincelerini su ifadeler

ile agiklamistir:

Yani, simdi mesela hani arkadaslarima gore belki benim su yaptigim pencereler kiigiik
pargalar olabilir ama benim daha 6nce ugrastigim bitki maketine gére bu pencereler daha
biiyiik. Yani iste hani burada da ne kadar ince ¢alistigimizin demek ki yargilarimizda bir
etkisi oldugunu goériiyorum yani. Bana gore bunlar ¢ok kiigiik parcalar degil (YYG?2,
27.12.2018).

Ik maket caligmalarinda belli bir tecriibeye kavusan ogrenciler ikinci maket
caligmalarinda daha az sorunlar ile karsilasmislardir. Goriiniim olarak daha estetik
durabilecek bir tasarim yapmayi segtigi ig¢in zorlandigmi ifade eden Namik sunlari
sOylemistir:

Bunu yaparken tamamen biiylik ve sey parcalardan yararlandim... Diiz oranli. Sadece
borularda yuvarlaklik var. {lk bas borular1 bile kare yapmay1 diisiinmiistiim, yani daha kolay

yapissin diye birbirine... Ama yine yuvarlak olmasinin daha ¢ok yakisacagini diisiindiim ve

borular sadece biraz ugrastirici kisimdi (YYG2, 28.12.2018).

Maket tasarim siirecinde eglenerek calistigini belirten Nazli ise “... Ben aksine
maket yaparken ¢ok fazla egleniyorum. Ya eglenerek yaptigim i¢in pek zorlansam bile
hani...(YYG2, 28.12.2018)” seklinde bahsetmistir (Bkz. Gorsel 4.65). Kosterelioglu
vd.’ne (2014, s. 1044) gore etkinlik temelli bir 6grenme ortami 6grencilere eglenme
imkan1 sundugu gibi 6grenmeyi kolaylastirma ve motivasyonu yiikseltme gibi olumlu

katkilar sunmaktadir.
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Gorsel 4.65. Nazli’'nin organik stilizasyon maket tasarim siireci

Giizel sanatlar lisesi 6grencisi oldugu i¢in kendi maket siirecine 6zen gdstererek
calistigini belirten Delfin diisiincelerini, “Yani ben daha 6nce, uzun bir siire 6nce maket
yapmistim ve bunu daha boyle bilingli bir sekilde olusturdum. Hem yani yagim geregi,
hem de yani giizel sanatlar Ogrencisiyim. Daha boyle ozenli c¢alistm (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Topses (2003, s. 25) hazirbulunuslugu, bireyin belli
davranig yeterliklerini gosterebilmesi i¢in gerekli olan biligsel, duyussal ve devinissel
donanimlar olarak yorumlamistir. Giizel sanatlar 6grencisi oldugu i¢in kendisinde
bulunan maket tasarimina yonelik hazirbulunusluk durumunun farkinda olan Delfin bu

durumu ¢aligmasinda kullanarak diizgiin bir maket tasarimi1 olusturdugunu ifade etmistir.

4.2.3. Tasarim siirecinin degerlendirilmesi

Tasarim siireci ana temasinin {iglincii temasi olan tasarim siirecinin
degerlendirilmesi temasi, 6grencilerin tasarim siireglerini degerlendirmelerini, bu siirece
yonelik ¢ikarimda bulunmalarini, alternatifleri gérmelerini, dijital uygulamalarin
kendilerine saglamis oldugu olanaklar1 ve kolayliklar1 icermektedir. Ayrica tasarimlarini
elle ¢izim ile karsilagtirmalarini, yaraticiliklarina katkilarini, giidiilenmelerini ve kendi
tasarim siireglerini degerlendirmelelerini igermektedir.

Yapilan veri analizleri sonucunda 6grenciler aragtirma siireci boyunca uygulamig
olduklar1 tasarim siireclerine yonelik degerlendirmelerde bulunmuslardir. Ogrencilerin
dijital tasarim siirecleri ilk olarak programlarin bilgisayarlara kurulmasi ile baglamistir.
Kurulum siirecine yonelik Tuana goriislerini, “Programi kurarken... Yani su sekilde oldu;

hani Tirk¢e olmadigi igin dili, orda bir problem oldu ama yine de karistirinca hani
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bulunabilecek bir sey (YYG1, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken program hakkinda ilk
izlemini Oya, “Ilk basta gordiigiimde hani programi, boyle ¢ok zor goriiniiyordu Sketchup
bile. Hani nereye basacagim, ne ne yapar hani bilmiyordum (YYG1, 15.11.2018)” olarak
acgiklamstir.

Programi ilk defa deneyimleyen Candan bu duruma yonelik goriislerini, “Burada
programi kullanmaya daha c¢ok odaklanmistik. Yani nerde, ne vardir, iste hangi
tool’lardan nereye ulasabiliriz falan gibi bir takim kaygilar vardi. Onun disinda standart,
sade bir kopek kuliibesi olustu (YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken uygulamaya
yonelik Tuana goriislerini, “Ilk calismamiz kuliibe ¢alismasiydi. Yani ben daha ncesinde
zaten Sketchup programini kullanmigtim. Yani az buguk bir sey biliyordum. Zaten ¢ok
kolay bir uygulama. O yilizden sey hani zorluk ¢cekmedim (YYG1, 22.11.2018)” seklinde
belirtmistir. Programi 6grenmek i¢in basit bir ¢calisma uygulanmasinin dogru oldugunu
belirten Ilgin diislincelerini, “Tam birebir. Yani geometrik sekillerden olusan boyle...
(YYG2, 28.12.2018)” seklinde belirtirken programi kullanmanin dersten daha ¢ok bir
oyun gibi oldugunu Oya, “Evet, ilk 6nce kopek kuliibesi yapmustik. Eglenceliydi yani
dersten ¢ok oyun gibi (YYGI, 15.11.2018)” ifadeleri ile agiklamustir. ilk uygulama
etkinliginin basit bir sekilde tasarlanmasi Ogrencilerde mutluluk durumunu
olusturmustur. Bu durum ile ilgili Ilgmn, “Keyifli bir ¢alismaydi. Ilk ¢alisma oldugu
icin...(YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunurken benzer bir goriisii Candan da, “Ama
keyifli bir ¢galismaydi (YYG2, 21.12.2018)” seklinde belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.66).
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Gorsel 4.66. Candan in képek kuliibesi ¢calismasi (Google Sketchup)
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Organik stilizasyon ¢aligmasi ile 6grenciler stilizasyon kavramu ile tanismis ve bu
yonde eskizlerini hazirlamiglardir. Stilizasyon kavramini Nazli, “Evet... Stilizasyon...
Nasil desem... Mesela bir seyi sadelestiriyorsun ama baz1 sadelestirmeler, o
sadelestirdigin objeye benzemese bile baktiginda anlayabiliyorsun... Ne, hangi obje
oldugunu onun... O yoOnden stilizasyon garip ama giizel bir sey bence...(YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Stilizasyon calismasinda eskizin Snemli
oldugunu vurgulayan Oya eskizin 6nemine yonelik diisiincelerini, “Eskizde bitiyor her
sey (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken uygulama ¢alismasini Delfin, “Yani...
Zaten birkac eskiz yapip onun iizerinden daha nasil olabilir ya da onceki ¢alismayla
karsilagtirdigimizda hani nasil daha kolay yapabiliriz... Hani bu sekilde hareket ederek
calistim, calistik arkadaglarla (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.
Stilizasyon calismasi tasarlayacaklar i¢in Onerilerde bulunan Namik ise diisiincelerini,
“Yani ¢ok detaya girmemeye calissinlar. Detaya girince... Tasarim, sadelestirmeden
cikiyor... Resme dogru kaymaya bashyor (YYG2, 28.12.2018)” olarak aciklamistir.
Organik stilizasyon ¢aligsmasini hazirlamis oldugu eskiz lizerinden ¢izerek tamamladigini
Isil, “Sonrasinda onu bilgisayara yiikleyip ilizerinden ¢izimini yaptik. Fotografini
yiikleyip, Sketchup programima. Daha kolay geldi o sekilde yapmak (YYGI,
22.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir.

Organik stilizasyon ¢alismasinda eskiz gorseli kullanmadigini ancak hayvan
stilizasyonu ¢alismasinda bu uygulamay1 kullandigini ve bu sekilde ¢alismanin daha rahat
oldugunu belirten Irmak goriislerini, “O, onun fotografin1 ¢ekerek yaptik bu sefer
programa gecirirken. Fotografini da ¢ekmeden dnce aslinda biraz daha diizgiin ¢izmeye
yoneldik. O zaman programa gecirince daha yararli oluyor (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri
ile degerlendirirken hayvan stilizasyonu iizerinde gorsel ilizerinden ¢alismayr Nazli,
“Yok, gorsel lizerinden ¢izmek daha kolay oluyor benim igin... Rehber gibi oldugu icin
daha rahat oluyor (YYG1, 23.11.2018)” seklinde degerlendirmistir (Bkz. Gorsel 4.67).
Bu baglamda kagit iizerinde olusturulan tasarimlarin iic boyutlu ortamda 6grencilere

gorsel bir kilavuz olarak yardimci oldugu sdylenebilir.
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Gorsel 4.67. Nazli’min hayvan stilizasyonu ¢alismasi (Google Sketchup)

Hayvan stilizasyonu calismasindan sonra uygulanan ii¢ boyutlu modellemede
alternatif yontemler uygulamasi ile Ogrencilere Blender programi tanitilmistir.
Ogrencilerin programa hizl1 bir sekilde adapte olabilmeleri i¢in sinif icerisinde bulunan
karton bir bardak katilimci tasarim yontemi ile modellenmistir. Uygulamaya yonelik Oya
su degerlendirmelerde bulunmustur:

Ugrasmak gerekiyor... Mesela programi bilmeden 6nce derdim bir bardak mesela, ¢ok basit
derdim ama programi kullandiktan sonra... En azinda bir déndiiriiyorsun... Bir yerinden bir

sey ekliyorsun, uymuyor. Iste cizgiler mesela boyle etkili olmuyor falan onlar1 degistirmek
falan gerekiyor. Yani emek istiyor (YYG1, 15.11.2018).

Tasarlamig oldugu bardak calismasinda ¢esitli sorunlar bulundugunu belirten
Candan ise goriislerini, “Ama arkadaslarimin bardaklarin1 daha ¢ok begendim. Benimki
belki birazcik daha genis, bilmiyorum yani. O yiizden olgiilerek yapilmasi daha iyi
olurdu, yapmamigim (YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken uygulamaya
yonelik detayli olarak su degerlendirmelerde bulunmustur:

Bu bardak ¢alismasinda kendimi elestirmem gerekirse; bardagin boyutlar1 bana kalirsa ¢ok
da diizgiin olmad1 ama iste hani altina yine 6l¢ii girerek... Bu birazcik sey oluyor galiba hani
kendimiz bir stilizasyon ¢alisma yaparken boyut ve dl¢ii aslinda ¢ok goziimiize batmiyor ama
simdi bardak gercekte kullandigimiz bir {irlin oldugu igin... Mesela hani burada bardag:

yapmisim, bOyle biraz kisa gelmis. Karton bardak gibi olmus falan. Hosuma gitmedi (YYG2,
21.12.2018).

Istedigi ii¢ boyut etkisini Blender uygulamasi ile daha iyi yakaladigimi belirten

Ceyhun diisiincelerini, “Su beni en ¢ok mutlu eden o ii¢ boyutlu modelleyeme
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gecirmemiz oldu. Clinkii kagitta da iki boyutlu sekilde ¢izebiliyorduk bu seyi. Hani dedim
grafigin bize ne katkis1 olacak? Ama Blender uygulamasinda ii¢ boyutlu hale
getirdigimizde iste dedim bu (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile agiklarken iki program
arasindaki farki degerlendiren Tuana diisiincelerini, “Bence bu sey, Blender daha bir
matematiksel bir program... Yani daha c¢ok ayrintiya inen... Zaten ondaki hani
kullandigimiz toolslar falan daha fazla Sketchup’a gore. Bilmiyorum yani bu konuda ¢ok
fazla bir bilgim yok ama gozlemledigim kadari ile (YYGI, 22.11.2018)” seklinde
acgiklamstir.

Stilizasyon caligmasinda  sadelestirmeyi  deneyimleyen &grenciler logo
calismasinda bu becerilerini kullanarak kendilerine ait bir marka tasarlamis ve
degerlendirmislerdir. Tasarlama asamasinda zorlanmadigini Tuana, “Logo g¢alismasi
tamamen kendime ait oldugu i¢in ve onda biz maket asamasin diislinmedigimiz i¢in,
yaraticilik kisminda da iste, tasarim kisminda da higbir problem yasamadim... (YYG2,
27.12.2018)” seklinde belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.68).
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Gorsel 4.68. Tuana 'nin logo ¢alismast (Google Sketchup)

Render asamasi ile Ogrencilerin Google Sketchup iizerinde tasarlamis oldugu
calismalar 151k golge etkisi kazanarak daha hacimli bir goriinlime kavusmustur. Render
asamasi sonucu ¢alismasinda olusan degisimi Tuana, “Evet, renderin1 almak daha kolay
ve yaptigimiz is daha gilizel goriindii orada, asilabilecek yani sergilenebilecek bir is
olarak... Ciinkii Sketchup’ta daha boyle ¢ig duruyordu ama orada daha boyle etkili,
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golgeleri, 15181 falan daha gilizel duruyordu (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
degerlendirmistir. Diger arkadaslarinin aksine render asamasindan ¢ok fazla
etkilenmedigini belirten Isil diisiincelerini, “Yani sadece 1sik... Farkli 1siklar vermis
oluyoruz Sketchup’taki yaptigimiz ¢alismaya gore. O yiizden ¢ok bir farklilik oldugunu
distinmiiyorum (YYG1, 22.11.2018)” seklinde degerlendirmistir. Google Sketchup
programi iizerinde tasarlamis oldugu hayvan stilizasyonunun Blender programindaki

render islemi i¢in Nazli su ifadelerde bulunmustur:
Render asamasi bayagi giizel bir agamaydi aslinda ¢iinkii 1s1kla oynayabildigin i¢in, o 15181
her farkli bir tarafa koydugunda, yerini degistirdiginde, daha farkli etkiler ¢ikiyor. Onun i¢in
daha en dogru sekli bulana kadar ugrastifin i¢in bayagi giizel bir asama oldugunu

distiniiyorum render almanin ve etki olarak da, hani render da boyle tam olmus goriindiigii

icin ¢ok giizel (YYG2, 28.12.2018) (Bkz. Gérsel 4.69).

Gorsel 4.69. Nazli'nmin hayvan stilizasyonu render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Sehir tasarimi ¢alismasindan 6nce uygulanan ¢alismalar ile maket farkindalig
kazanan Ogrenciler son projelerinde bu farkindaligi kullanarak tasarimlarini maket
uygulamasina uygun bir sekilde tasarlamaya calismislardir. Yurtsever’e (2017, s. 387)
gore birey kendisinde bulunan mevcut bilgileri yeni 6grenmis oldugu bilgiler
cercevesinde degerlendirir ve farkindalik kazanarak bilgiyi 6zlimser. Proje kapsaminda
hazirlamis oldugu araca yonelik degerlendirmelerde bulunan Oya diislincelerini, “Evet,
basta ¢ok basit bir ara¢ tasarlamistim... Baya giizel boyle Mars araci oldu (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.70).
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Gorsel 4.70. Oya’'nin Mars araci tasarimi maket ¢alismasi

Ilgin yapilan projeye yonelik diisiincelerini ise goriismesinde detayli olarak su
ifadeler ile degerlendirmistir:

Ya sehir tasarim1 da sonugta sey bir is degil, kolektif bir is. Yani bir siirii, hani biitiin sinifla
beraber yapiyoruz ve koskocaman bir sehir tasarlamamiz gerekiyor ve aslinda az ¢ok
hepimizinkinin birbirine biraz benzemesi gerekiyor ¢ilinkii ortak konum Mars ve hani sen
Diinya’dan bir par¢a ¢izemezsin Mars’a. Yani Mars’tan bir seyler eklemelisin gibi geliyor

(YYG2, 28.12.2018).

Ogrenciler tasarim siireci icerisinde 6grenmis olduklari yeni uygulamalar1 ve bu
uygulamalar igerisinde karsilagmig olduklari zorluklari degerlendirerek tasarimsal
gelisim kazanmiglardir. Bu gelisim 6grencilere bir tasarim olustururken bilissel olarak
cikarimlar sagladigi gibi tasarimlari iizerinde de ¢esitli anlamlandirmalar saglamigtir.
Tasarim siirecine yonelik ¢ikarimda bulunma alt temas altinda dgrencilerin kazanmis
olduklar1 bu anlamlandirmalar bulgular yolu ile aciklanmig ve yorumlanmaya
calisilmigtir.

Stilizasyon c¢alismasinin eskizini olustururken birden fazla ¢izgi atarak eskizini
tamamlayan Ceyhun tasarimini bilgisayar {izerinde yeniden olustururken edinmis oldugu
deneyimi, “Yeniden yani kagitta cizdigimiz aynm ¢izgilerle ¢izemeyecegimizi fark
ettim... (YYGI, 22.11.2018)” olarak belirtirken eskiz gorselinin 6l¢iilenmeden ¢izilmesi
sonucu bilgisayar iizerinde ¢izilen tasarimin yanlis olabilecegini belirten Irmak
diisiincelerini, “Olgiilenmesi lazim (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamustir.
Tasarim siirecini eskiz yapmadan tamamlayan Namik ise siire¢ i¢erisinde yasamis oldugu

sorunlara yonelik ¢ikarimlarindan detayli olarak su ifadeler ile bahsetmistir:
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Bu da eskiz yapmadim, direkt orda diisiinlip yaptigim i¢in oldu herhalde ve seyden dolay1
olmus olabilir... Yiikseltme iglemini en sonda yapmam lazimdi yani bir boyut katma islemi.
[k énce detayl bir sekilde iyice her yer olmus mu diye kontrol etmem lazimdi (YYG2,
28.12.2018).

Hayvan stilizasyonu tasarimi i¢in hazirlamis oldugu calismay1 ii¢ boyutlu forma
dontstiirdiikten sonra farkli kullanim alanlar1 olabilecegini diistinen Candan ise bu
durumdan, “Mesela bu yaptigim denizati ¢aligmasi vardi. O ¢aligmayi ¢izerken tamamen
iki boyutlu bir sey lizerine ¢alistim. Daha sonra ii¢ boyuta doniistiirdiigiim zaman “Aa bu
bir otel havuzu olabilir” dedim mesela (YYGI1, 16.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir
(Bkz. Gorsel 4.10).

Logo caligmasinda bulunan simetrik etkiyi ¢izmis oldugu tasarimi c¢ogaltarak
saglayabilecegini fark eden Lale bu durumu, “Kendim yaptim yani seyde, onceki
calismada yapraklart mesela hayvanlari ¢ogaltip lizerinde denemeler yapmak istemistim.
O zaman gosterdiginiz sekilde bende bunu diger butonlarda doniistiirebilecegimi fark
ettim ¢iinkii Obiir tiirlii tekrar kendim karsisina ¢izmek istesem simetrik olmayacakti
(YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklarken uygulanan bardak calismasi ile tasarimsal
farkindalik kazandigini belirten Candan bu durumdan detayli olarak su ifadeler ile

bahsetmistir:
Bundan sonra bir bardak tasarlamaya kalkigsak nelere dikkat ederiz, ne yapariz ve bu
dogrultuda da mesela sadece bir bardak degil, bir iste kalemdir, lambadir, herhangi bir sey
yani etrafimizda gordiigiimiiz, kullanabilecegimiz bir seyleri tasarlamak, tasarlamanin

mantigina dair bir takim fikirler verdi (YYG2, 21.12.2018).

Tasariminda kullanmis oldugu c¢izgiler nedeni ile calismasini ii¢ boyutlu forma
doniistiirme asamasinda sorunlar yasadigmi belirten Ilgin bu duruma yonelik
diistincelerini, “Yani bundan sonra ki yapacagim ¢aligsmalarda ona gore sekillendim. Hani
artik ne yaparsam daha iyi yapabilirim, hangi noktalar1 atarsam daha iy1 bir seviyeye
getirip onu ii¢ boyutlu bir hale doniistiirebilirim...(OGG1, 14.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken benzer bir durumu render asamasinda yasadigini belirten Candan goriislerini
“... Cizgili golgeler olugsmustu lizerinde. Bizde bunun tasarimla alakali bir sey oldugunu
diisiinerek Google Sketchup’a geri doniip, bir bosluk var mi, onu degerlendirip ondan
sonra iste tekrar ¢cozmeye calismistik. En son 1sikla ilgili bir problem oldugunu kanaat
getirerek onu ¢ozmiistik (YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Render
asamasinda kullanmis oldugu arka plana yonelik ¢ikarimlarini Ceyhun, “Ha evet arka

plan koymustuk... Arka planda arka tarafi daha net, hani 6ndekini daha net ortaya
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¢ikartmak i¢indi (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken ¢aligmasinda kullanmig

oldugu renklendirmelere yonelik ¢ikarimlarini Lale su ifadeler ile degerlendirmistir:
Evet. Hayvan figiiriinde renklendirmeyi mesela seyden sonra, yapraktan sonra yapmistik.
Onda yaptigim mesela bazi hatalar1 bunda yapmamaya ¢aligtm. Daha hani canli renkler
kullanmaya calistim. Daha etkili goriinebilecek, 1518 altinda daha hani etkin goriinecek
seyler segmeye calistim. Bunda {i¢ 151k kullandim sanirim hocam. Birde Giines kullandim

diye hatirliyorum (YYG2, 27.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.71).

Gorsel 4.71. Lale 'nin hayvan stilizasyonu render ¢alismast (Google Sketchup, Blender)

Pepakura programi igerisinde yapmis oldugu uygulamanin maket tasarimi
asamasinda kendisine kolaylik sagladigini belirten Ceyhun bu duruma yonelik
diisiincelerini, “Iste saga sigdirdik, sola sigdirdik, daha az sayfa kullanmaya calistik.
Ciinkii nedeni suydu... Nasil sdyleyeyim? Hem daha kolay olacakti, daha az sayfada
olursa. Hani bir sayfada rahatga kesmek nerede, diger sayfalara tek tek pargalayip ayni
seyi ortaya ¢ikarmak nerede...(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken ayn1 duruma

yonelik Candan goriislerini detayl olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Bizim aslinda burada diisiinmemiz gereken tek sey; bir ¢ikti alacagimiz zaman kagittan
tasarruf edebilmek adina ya da iste bizim yapistirma mantigimizi belirlemek adina, daha
dogrusu iki tane seye dikkat ettik... Birincisi diizgiin yerlestirilecek onlar ki ¢ikt1 alindiginda,
mesela iste bes kagit yerine li¢ kagit alabilelim diye (YYG2, 21.12.2018).
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[k uygulanan maket calismasi ile grencilerde tasarim ve maket iliskisine yonelik
farkindaliklar olugmustur. Bu farkindaliklar tasarimlarin gereksiz detaylarindan
armdirilmasi ve maketlerin elde olusturulurken kendilerine zorluk ¢ikaran kisimlarinin
azaltilmasi seklinde oldugu sdylenebilir. Bilgisayarda tasarlanan modellerin goriintii
olarak yaniltic1 olabilecegine yonelik uyarida bulunan Lale tasarim ve maket iligkisine
yonelik diisiincelerini, “Tasarim ve maket iligkisi... Cok da bilgisayar goriintiisiine
aldanmamak gerekiyor gibi diisiiniiyorum... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtirken
Tuana tasarimin diigiiniilerek yapilmasi gerektigini, “Tasarim asamasinda ¢iinkii hani
maket asamasini diislinerek yaptigimiz i¢in tasarimi, hani diisiinmek zorundayiz ¢iinkii
diistinmedigimiz zaman ¢ok zorlaniyoruz ya da maketimiz istedigimiz temizlikte ya da
seyde ¢ikmiyor, giizellikte ¢ikmiyor... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir
(Bkz. Gorsel 4.72).

Gorsel 4.72. Tuana 'nin sera ¢alismasi Pepakura asamast (Blender, Pepakura)

Ik maket tasariminda karsilasmis oldugu zorluklar1 gz oniinde bulundurarak
ikinci tasariminda ayni hatalar1 yapmamaya 6zen gosteren Lale diisiincelerini, “Daha
sonra yapraktaki maket siireci ile birlestirince daha sade bir seye gittim. Bunun siireci o
sekilde ilerlemisti yani (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklarken ayn1 durumu yasayan
Is1l goriislerini, “Evet. Evet, onu diisiindiim. Zaten o yiizden hani ilk basta sade bir sekilde
yapmaya calistim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Maket calismasinda
bulunan ¢ok parcali tasarimin birlestirme asamasinda kendisine zorluk c¢ikardigini
belirten Tuana bir sonraki maket tasarimi i¢in, “Bir sonraki tasarimimda dedigim gibi,

zorluklarini iste... Cok pargali yapmamam gerektigini gordiim. O yiizden ¢ok pargali...
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Ya daha az parcali olabildigince bir stilizasyon yapmaya calistim. Ona gore daha da
kolaylik oldu (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken maket tasariminin iyi bir
sekilde diisiiniilmesi gerektigini Namik, “Ya tasarlarken iyi bir diisiinmek lazim... Nasil
yaparim yani? Sadece aklinizda veya kagitta tasarlamakla olmuyor. Acaba programda da
o disiindigim seyi birebir yapabilir miyim diye de disiinmek lazim (YYG2,
28.12.2018)” seklinde agiklamustir.

Organik stilizasyon maketinde yasamis oldugu zorluklardan sonra tasarlamis
oldugu sehir tasarimi maket ¢alismasinda aymi zorluklar1 yasamamak i¢in diistinmiis
oldugu ¢ikarimlart Isil, “Evet, yani ondan sonra diisiinme hani... Bitkideyken ¢iinkii
diisiinmemistik hani maketini alirsak nasil olur, alabilir miyiz vesaire, hani zorlanir
miyim diye. Ama bunda diisiinmeye basladim, hani sehir tasarimindaki su deposunda
(YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken benzer bir durumu yasayan Delfin de
diistincelerini, “Ben bir depo tasarladim. Biraz daha yani 6nceden yaptigim ¢aligsmalari
da goz Oniinde bulundurarak daha boyle girintisiz ¢ikintisiz biraz daha diiz bir sey
caligmak istedim (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Tasarim {izerinde ¢ok fazla
cizgi kullanimina yonelik ¢ikarimini Tuana goériismesinde detayli olarak su sekilde

aciklamistir:

Ama bundan sonra hani bunun ¢6ziimiinii $6yle bulmustum; hani bundan sonraki
tasarimlarda daha dikkatli hani yapmam gerekir. Cizgilerini birlestirirken ¢ok fazla, yani
birden fazla g¢izgileri birlestirmemem gerektigini dgrendim ¢iinkii ne kadar ¢ok ¢izgi
birlestirirsem, Sketchup’ta, yani tasarlarken, o kadar ¢ok kulak¢ik oluyor, o kadar ¢ok sey,
kiiciik ve kulak... Sey... Cok oluyorlar, kulak¢iklar (YYG2, 27.12.2018).

[Ik maket tasariminda ince ve ufak parcalardan yararlanan Ilgin maket tasarim
stirecine yonelik ¢ikarimlarini, “Yani ince seyi... Tasarimin nasil olursa aslinda o kadar
cok sey yaptigini 6grendim ya... Zorluk ¢ikardigini mesela... Ama nasil mesela sey...
Ince ¢izgilerden yararlanmak gercekten iyi bir fikir degilmis, onu grenmis oldum
(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir (Bkz. Gorsel 4.73). Namik ise maket
tasariminin olusturulmasina yonelik ¢ikarimlarini gériismesinde detayli olarak su ifadeler

ile agiklamistir:

Genis parcalara her zaman Oncelik tanimak... Yani genis parcalar aslinda kolay oluyor. Yani
gorlintiislinii de basitlestiriyor ama... Misal bazi arkadaglarim var, onlarin tasarimi da yine
genis ve iri pargalara sahip... Fakat onlarin ki benimkinden etkili duruyor. Burada 6nemli

olan tasarimi nasil yaptigin yani... (YYGQG2, 28.12.2018).
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Gorsel 4.73. Ilgin'in ahir ve kiimes tasarimi maket ¢alismasi

Maket tasarim siirecinde Ogrencileri zorlayan bir diger unsur yuvarlak ve egri
parcalar olmustur. Yuvarlak ve egri parcalarin birlestirme ve yapistirma asamasinda
zorluk c¢ikardigini deneyimleyen 6grenciler bir sonraki tasarimlarinda bu tarz pargalara
yer vermemeye ¢alismiglardir. Organik stilizasyon maket ¢aligmasinda yuvarlak formlar
nedeni ile yasamis oldugu zorluklar1 gbéz Oniinde bulunduran Irmak bir sonraki
calismasina yonelik ¢ikarimlarini, “Orada asla yuvarlak kullanmadim. Asla... Ya
yuvarlak kullanmak degil de biraz daha bdyle geometrik yuvarlaklar yaptim (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken ikinci maket ¢alismasinda kullanmis oldugu egri
pargalar sebebi ile edinmis oldugu ¢ikarimlart Nazli, “Daha basit parcalardan
yararlanmam gerektigini... Yani yaprakta dedigim gibi genis parcalar, biiyiik pargalar
oldugu i¢in bir sikint1 yasamamistim ama bu sehirde ¢ok egri parcalar kullandigim igin
zorluyor ve daha egri parcalar kullanmamam gerektigini... Sakinmamiz gerektigini...
(YYG2, 28.12.2018)” seklinde agiklamistir. Maket tasarim siirecinde Ogrenciler
zorlanmamak i¢in ¢alismalarini dikkatli bir sekilde planlamis ve tasarlamistir. Tasarlamig
olduklar1 ¢alismalarin ii¢ boyutlu bir yapiya sahip olmasi 6grencilerde tasarimin tiim
acilarii planlama gereksinimi olusturmustur.

Ogrencilerin kullanmis oldugu farkli programlar ve yontemler kendilerinde bir
tasarimi  olustururken kullanabilecekleri alternatif yontemlere dair farkindaliklar
olusturmustur. Tasarim siirecinde alternatifleri gérme alt temasi1 baglaminda 6grencilerin
bir tasarimi olusturmada kullanabilecekleri farkli yontemlere dair s6ylemleri bulgular

yolu ile agiklanmis ve yorumlanmistir.
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Tasarim siirecinde Ogrencilerin uygulamis oldugu ilk caligmalar stilizasyon
calismalari olmustur. Stilizasyon c¢aligmalarinda ogrenciler once eskizlerini kagit
tizerinde hazirlamis ve daha sonra bu eskizlerin gorsellerini bilgisayara aktararak dijital
ortamda yeniden olusturmuslardir. Bu uygulama sayesinde kendisinde olusan degisimi
Ceyhun, “Kagitla, ¢izimle yapabildigim seyi, kalemle yapabildigim seyi bilgisayarda ki
mouse ile ayni mantikla yapabilecegimi 6grendim (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken uygulamalara yonelik Lale diisiincelerini, “Farkli teknikler kullaniyoruz. Yani
fotograf mesela ¢ekip onu sisteme aktararak, program igerisine aktararak ya da oradaki
butonlardan hani uygun, tasarimimiza en uygun hangisi ise onu secerek ilerliyoruz
(YYGI, 15.11.2018)” seklinde agiklamustir. Giileg Ozer ve Turgay’a (2016, s. 84) gore
bilgisayarlar tasarimciya yeni bi¢cim ve form olanaklar1 sagladig gibi tasarim siirecini de
hizlandirmaktadir.

iki boyutlu bir gdrselin ii¢ boyutlu bir objeye ¢evrilebilecegini goren dgrenciler
tasarimsal bir farkindalik kazandiklarini belirtmislerdir. Bu durum ile ilgili Delfin
goriislerini, “Yani iki boyutlu bir seyin li¢, dijitalde {i¢ boyuta cevrilebilecegini farkina
vardim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken kazanmis oldugu farkindaliga
yonelik diisiincelerini Isil, “... Bilgisayar lizerinde yapmis oldugum bir seyi ya da kagitta
sadece cizim olarak yapmis oldugum bir seyi ii¢ boyutlu bir hale ¢evirebilecegimin
farkindaligini  uyandirdr (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Sketchup
uygulamas1 sayesinde farkli diisiinceler kazandigini belirten Ceyhun ise goriiglerini

detayli olarak su ifadeler ile aciklamistir:
Bilgisayarda yaptigimizi, hani kagitta yaptigimizi, bilgisayarda yaptigimizda aslinda daha
farkli hayaller kurarak daha farkli tasarimlar yapabilecegimizi 6grendim. Hani benim aklima
iki katli bir ilging bir ev tasarimi yapmak gelmezdi Sketchup uygulamasini kullanana kadar.
Ama Sketchup’1 kullandigimda hem hayal giicimii gelistirdi hem de farkli diisiinmeme yol
act1 (YYG1, 22.11.2018).

Olgiilendirme caligmas1 sonucunda rakamsal verileri ¢alismalarinda kullanmay1
deneyimleyen ogrenciler bu yontem ile ilerleyen zamanlarda farkli yOntemler
gelistirmislerdir. Bu durum ile ilgili arastirmaci glinliiglinde, “Cizmis olduklar1 parcalari
yanlis Olgiilendirseler dahi gerekli rakamlari program igerisine girip diizeltmeleri
hoslarina gitmisti. Artik hem programi kullanabiliyorlar hem de dlgiileri birebir girerek
bir objeyi modelleyebiliyorlardi. Aynt zamanda modellemeyi yaparken siradaki adim igin
cesitli  alternatif yollar gelistirebiliyorlardi (AG, 18.10.2018)” ifadelerinde

bulunulmustur.
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Blender uygulamasina gegen Ogrenciler ii¢c boyutlu bir tasarimin sadece gorsel
tizerinden degil farkli geometrik sekillerden yola ¢ikarak da olusturulabilecegini
deneyimlemislerdir. Smif igerisinde uygulanan bardak calismasi ile program igerisinde
bulunan hazir bir silindir objesi ¢esitli diizenlemeler yapilarak karton bir bardaga
dontstiirilmiistiir. Ayrica 6grenciler Google Sketchup iizerinde yapmis olduklari
calismalar1 Blender uygulamasi icerisine aktararak tasarimlari {izerinde cesitli
degisiklikler uygulayabilmislerdir. Programlar aras1 gegisin kullanildigi bu uygulamalara
yonelik Ceyhun goriislerini, “Blender uygulamasinda onun iistiinde daha farkli oynamalar
yapabilecegimizi gordim (YYGI1, 22.11.2018)” seklinde belirtmistir. Blender
programinda bulunan farkli segcenekler 6grencilerin dikkatini ¢ekmis ve bir tasarimin
olusturulmasinda  uygulanabilecek  alternatif — yontemlere dair farkindaliklar
olusturmustur.

Ogrencilerin alternatif yontemlere yonelik cikarimlari Blender ile render
uygulamasinda da devam etmistir. Render asamasina yonelik ¢ikarimlarin1 Ceyhun,
“Hani dedim tepeden 151k verebiliyoruz, ne giizel. Farkli kamera acilarina gegebiliyoruz
(YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken kullanabilecegi 151k seceneklerine yonelik
Tuana, “Birde hocam programda mesela Blender’da yapay 1s1k m1, yoksa hani Giines 15181
m1 o tarz... Dogal 11k var. O tarz seylerde var mesela hani segenekler... (OGGI,

14.12.2018)” agiklamalarinda bulunmustur (Bkz. Gorsel 4.74).

Gorsel 4.74. Tuana'nin organik stilizasyon render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Aragtirma slirecinin sonlarina dogru bilgisayar iizerinde tasarlanan modeller
Pepakura programi yardimi ile birer maket tasarimina doniistiiriilmiistiir. Maket tasarim

stireci 0grencilerde bir ¢alismanin c¢esitli alternatiflerini gorme imkani saglamistir. Bu
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baglamda iki boyutlu olarak hazirlanan bir ¢calisma ti¢ boyutlu olarak tasarlanabildigi gibi
maket programindan yararlanilarak ii¢ boyutlu bir nesneye de cevrilebilmektedir. Bu
durum ile ilgili Is1l goriislerini, ... Bilgisayar {izerinde yaptigim bir seyi elle tutulur hale
getirebilecegimi fark ettim... O farkindaligi uyandirdi (YYG2, 27.12.2018)” olarak ifade
ederken Delfin, “Yani dedigim gibi hani iki boyuttan ¢ikip, yani bunu birde dijitalde
¢izdik. Sonrasinda hani makete doniistiiriince hani oluyormus demek ki dedim ve bunu
hani 6lg¢iilii bir sekilde yaptik (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtmistir.

Programlar {izerinde bulunan farkli segenekler &grencilere tasarimlarini
olustururken c¢esitli fikirler vererek alternatif diislinme becerilerinin gelismesini
saglamistir. Program igerisinde bulunan aletleri kullanirken yeni bir yontem kesfetmenin
etkisini Nazli goriismesinde, “Programin yine... Kesfediyorsun programda ¢izim
yaparken farkli seyleri de... Onu da modellemeye dokiince bdyle daha insan... Wow...
Daha farkina vartyor bir seylerin yani...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken
kagit tizerindeki ¢izimi ile bilgisayar lizerindeki tasarimi arasindaki farki, “Evet, evet...
Programda ¢iinkii o sansin ¢ok fazla ¢izimine gore... O yiizden daha yaratici oluyor diye
diisiiniiyorum ¢izerken...(YYG2, 28.12.2018)” seklinde agiklamistir. Programin
kendilerine sunmus oldugu imkanlar sayesinde farkli diistinme becerisi gelistirdigi
belirten Candan diisiincelerini, ... Program birazcik daha yeni olanaklar sunuyor. Aslinda
programi karistirirken birden bir sey yapiyoruz mesela “Aaa bu c¢ok giizel oldu” deyip
hani oradan bir sey yakalayip devam ediyoruz (OGG1, 14.12.2018)” olarak aciklarken
bu durumun ¢izim lizerinde degisiklige sebep oldugunu Nazli, “Aksine orada dedigi gibi
yaparken, yani ¢izimden farkli seyler gorebiliyorsun. Biraz degisebiliyor ¢iziminde onlar
(OGGI, 14.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Yapilan analizler sonucu 6grenciler, kullanmis oldugu programlar ve uygulamis
oldugu tasarimlar sonucunda kendilerinde yaratict etkiler olustugunu belirtmislerdir.
Giileg Ozer ve Turgay’a (2016, s. 84) gore bilgisayar iiretim ve zaman kazanimi gibi
konularda kullaniciya kolaylik sagladigi gibi yaraticilik konusunda da katki
saglamaktadir. Tasarimda iki boyutlu ortamdan ii¢ boyutlu ortama gegen 6grenciler aligik
olmadiklar1 bu yeni diizlem iizerinde sahip olduklart bilgi ve beceriler kapsaminda
yaratict ¢aligsmalar iiretmeye c¢alismislardir. Yaraticiliga katki alt temasi baglaminda
ogrencilerin kendilerinde olusan bu yaratici etkilere dair sdylemleri bulgular yolu ile

aciklanmig ve yorumlanmustir.

222



Siirec icerisinde uygulanan ¢aligmalar sonucu yaraticiliginin arttigini belirten Lale
diisiincelerini, “Yani benim ig¢in biitlin silire¢ basindan sonuna yaraticilifimi ¢ok
gelistirdigini diisliniiyorum. Zaten grafigin bu alanda hani beni gelistirebilecegine zaten
fark etmistim. Bu siliregte de daha ¢ok pekisti, ozellikle dijital ortam vesaire.
Yaraticiligimu arttirdi diye diistiniiyorum (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken {i¢
boyutlu ¢alismanin yaraticiligini daha ¢ok pekistirdigini Nazl1, “Yani ben... Ug boyutlu
tasarimi yaptigimda daha boyle yaraticiliga daha etkisi oldugunu diisiiniiyorum (YYG2,
28.12.2018)” seklinde agiklamistir. Program iizerinde uygulamanin kendisini yaraticilik
baglaminda olumlu yonde etkiledigini belirten Ceyhun ise goriislerini detayli olarak su

ifadeler ile agiklamistir:

Bana yaraticilik sagladi hocam. Simdi soyle; Sketchup’ta dnce kdpek kuliibesi tasarlryorduk.
Ben programi kurcalarken kopek kuliibesinin disina bir tane mesela villa tasarladim, bagka
seyler yaptim. Hani bu benim algimi daha ¢ok yiikseltti. Hani nasil diyeyim? Insanlar burada
kopek kuliibesi tasarlarken, iste programda farkli tool’lar1 kullanarak, farkli seyler yaparak
hani Diinya’da var olmayan seyler bile yapabiliyoruz. Hani elimize sadece kalem alip, orada
taslagint atip, kagida gegirip, kagittan iste bilgisayara gegirmemize gerek yok (OGGI,
13.12.2018).

Stilizasyon ve logo caligmalarinda 6grenciler kagit lizerinde olusturmus olduklari
eskizleri program igerisine aktararak tasarimlarini birebir olarak {i¢ boyutlu modele
dontistiirmiislerdir. Candan bu siirece yonelik diisiincelerini detayli olarak su ifadeler ile

aciklamistir:
Mesela diger programlari kullanirken bu iste, dedim ya dnce bir dondiirdiim, biiktiim modeli,
bir gseyler yaptim falan... O tamamen tesadiif olarak programda hani o cetveli alip iistiinden
dondiirdiigiim zaman, o formun biikiilebilecegini goriip mesela dyle bir sey yapmak istedim.
O da aslinda programda calisirken, yapilan bir takim iste, pat bastigim bir tusun bana
yaraticilik anlaminda bir kap1 da agmasi var. Yani hem kisitliyor bir yandan, hem de aslinda

imkan veriyor gibi diisiiniiyorum. Net bir cevabinin oldugunu diisiinmiiyorum bu sorunun

(YYG2, 21.12.2018).

Ceyhun ise ¢aligmalarda kagit iizerinde eskiz olusturma siirecinin atlanabilecegini
ve tasarimlarin direkt program iizerinde tasarlanarak olusturulabilecegini su ifadeler ile
aciklamistir:

Direkt oradan da baslayabiliriz. Yeter ki beynimizde o taslagi olusturalim. Oraya daha rahat
aktarabiliyoruz zaten oradaki araglar yiiziinden. Iste kare cizeceksek, kare zaten orada var.
Yuvarlak, daire orada var. Iste poligonlarina aywrabiliyoruz ve pargalari. Iste
parcalayabiliyoruz, egip bilikebiliyoruz. Neredeyse burada da farkli bir Diinya var. Sadece

kagit tizerindeki Diinya’dan bagimsiz bir Diinya burada var aslinda, biz bunun farkinda
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degiliz. Bana bunun farkindaligini kazandirdi, ben grafige bdyle bakmiyordum (OGG1,
13.12.2018).

Aragtirma siireci boyunca 6grenciler bilgisayar lizerinde ¢alismaya yonelik bazi
farkindaliklarda bulunmuslardir. Caligmalarin hizli bir sekilde tasarlanmasi, tasarlanan
caligmalar iizerinde kolayca degisiklik yapilabilmesi, kisa yollar ile hatalarin hizlica
giderilebilmesi ve tasarlanan ¢alismalarin dijital ortamda kolayca saklanabilmesi gibi
avantajlar 6grencilerin dikkatini ¢ekmistir. Dijital uygulama olanaklar: alt temasi altinda
ogrencilerin farkina varmis olduklart bu durumlar bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

Dijital ortamin ¢aligmalarda saglamis oldugu kolaylik 6grencilerin dikkatini ilk
olarak stilizasyon c¢aligmalarinda g¢ekmistir. Kagit {lizerinde olusturulan g¢aligmalarin
gorselleri bilgisayar igerisine aktarilarak dijital ortamda yeniden hizli bir sekilde
cizilebilmistir. Bu duruma iligkin goriislerini Ceyhun, “Bunu ¢izdigimizi tarayip
bilgisayara attigimiz zaman, o uygulamada o ¢izimin iistiinden gegtigimizde, neredeyse
ayni ¢izgilere ulastik (YYG1, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken dijital uygulamanin
kendisine saglamis oldugu olanaklari, “Hani yeniden ugrasmak istemezdim agik¢asi
cizimde yaptigim seyi. Oraya attigimiz zaman tekrardan iistiinden sadece hani kiigiik bir
cocugun boyama kitaplarinda kenarlarindan ge¢mesi gibi gegtik, bu hosuma gitti (YYGI,
22.11.2018)” seklinde aciklamistir. Bu durum ile ilgili arastirmaci giinliigiinde de su

ifadeler ile bahsedilmistir:
Olgiilendirmenin yaninda ¢izmis olduklari eskiz gorselini bilgisayara aktarip gorsel
iizerinden programda nasil ¢alisacaklarini gosterdim. Bu uygulama dgrencilere 6zellikle egik
¢izgi olusturmada olduk¢a kolaylik sagladi. Cilinkii diiz ¢izgiyi standart bir rakam girerek
olusturabiliyorlardi ancak egik c¢izgilerde bu durum bdyle olmuyordu. Gorsel iizerinden
eskizleri ¢izerek dogru egik cizgiyi bulmak 6grencilerin isini olduk¢a kolaylastirdi (AG,
18.10.2018).

Ceyhun gibi Tuana da stilizasyon ¢alismasinda dijital ortamin kendisine saglamis
oldugu kolayliklari, “Gérseli atmistim, evet. ilk defa o zaman gorseli Sketchup
programina atip Oyle ¢izime baslamistim. O ¢ok biiyiik kolaylik sagliyor c¢iinkii el ile
¢izime hani ben alistim. Cizdigim, ¢izmis oldugum bir seyi hazir atip da oradan sadece
tizerinden gitmek kolaylik sagladi bana (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Programlar {izerinde bulunan kisa yollar ve araglar 6grencilere uygulama

asamasinda hiz saglamistir. Bu durumun kendisinde farkli bir duygu uyandirdigini Ilgin

goriismesinde, “Bir, farkli bir, yani daha kapsamli bir sey yapiyormus gibi hissettim...
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Ciinkii programlarda bdyle kisa yol daha ¢ok (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken kisa yollarin ve araglarin kendisine saglamis oldugu olanaklar1 degerlendiren
Ceyhun diisiincelerini, “Hem de daha kisa siirede, daha farkl araglarla, hizli bir sekilde.
[ste bir saatte bardak ¢iziyorsam, on dakikada bardak yapabilecegimi 6grendim (YYGI,
22.11.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Ogrenciler tasarlamis olduklari ¢alismalari dijital ortamda bulunan renk secenekleri
daha zahmetsizce ve hizli bir sekilde renklendirebildiklerini ifade etmislerdir. Kagit
tizerinde yapmis oldugu ¢alismalar ile bilgisayar {lizerinde yapmis oldugu caligsmalari
renklendirme yoniinden degerlendiren Oya diisiincelerini, “Belki o an o rengini falan hani
ayarlayamazsin gergek kagitta ama orada mesela renkler oldugu gibi ¢ikiyor. Hani onun
vurgusunu o yiizden daha gerceksi fotograf gibi olabilir yani (YYGI1, 15.11.2018)”
ifadeleri ile belirtirken bu duruma yonelik Ceyhun disiincelerini, “Isik kaynagini
istediginiz yerden verebiliyorsunuz. Hani elinizi boyalara batirmadan, elinizi kirletmeden
bir nevi bir isi halledebiliyorsunuz. Daha giizel gelmesinin en giizel sebeplerinden bir

tanesi bu...(YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.75).

Gorsel 4.75. Ceyhun 'un organik stilizasyon render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Dijital ortamda olusturulan tasarimlarin tekrardan kullanilabilir bir objeye
dontistiirtilmesi 6grencilerin dikkatini ¢eken bir diger durum olmustur. Render agsamasi

icin Google Sketchup iizerinde tasarlamis olduklari ¢aligmalar1 Blender programina
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aktaran Ogrenciler tasarimlarin bu sekilde yeniden kullanilabilir olmasmin giizel bir
olanak oldugunu belirtmislerdir. Bu durum ile ilgili Ceyhun diisiincelerini, “... Onda
sOyle bir algi olustu yeniden yapmamiza gerek olmadigini hissettim. Zaten iki boyutlu
olan Onceden yaptigimiz var olan bir seyi hani export yapip seyde, Blender
uygulamasinda boyle gegirip, kopyala yapistir gibi yaptigimizda daha rahat oldugunu
hissettim... (YYGI1, 22.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken c¢alismalarin yeniden
kullanilabilir olmasin1 Namik, “Kagitta kalsa belki ¢ope gidecekti ama sanal ortamda dyle
kaldig1 i¢in daha belki kullanilabilir bir sey olacak (YYGI1, 16.11.2018)” seklinde
degerlendirmistir.

Birlestirilmemis poligon ya da yanlis modelleme gibi hatalar program igerisinde
farkli renkte goriinerek oOgrencilere tasarimlarini diizeltmeleri i¢in uyart vermistir.
Karsilasmis oldugu bu durumu dijital uygulamanin olanaklarindan biri olarak
degerlendiren Ilgin goriislerini, “Bir hatan oldugu zaman buluyorsun, diizeltiyorsun veya
ya da hatal1 bir sey oldugu zaman program da gosteriyor (YYGI1, 23.11.2018)” seklinde
belirtirken hatalarin hizli bir sekilde diizeltilebildigini, “Sorunsuz bir sekilde
halledebiliyorsun. Yani bu tiir avantajlar1 cok fazla var (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile
aciklamistir. Modelin her agisinin kontrol edilebilme imkaninin bulunmasi, hatalarin daha
rahat fark edilmesini sagladigini belirten Ilgin diisiincelerini ayrica, “Dedigim gibi bir
yerinde hata oldugu zaman direkt fark ediyorsun. Ciinkii ¢alismanin her bir yanina bakma
imkanin var (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Ilgin gibi Isil da {i¢ boyutlu
ortamda calisirken her aginin goriilebilir olmasinin bir olanak oldugunu, “ Hani sdyle;
Blender’da mesela yaptigim tasarimin her taraftan goriisiinii gorebiliyorum kamerayla,
ona isik golge verebiliyorum... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken bu durumun
diistinme giicline yansidigini, “Yani ¢linkii orada c¢evirdigimde hani her seyi
gorebiliyorum ve bir siire sonra artik hani o diigiince giliciime yansiyor. Yani boyle
cevirdigimde boyle olacak hani arkasi, ond, Usti... (OGGI1, 13.12.2018)” seklinde
aciklamistir (Bkz. Gorsel 4.76).
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Gorsel 4.76. Isil'in organik stilizasyon render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Ogrenciler program iizerinde hayal ettikleri galismalar1 daha rahat bir sekilde
olusturabildiklerini belirmislerdir. Aklindaki calismay1 dijital ortamda olusturmaya
yonelik Oya goriislerini, “Yani iste hayallerimiz mesela hani kimseye gosteremeyiz
aklimizdaki seyi ama bu program ile birlikte aklimizda olan seyleri hani yansitabiliyoruz
dijital ortamda... (YYGI, 15.11.2018)” olarak belirtirken bu durumun nedenini program
tizerinde herhangi bir smirlamanin olmamasindan kaynaklandigini belirten Lale
diistincelerini, “Ciinki sinir1 yok ve hani istedigin sekilde, bilgisayar ve program imkan
verdigi siirece iic boyut anlaminda iiriinler ¢ikarabiliyoruz yani (YYGI1, 15.11.2018)”
seklinde acgiklamistir. Oya ve Lale gibi Nazli da dijital ortamin kendilerine avantaj
sagladigint ve bu durumun yaraticthgmi etkiledigini, “Programda ¢iinkii o sansin ¢ok
fazla c¢izimine gore... O vyiizden daha yaratict oluyor diye diislinliyorum
cizerken...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Dijital uygulamalarin ¢alismalarda saglamis oldugu hiz ve olanaklar program
tizerinde c¢alisan Ogrencilere ¢esitli kolayliklar saglamistir. Bu kolayliklar 6grencilere
programlar {izerinde ¢alismalarin1 sikinti ¢ekmeden ve sorunsuz bir sekilde
tamamlamalarini saglamistir. Parlak’a (2017, s. 1754) gore dijital ortamin islere getirdigi
kolaylik ve sagladigi rahatlik her gegen giin artmaktadir. Kolay alt temas1 baglaminda
Ogrencilerin uygulama siireci igerisinde karsilagmis olduklari kolaylik durumlar1 bulgular
yolu ile agiklanmig ve yorumlanmuistir.

Calismalarin gorsel tizerinden c¢izilerek daha hizli bir sekilde tasarlanmasina iliskin

Ceyhun diisilincelerini, “Fotografi ¢ekip oraya yansitip fotografin iistiinden gectikten
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sonra aslinda bunun daha kolay, hani insanin isini daha kisa siirede yapmasina yardimci
oldugunu anladim. Bu sekilde oldugu i¢in daha kisa siirede yaptim (YYG2, 23.11.2018)”
ifadeleri ile belirtirken bu duruma iligkin detayli olarak, “Ayni ¢ocuklarin kopya kagidi
ile bir seyin iistiinden gegmesi gibi kopya seklinde gectim, daha kolay bir sekilde yaptim.
Digerini yarim saatte yapiyorsam, bunu 10 dakikada yaptim (YYG2, 23.11.2018)”
aciklamalarinda bulunmustur. Ceyhun ayrica bu duruma iliskin diisiincelerini su sekilde

aciklamistir:
ilk basta derslerde denedigimde hani herkes tarayiciya koyup aym sekilde bilgisayara taratip
daha rahat geciyordu iistiinden. Ben farkli bir sey yapmaya calisiyordum. Yaptigim seyin
hatali oldugunu anladim. O sekilde daha kolay, daha hizli bir sekilde bitirebilecegimi anladim
calismayi, bu kadar (YYG1, 22.11.2018).

Ceyhun gibi Is1l da hayvan stilizasyonu ¢alismasinda gorsel iizerinden ¢aligtigini ve
bu sebeple zorlanmadigini, “Yani bu daha kolay geldi o yilizden bitki stilizasyonuna gore.
Bunda ¢ok fazla zorlanmadim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken logo
calismasinda da eskiz gorselinden yararlandigini, “Cizim asamasinda da yine fotograftan
aktardim Sketchup’a. O yiizden onu da ¢izmekte ¢cok zorlanmadim (YYG2, 27.12.2018)”
ifadeleri ile agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.77).
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Gorsel 4.77. Isil'in logo ¢alismasi (Google Sketchup)

Tasarlanan masa ¢alismasinda Ogrenciler program iizerinde bulunan kilavuz
cizgilerini kullanarak tasarimlarini olusturmuslardir. Calisma asamasinda bu ¢izgilerin

isini kolaylagtirdigini belirten Ceyhun diisiincelerini, “Hani 6lgiilerin bu sekilde daha
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kolay olarak, hani 6l¢ii aracini alip tek tek oralardan 6l¢ii ¢izgilerini firlatarak... Kilavuz
cizgisi olusturmustuk. Kilavuz cizgisi bizi yonlendiriyordu zaten. Iste Masay1 alacaksin
ve buraya tasiyacaksin diyordu... (YYG2, 23.11.2018)” seklinde belirtirken Irmak
programlar sayesinde tasarim asamasinin sorunsuz gectigini, “Hani biraz daha kolay,
etkiliyor yani, olumlu yonde etkiliyor. Kolaylastiriyor tiim isi... Hani yapmak istedigin
portre olsun, herhangi bir yap1 olsun. Hepsini kolaylagtirtyor program biraz daha...
(YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile a¢iklamistir.

Baslangicta render agsamasini karisik bir islem olarak diisiinen Namik uygulama
sonrast diistincelerini, “Render asamasi... Render agsamasi aslinda diisiindiigiimden kolay
oldu (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken tasarim siirecine yonelik, “Aynen,
kamera acimi ayarlayip tek bir tusla halletmistim aslinda (YYG2, 28.12.2018)” olarak
ifade etmistir.

Kent tasarimi caligmalarinin uygulama asamasina yonelik degerlendirmelerde
bulunan 6grenciler siirecin genel olarak kolay gegtigini belirtmislerdir. Bu durumun siireg
icerisinde Ogrenciler ile uygulanan diger calismalarin etkisi ve tasarimsal gelisim
sayesinde oldugu diisiiniilmektedir. Kent tasarimi projesinde sera ¢alismasi tasarlayan
Tuana uygulama siirecine yonelik, “Evet, Blender’da bu ¢ok kolay oldu aslinda (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken tasarimina yonelik, “Evet hocam, bende c¢ok
begendim. Yapimi da kolay oldu bu sefer (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
degerlendirmistir. Tuana gibi Delfin de hazirlamis oldugu depo c¢aligmasinda
zorlanmadigini, “Yani bu depoda zorlanmadim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
belirtirken Namik ¢alismasina yonelik, “Ondan dolay1 boyle basit ve etkili bir tasarim
yaptigimi diigiinliyorum (YYG2, 28.12.2018)” degerlendirmelerinde bulunmustur.
Tasariminda bulunan poligon sayilarin1 Blender uygulamas: lizerinde bulunan segenekler
ile hizlica ayarlayabildigini Tuana, “... Oraya yazdigimizda zaman zaten otomatik olarak
yapryordu, o da zor degildi... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken maket
tasariminda zorlanmamak i¢in parcalar1 ayri tasarladigini belirten Oya diisiincelerini,
“Yapistiririz diye diislindiik hani 6yle daha hem kolay olur, hem de daha bir giizel olur
yani (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.78).
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Gorsel 4.78. Oya 'nin Mars araci ¢calismast (Google Sketchup, Blender)

Kent tasarimi ¢aligmasinda bazi 6grenciler kagit lizerinde olusturmus olduklar
eskizleri program igerisinde bulunan hazir objelerden yararlanarak sekillendirmislerdir.
Tasarlamis oldugu uydu istasyonu ¢alismasinda bulunan yuvarlak hatli yapiy1 Blender
programui igerisinde bulunan kiire seklini keserek olusturan Ceyhun bu durum ile ilgili
diistincelerini, “Bu yuvarlag: aldiktan sonra aslinda daha kolay oldugunu anladim
(YYG2, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Ayn1 zamanda Ceyhun goriiniis itibari ile
tasarlamasi gii¢ ve zor olan nesnelerin program ile rahat bir sekilde tasarlanabildigini,
“Aslinda bdyle giinliik hayatta zor diye diisiindiiglimiiz seylerin bilgisayar ortaminda
daha kolay oldugunu 6grendim... (YYG2, 23.11.2018)” seklinde aciklarken gercek
diinyada bulunan objelerin tasarimina iliskin, “Ayn1 zamanda ger¢ek diinyada zor
olduguna inandigim seylerin aslinda bilgisayar ortaminda daha kolay yapilabildigini

ogrendim... (YYG2, 23.11.2018)” ifadelerinde bulunmustur (Bkz. Gorsel 4.79).
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Gorsel 4.79. Ceyhun 'un uydu tasarimi maket ¢alismasi

Yapilan analizler sonucu Ogrencilerin dijital ortamda {ic boyutlu nesne
olusturmalar1 ve tasarim siirecini basarili bir sekilde tamamlamalari kendilerinde pozitif
bir durum olusturmustur. Bu durum 6grenci motivasyonunu arttirdigi gibi tasarimlarin
tamamlanmasinda da dnemli bir rol saglamistir. Siinbiil’e (2014, s. 26) gore d6grencinin
derse yonelik giidiilenmesi, derse olan ilgisini, derse ihtiya¢ duymasimi ve 6grenme
etkinliginin devamliligin1 saglar. Tasarim siirecine bagh giidiilenme alt temasi
kapsaminda 6grencilerin tasarim siireglerinde kazanmis olduklart bu pozitif durumlar
bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmustir.

Ogrenciler icin farkl1 bir deneyim olan ii¢ boyutlu modelleme, ders siireci boyunca
ogrencilerin dikkatini ¢ekmis ve derse olan ilgilerini canli tutmustur. Bu durumdan

Ceyhun odak grup goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile bahsetmistir:

Ben sunu diisiiniiyorum; en basitinden Sketchup’tan 6rnek verecegim. Bir tane taslak
atmustik, hani o taslagi baska bir tool ile yukari tasiyabilecegimizi, boyutlandirabilecegimizi
gordiigliimiiz zaman daha bir mutlu olduk. Hani arkadaglarda keza Oyledir. Simdi, farkli

seyleri deneyerek giizel seyler ¢ikarttik ortaya (OGGI1, 13.12.2018).

Logo c¢alismasinda bir marka tasarlayan 6grenciler ¢alismalarinda kendilerinden
yola c¢ikarak bir tasarim olusturmuslardir. Tasariminda kisisel benliklerine yonelik
ozellikler bulunmasi durumunun hosuna gittigini belirten Tuana (Bkz. Gorsel 4.68) bu
duruma yonelik, “Onda da tamamen kendime ait bir sey oldugu i¢in... Kendimden yola
cikarak bir marka olusturdugum i¢in baya hosuma gitti (YY G2, 27.12.2018)” ifadelerinde
bulunurken tasarimini dijital ortamda olustururken keyif aldigini Lale, “Yani bende

yaparken sevdim (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtmistir.
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Google Sketchup programinda tasarlanan objelerin Blender programina aktarilmast
sonrasinda alinan render iglemleri 6grencileri etkileyen bir diger uygulama olmustur. Bu
duruma yonelik Lale diisiincelerini, “Etki olarak ¢ok c¢ok farkli yani. Cizimi yaparken
seydeki, o ylikseltiyi, Google Sketchup’taki yiikseltiyi aldigimizda hep bdyle ¢ok sey
yaptyordu, olumlu etki birakiyordu agikgasi, hani hosuma gidiyordu o goriintii. Renderda
bu ikiye katland1 a¢ik¢asi yani ¢ok hosuma gitti goriintiisii (YYG2, 27.12.2018)” seklinde
ifade ederken aymi duruma yonelik diistincelerini Oya, “Evet... Evet. Bunu ¢ok
begenmistim, yaprak Blender’in1 (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir (Bkz.
Gorsel 4.80).

Gorsel 4.80. Oya 'min organik stilizasyon render ¢calismast (Google Sketchup, Blender)

Tasarlanan bardak ¢alismasinda ger¢ek hayatta bulunan bir objenin dijital ortamda
yeniden modellenmesinin kendisinde giidiilenme etkisi olusturdugunu belirten Ceyhun
diistincelerini, “Hani gergekten boyle bir bardak var, ona 1181 diigtirdiik, golgesini
diisiirdiik falan, hani gercekten hosuma gitti bardak calismas1 (YYGI1, 22.11.2018)”
olarak belirtmistir. Maket calismasi ile dijital tasarimlarin gergek birer {iriine
dontistiiriilme siirecine yonelik Delfin ise goriislerini, “Yani daha boyle canli geldi ve
eglendim. Yani zor, zorlugu da var ama eglendirici de bir ¢alismaydi benim i¢in (YYG2,

27.12.2018)” seklinde agiklamistir.
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Ogrenciler ¢alismalarinin ¢ogunu dnce kagit iizerinde eskiz olarak tasarlamis ve
daha sonrasinda bu c¢alismalar1 dijital ortamda yeniden olusturmuslardir. Kullanmis
olduklar1 bu iki yontem Ogrencilerin uygulamalar arasinda karsilastirma yapmalarina
neden olmustur. Elle ¢izim ile karsilastirma alt temasi1 baglaminda Ogrenciler kagit
tizerindeki eskizleri ile bilgisayar lizerindeki tasarimlarini karsilagtirmis ve iki yontemin
giiclii ve zayif yonleri hakkinda degerlendirmelerde bulunmuslardir.

Bagci’ya (2004, s. 44) gore iki boyutlu yiizey iizerinde olusturulan formlar
bilgisayar iizerinde boyutlandirma asamasinda tasarimciya diistinmiis oldugu yapiy1 daha
kolay bir sekilde gorsellestirmesine imkan saglamaktadir. Kagit iizerinde yapilan
calismalarda ii¢ boyut etkisini vermenin bilgisayar {izerinde yapilan ¢alismalardan daha
zor oldugunu belirten Lale diislincelerini, “Yani kagit iizerinde iki boyutlu sonucta
calistyoruz. Bunu ii¢ boyut algisin1 kendimiz bir sekilde tonlamalar olsun, perspektif
olsun vesaire bunlar1 kullaniyoruz. Ama bilgisayarda dijital ortamda bunu direkt kendisi
imkan sagliyor, direkt bir gecis var (YYGI1, 15.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken bu

duruma yonelik Ilgin diislincelerini detayl: olarak su ifadeler ile aciklamistir:

Her ac¢idan ¢cizmem gerekir, nasil kaldiracagimi diistinmem gerekir. Ama programda bu daha
net oluyor. Yani direkt belirliyorsun ve onu yapryorsun. Aslinda biraz daha istikrar sagliyor
gibi bir sey. Uc boyutlu agidan bakiyorsun yani kendin nasil gérmek istiyorsan aslinda dyle
goriiyorsun... Hani bu etiidiin farkli bir sekliymis gibi. Is181 bir yere koyuyorsun, kamera
acisini belirliyorsun, yaptigin ¢alismay1 egip oynayabiliyorsun. Hani ne sekilde bakman
gerektigi tamamen sana kalmis ve hani o an nasil istiyorsan dyle... Oncede planlayabilirsin. ..
Hani gercekten anlik farkliliklart sevdigim i¢in biraz, programda bu tiir anlik farkliliklar
yaratmak ¢ok hos ve eglenceli oluyor. Yani hatta eglenceli kismi da o diyebilirim (YYG2,
28.12.2018).

Programlar iizerinde ¢aligsmanin avantajlari olarak tasarimlar tizerinde hizli ve etkili
bir sekilde degisiklikler yapmanin oldugunu belirten Ilgin bu durumdan, “Gorerek
tasarlamak kesinlikle daha iyi... Mesela kagitta yaptigim eskiz tizerindeki... Sketchup’ta
yaptigim iizerinde daha rahat oynayabiliyordum, Sketchup’in {izerinde (YYG2,

28.12.2018)” ifadeleri ile bahsederken bilgisayar {izerinde tasarimlart tamamlamanin

avantajlarin1 detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Yani fark olarak gergekten hizli, pratik ve kagitta yapabilecegin, seni hem maddi anlamda
hani... Atryorum bir renk almak istesen, disarida boya alman gerekir, bunun i¢in maddi
anlamda da bir imkan gerekir. Ama bu renkleri hemen programda istedigin tonda, istedigin

seyde... Yani skélas1 da genis birde. Yani istedigin gibi yapabiliyorsun. Hem maddi anlamda
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var, hem hiz olarak var, hem yani pratik olarak var, hem tasarim siirecini ¢ok iyi etkiliyor.
Bir mesela belki tabletimiz olsa ¢ok daha hizli olacak (YYG1, 23.11.2018).

Kagit iizerindeki tasarimi ile bilgisayar lizerindeki tasarimini karsilagtiran Candan
goriiglerini, “Yani ilk seyiyle karsilastirdigim zaman mesela, hani ilk eskizle
karsilagtirdigim zaman baya fark var yani. Hani bdyle olacagini tahmin bile etmemistim
zaten hani tasarlayarak, gitmemisti... (YYG2, 21.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken
calismalarin dijital ortamda daha temiz goriindiigiine yonelik goriislerini detayli olarak su
ifadeler ile agiklamistir:

Arada ciddi bir fark oldugunu diisiiniiyorum. Yani soyle; simdi ilk stilizasyonumdu...
Dolayistyla hani neye benzeyecek, ne ¢ikacak, ne iiriin ¢ikacak, yaprak nasil stilize edilir, ne
olur falan higbir fikrim olmadig: bir alanda ilk kez bir sey yaptim. Dolayisiyla hani ¢gikan
sonug bana, o ¢izdigim hani, yalandan ¢izdigim kursun kalemle hani, o seyin iizerinden tabi
ki de ¢ok daha hani, goze daha giizel gelen ve etkisi olan... Hani baktigim zaman... Daha
diizgiin ve daha parlak... Paril paril giizel bir ig ¢ikmis gibi hissediyorum. Yani o eskizin...

Nasil anlatayim... Kirli seyi burada yok. Dolayisiyla ¢ok daha basarili goziikiiyor
digerlerinden (YYG2, 21.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.81).

Gorsel 4.81. Candan in organik stilizasyon render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Candan gibi Tuana da ¢alismalarin dijital ortamda daha kusursuz goriindiigiinii,
“Gergekten ¢ok hani daglar kadar fark var... Elimle ¢izdigim hani, kendi yaptigim eskiz,
biraz daha seydi boyle basit. Ama o gercekten... Giizel bir isti... Evet, kusursuz bir isti.
Ya Oyle goriiniiyor... Aymi sekilde hayvanda... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
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belirtmistir. Dijital ortamda yanlislarin giderilmesinin kagida gore daha kolay oldugunu

belirten Ilgin ise diisiincelerini su sekilde ile agiklamistir:

Yani mesela bir yanlis yaptigimda silmek yerine, kagidi lekeliyorsun sildiginde de... O iz
kaliyor, bagka bir sey kaliyor ve silme siireci daha var. Ama bir programda bu yok. Ctrl Z
yapiyorsun, geriye aliyorsun. Ne kagitta bir iz kaliyor, ne de sey oluyor, yani... O zamanini

almiyor senin (YYGI, 23.11.2018).

Eskiz ¢aligmasini olustururken ¢aligmasinin basit bir ¢alisma olacagini diisiinen
Ceyhun render asamasini aldiktan sonraki diisiincelerini, “Eskizde hicbir sey ¢ikacagina
inanmadim ¢iinkii bos bir ¢izim gibi geliyordu. Ama render aldiktan sonra bunu ben
yapmisim gercekten, ¢ok giizel olmus diyebildim ki ¢ok sevdim uygulamalar (YYG2,
27.12.2018) ifadeleri ile belirtirken tasariminin ilk ¢izimi ile son asamasi arasindaki

farki karsilagtiran Is1l diistincelerini detayli olarak su sekilde agiklamistir:
Yani arada ¢ok fark var tabi ki. Ilk cizdigimde zaten hani tek boyutlu tamamen kagit iizerinde
ve boyut algist yok yani, tek diiz. Yani bu son halinde hem yiikseltme var, hem boyut var,
onu gorebiliyoruz, hem de 151k golge etkisi var ve hani istedigim tarafa cevirebildigim icin
biraz sekil olarak da degismis ilk haline gére (YYG2, 27.12.2018).

Ogrenciler elde yapilan cizimler ile bilgisayar iizerinde tasarlanan calismalar
arasinda etki bakimindan oldukg¢a biiyiik farkliliklar oldugunu belirtmislerdir. Bu
durumun ¢alismasimin estetik boyutunu arttirdigini belirten Isil gériislerini, «... ilkinde
hani diimdiiz daha sonra dedigim gibi yine yiikseltiler ve 151k gdlge var. O yiizden hani
daha estetik goziikiiyor (YYG2, 27.12.2018)” olarak belirtirken render asamasindan
sonra bu etkinin daha da arttigin1 Nazli goériigmesinde, “Yani daha etkili geliyor tabi ki
cizime gore c¢iinkli yani orda hani bir 151k veriyorsun, daha bir 151k gdlge olay1 var.
Cizimde Gyle bir sey yok yani. Eskizde yok (YYGI, 23.11.2018)” seklinde agiklamistir.

Eskizinde anlatmak istedigi durumun render asamasinda daha etkili bir sekilde fark
edildigini belirten Nazli (Bkz. Gorsel 4.69) diisiincelerini, “Mesela kedi de yirticiligi
yapmaya, anlatmaya calismisim ama bu eskizimde hi¢ belli olmuyor bence. Rendera
bakinca daha bu anlatmak istedigim, daha belli oluyor diye diisiiniiyorum (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken tasarimlarin ilk ve son agsamasindaki etkisine yonelik
Delfin goriislerini, “Evet, simdi ilkinde ske¢ yapmistik. Sonunda da bir golgelendirme ile
sonlandirmistik. Yani daha boyle gercekei, canli bir calisma oldu. Yani ilkiyle arasinda
¢ok fark var kesinlikle... (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Lale ise bu duruma
yonelik farkli goriislerde bulunarak program iizerinde ¢alismanin yaraticilik baglaminda

kendisini olumlu yonde etkiledigini detayli olarak su ifadeler ile agiklamigtir:
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Yaraticilik anlaminda aslinda hocam beni ¢ok gelistirdigini diisiiniiyorum ¢iinkii kalem ile
evet, yani yetenek lizerine mesela ugrasiyoruz. Bir sey yaparken mesela hani seyde
kaliyorum, ister istemez akimlarin etkisinde kalryorum. Hani daha realist olmas1 gerekiyor.
Boyle olursa gergege daha uygun olur algis1 vardi ama burada mesela, var olmayan bir seyi
mesela yapmak ve bunun teknik kismiyla ¢ok fazla ilgilenmemek beni agikcasi hani sey

yapti, rahatlatt1 hani diigtincemi (OGG1, 13.12.2018).

Ogrencilerin dikkatini c¢eken bir diger durum kagit ile bilgisayar iizerinde
hazirlanmis olan ¢alismalarin 151k ve golge etkisi olmustur. Namik eskiz ile render
asamasi arasinda bulunan 151k gélge farkina yonelik, “Daglar kadar fark var yani... Isik
golge... Bize daha gergek¢i ve daha derin bir his sagliyor (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri
ile belirtirken bu durumu ilk olarak hayvan tasariminda fark ettigini, “Hayvan tasariminda
daglar kadar fark yaratti yani. Bunu yani sadece bakip, goriip konusmak daha iyi olur
(YYG2, 28.12.2018)” seklinde agiklamistir. Ceyhun ise program iizerinde bulunan 151k

golge etkisine yonelik goriislerini detayl olarak su ifadeler ile agiklamistir:

Hocam simdi $6yle bir sey var; ilk basta hani nesnelere yansiyan 15181 biz sadece hani kagit
lizerinde sey olarak goriiyorduk, iste en basitinden silgi ile sildigimiz zaman iste onun iizerine
¢ok hafif bir golge diisliyor veya 151k diisiiyor tarzinda gérityorduk. Ama burada hani nesneyi
gercekten ¢izdigimizde, hani gercekten o 15181, Giines 15181 veya yapay 1sik seklinde
yansittigimizda, ne sekilde diistiigiinii, hani gdlgenin nasil olustugunu daha iyi gérebilmemizi

sagladi (OGGl1, 13.12.2018).

Program {izerinde 151k ve golge tizerine ¢alisma yapmanin kendisinde farkli hisler
uyandirdigin1 belirten Ilgin goriislerini, “Is181, gdlgeyi mesela ayarlamak, kamera
acisindan hani 15181 baska bir yere yapmak... Is1g1 bagka bir yere koymak, yunusa farkli
acilardan bakmak, hani nasil goziiktiigiine bakmak... Programda gérmek ¢ok daha farkl
bir his kagida gore (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken (Bkz. Gorsel 4.82) kagit
tizerindeki etki ile dijital ortamda bulunan etkiyi karsilastiran Isil goriislerini detayli
olarak su ifadeler ile agiklamistir:

Hocam sey, normalde yine resim olarak bakiyorum, ikisini karsilastirryorum... Mesela
diyelim ki sandalye, onu ¢izerken yani 151k buradan geliyor ama hani biz onu keskin, net
olarak géremiyoruz. Yani istesek de, tam olarak da yansitamiyoruz. Ama grafik programlari
iizerinden baktigimizda hani 15181n gelis agisi, ne kadar uzaklikta oldugunu falan kendimiz
ayarladigimiz i¢in hani net olarak goziikiiyor. Orada Oyle diisiiniiyorum. Yani ya da tek bir
alandan verebiliyoruz 15181 nesneye. O yiizden daha kolay oluyor, onu gérmek (OGGI,
13.12.2018).
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Gorsel 4.82. ligin in hayvan stilizasyonu render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Arastirma siireci icerisinde Ogrencilerin bilgisayar iizerinde calismaya yonelik
olumsuz yonde degerlendirmeleri de olmustur. Bilgisayar iizerindeki tasarimlarda
ogrencilerin dikkatini olumsuz yone ¢eken durumlardan biri kendi 6znel durumlarinin
yansitilamamast olmustur. Program {izerinde c¢alisirken kendi 6znel durumunu
yansitamadigini belirten Delfin, bu durumun dijital olarak tasarlanan g¢aligmalar igin
olumsuz bir 6zellik oldugunu, “Soyle; normal el ile iki boyutlu ¢alistigimiz zaman daha
bdyle 6znel durumlarimizi da katabiliyoruz resme. Ama dijitalde daha dogrusu bizim
calistigimiz programlarda hani kendi yorumumuzu katma gibi bir durum pek olmadi
(YYG1, 15.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Calismalarin kagit {tizerinde
uygulanmasinin daha rahat oldugunu belirten Irmak ise diistincelerini, “Kagit izerinde ne
bileyim basit oluyor ama bilgisayar {lizerinde biraz daha ugrastirtyor seni (YYGI,
23.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken benzer bir durumu render asamasinda yasayan Lale

diisiincelerini detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Mesela render aldigimizda 151k g6lgeyle hani iliski kurmustuk. Orada mesela hani istedigim
sonuca ulasamadim, birka¢ deneme yapmistim mesela. Daha sonra hani, ya istedigim sonuca
ulagamadigim i¢in bir giin tekrar lizerinde ¢alistim. Ama o 151k gélge aslinda beni biraz yordu
¢linkii olusabilecek biitiin kombinasyonlari denedim. Ama hani yine mesela sanal ortamin
bende mesela o noktada dezavantajim gérdiim. Obiir tiirlii kagit iizerinde ben hani 151k
buradan gelsin istiyorum, o zaman buray1 daha fazla aydinlatacagim, buray1 istedigim kadar

koyultabilirim (OGG1, 13.12.2018).
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Yapilan goriismelerde bazi 6grenciler kagit ve kalem ile bir ¢aligma tasarlamanin
bilgisayar tizerinde tasarlamaktan daha rahat oldugunu belirtmislerdir. Bu durumun kagit
ve kalem gibi malzemeler ile 6grencilerin uzun yillardir calismis olmalari ve ii¢ boyutlu
modelleme yontemi ile heniiz yeterince tecriibe kazanmadiklarindan kaynaklandigi
diistiniilmektedir. Kagit iizerinde tasarim yapmanin kendisine daha cok ozgiirliik
sagladigini belirten Isil diisiincelerini, “Yani en basta onu da bilmiyorduk aslinda hani.
Cikt1 alip onu ii¢ boyuta ¢evirecegimizi. Ama yine de hani nedense kalem ve kagit hani
elimde oldugu zaman bana daha sey geliyor... Daha 6zgiir geliyor (OGG1, 13.12.2018)”
ifadeleri ile belirtirken Ilgin her iki uygulamanin da avantajlarin1 ve dezavantajlarini

goriigmesinde detayli olarak su ifadeler ile agciklamistir:

Yani etkileri ¢ok farkli ikisinin de. Yani kagit {izerinde goérmek ile program iizerinde ki
gormek arasinda daglar kadar fark var diyebilirim ¢iinkii kagit tizerinde mesela verdigim bir
iki sey var, Ozellik var. Onun haricinde ¢ok yok. Mesela ben alisik oldugumdan kagit
lizerinde etiidii ya da bagka tiirlii seyleri daha rahat yapabiliyorum ama bu kagida 6zel bir
sey. Yani programda da belki de o dereceye gelebilsem programda da hani yapabilirim
bunlart... Ama program i¢in... Programda ii¢ boyutlu bir ¢aligma yapiyorsun, istedigin
sekilde kaldirabiliyorsun. Yani atiyorum ben bu dalgalar1 seyde kaldirmak istesem, eskiz

iizerinde kaldirmak istesem bir ton ugras gerektirir hani (YYG2, 28.12.2018).

Is1l gibi Lale de kagit lizerinde bir tasarim olustururken daha rahat olduguna yonelik
degerlendirmelerini, “Yani kagit iizerinde tasarim asamasi aslinda biraz daha hani
resimsel anlamda ozgiirdii. Stilizasyonda grafiksel anlatimda biz hani daha fazla
sadelestirmeye gittik (YYGI1, 15.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken Namik’in dijital

ortamda ¢alismaya yonelik goriisleri sunlardir:

Pek ondan sey yapamayacagim ama... Sundan bahsedeyim... Kagitta onu ¢izmemiz 5 dakika
falan aliyor yani diisiiniip, tasarlayip ¢izmemiz 5 dakika aliyor. Ama programda daha farkl. ..
Hata payi ¢ok fazla kaliyor programda. Yani daha ince diisiiniip tasarlamak gerekiyor. Sadece
program ile daha ¢ok incelememiz gerekiyor. Ben bunu sdyleyebilirim daha bagka aklima bir

sey gelmedi (YYG1, 16.11.2018).

Ogrenciler kagit ve dijital ortam iizerinde tasarlama ydntemlerini degerlendirirken
dijital ortamin kendilerini biraz kisitladigini belirtmislerdir. Caligmalarin dijital ortama
aktarilmast ve birer maket formuna donistiiriilmesi belli kurallar ¢ercevesinde
gerceklesmektedir. Bu kurallar 6grenciler i¢in kisitlayict birer unsur olmustur. Bagei’ya
(2004, s. 4) gore tasarim siirecinde diisiiniilmesi gereken en 6nemli unsur tasarimin yapisi
ve islevselligidir. Arastirma kapsaminda 6grenciler tarafindan {iretilen ¢aligmalar yapi

olarak stilize edilmis ve maket tasarimina uygun olarak tasarlanmaya c¢alisilmistir. Bu
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durumun kendisini tasarim siirecinde sinirladigini belirten Tuana goriislerini odak grup
goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agciklamistir:

Hani yaraticiligr konusunda elbette kattig1 seyler var ama bazen de kendimi sinirlanmig
hissediyorum bu konuda. Mesela ¢izimde 6nce detayli seyler yapabiliyorum ama programa
aktardigimda iste biraz daha az detayli oluyor. Makete gegirmeyi, hani maket yapmaya
calistigimda bunlar1 daha hani géz 6niinde bulundurmaya calisiyorum. Boyle boyle bazen,
her ¢aligma i¢in gegerli degil ama bazi ¢aligmalarda eksilmis gibi hissediyorum hani (OGGl1,
14.12.2018).

Tuana’nin belirtmis oldugu bu ifadelere yonelik Ilgin ise benzer kisitlamalarin kagit
tizerinde de karsilarina ¢ikabilecegini ve dolayisi ile bu durumun bilingli bir sinirlilik

oldugunu odak goériismesinde su ifadeler ile agiklamistir:

Hani ben... Resim boliimiindeyim... Orada mesela kagit kalem iizerinde bir sey olmuyor
hani. Sadece kagidin ve kalemin getirdigi sinirliliklar oluyor. Ama burada direkt ii¢ boyutlu
diistinmek zorundasin, gergek hayatta bir nesneymis gibi diisiinmek zorundasin... Bu yiizden

ben bunun bilingli bir sinirhilik olarak diisiiniiyorum (OGGl1, 13.12.2018).

Bu baglamda 6grencilerin karsilasmis olduklari sinirliliklarin sadece kagit ve dijital
ortam Tlzerinde ¢alisirken karsilarina c¢ikabilecek kisitlamalar olmadigi, benzer
kisitlamalarin kalem ve firca iizerinde calisirken de cikabilecegi ve dolayisiyla her
yontemin ayr1 birer zorlugu oldugu diisiiniilmektedir.

Ogrenciler tasarim siirecini ve tasarim siirecinde kazanmus olduklar1 becerileri
degerlendirdikleri gibi kendi tasarim siireclerinde karsilasmis olduklar1 6znel durumlari
da degerlendirmislerdir. Bu degerlendirmeler 6grencilerin kendi uygulama asamalarina
yonelik oldugu gibi uygulama asamalar1 sonucunda ortaya ¢ikarmis olduklari tasarimlara
yonelik de olmustur. Kendi tasarim siirecini degerlendirme alt temas1 baglaminda
ogrencilerin belirtmis olduklart bu durumlar bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

Arastirma siirecine grafik atdlyesinde bulunan bilgisayarlara Google Sketchup
uygulamasinin kurulumu ile baglanmistir. Anderson vd.’e (2008, s. 108) gore
degerlendirme siireci, denetleme ve elestiri gibi bilissel siirecleri igermektedir. Programi
O0grenme asamasinda farkli seyler denedigini belirten Namik diistincelerini, “Ciinkii daha
yeni d6greniyorduk bu programi ve biraz daha farkli arag gereclerle neler yapabilecegimi
merak edip daha degisik bir kuliibe tasarlamay1 tercih ettim... (YYG2, 28.12.2018)”
olarak belirtirken ¢alismasini belli bagh aletleri kullanarak tamamladigini, “Sonra onu

yiikseltmistik... Genelde diizlem ve ylikseltme araglari ile isimizi halletmistik aslinda
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(YYG2, 28.12.2018)” seklinde agiklamistir (Bkz. Gorsel 4.83). Ilgin ise kendi uygulama
asamasindan detayli olarak su ifadeler ile bahsetmistir:
Altta yarattigim kare seklindeki formda biraz daha ileriye almak istedim ben, hani ¢linkii
onlar biraz daha yagmurluk tarzinda bir sey yapmak istedim... Aynen, sagak gibi yarim bir

sey yaratmak istedim. Ondan sonra kareden kapi... Kesip kapi olusturdum. Onu da sanirim

geriye ¢ekmistim (YYG2, 28.12.2018).
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Gorsel 4.83. Namik in kopek kuliibesi ¢alismast (Google Sketchup)

Eskiz caligmasindan sonra bilgisayar lizerinde uygulama asamasina gectigini
belirten Ilgin ise tasarimini, “Eskizden sonra Sketchup programindan... Yansitmaya
basladik. Genelde ben yatay ve dikey formda seyler, yonde kullanmak istedim
calismalarimda...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken kullanmis oldugu

cizgilere yonelik goriismesinde su degerlendirmelerde bulunmustur:

Yani ben olsaydim mesela, biraz su anki ben olsaydim, daha az dikey g¢izgilerden
yararlanirdim ¢ilinkii boyle ince taraflardan kaginirdim, ince bir yer yapmazdim yaprakta.
Genelde oval sekil, oval formda ya da dairesel formda bitkilerden yararlanip, hani gene
damarlar1 yapmak istiyorsam ya da bagka bir, kiigiik bir ayrint1 da girmek istiyorsam oyle

girerdim (YYG2, 28.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.84).
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Gorsel 4.84. Iigin in organik stilizasyon ¢alismasi (Google Sketchup)

Ogrencilerin tasarimlarinda kullanmis olduklar1 ince alanlar uygulama asamasinin
devaminda olusturulan {i¢ boyutlu maket formlarinda sorun olusturmustur. Benzer bir
sorunu girintili bir form tasarlayarak ¢aligmasinda deneyimleyen Delfin de tasarimina
yonelik goriislerini, “Bitki, evet. Yaprak stilizasyonu yapmistik. Ben... Girintili ¢ikintilt
bir ¢aligmaydi benimkisi. Sketchup’ta biraz sikinti yasadim (YYG2, 27.12.2018)”

3

ifadeleri ile belirtirken bu durumun ileride kendisine sorun ¢ikardigini, “... En baginda
bir gorseli aktarmay1 pek bilmiyordum, onu da 6grenmis oldum sonradan... Sketchup’ta
cok boyle kesik, kesik ¢aligmigtim yaprak stilizasyonumu. O sorun oldu benim
icin...(YYG2, 27.12.2018)” seklinde aciklamistir. Namik ve Delfin gibi Ilgin da
uygulama asamasinin devaminda tasarimdan kaynakli sorunlar yasadigini, “ilk yaprak
yaptigimda iste bugiinde biraz iizerinde durduk hocam, ¢ok ¢izgi atmisim, bir yerlerden
bir sey olmus, birlestirmesi zordu (YYGI, 23.11.2018)” seklinde aciklamstir.
Ogrenciler organik stilizasyon tasarmmlarinda uygulamis olduklar1 yanls
tasarimlar1 daha ¢ok maket tasarim siirecinde fark etmislerdir. Anderson vd.’e (2008, s.
109) gore degerlendirme siireci igerisinde bulunan denetleme ile yapilan islemin ya da
ortaya ¢ikarilan iiriiniin uygun olup olmama yargilarina ulasilmaktadir. Caligsmalarin ii¢
boyutlu bir maket formuna doniistiiriilebilecegini diisiinmeden tasarlayan 6grenciler
maket uygulama stirecinde tasarimdan kaynakli sorunlar yasadiklarini belirtmislerdir. Bu
duruma yonelik Candan goriismesinde, “Simdi Oncelikle mesela yaprak calismasinda

bocaladigimi diisliniiyorum ¢iinkii hani hi¢cbir zaman ii¢ boyutluya doniisecek bir sekilde

241



bir sey cizmedigim icin orada bir sikinti yasadim (YYGI1, 16.11.2018)” ifadeleri
degerlendirirken benzer bir durumu yasadigini belirten Lale bu durumdan detayli olarak

su ifadelerle bahsetmistir:

Ug boyutlu, ii¢ parcali bir sey sonucunda... Ama seyde mesela ilk sanirim gorsellere
takildim. Orada genelde boyle hani iki boyutlu gibi bir algi olusunca, bende bdyle hani
yiikseltisini ¢ok fazla belirlemedim o zaman. Daha ince bir hani yaprak olsun istemigtim.

Daha sonraki siiregte bunu neden yaptim diye sorguladim (YYG2, 27.12.2018).

Hayvan stilizasyonu calismasinda tasarimint olustururken zorlandigini ve
arastirmacidan yardim aldigin1 Namik, “Hayvan stilizasyonu... Ben biraz zorlanmistim,
siz yardim etmistiniz hayvan stilizasyonunda (YYGI1, 16.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken tasarimini, “Aslinda ¢ita babinda ¢ita oldu ama stilizasyonu pek yapamadim
iste... Cita oldu ama (YYGI1, 16.11.2018)” ifadeleri ile elestirmistir. Anderson vd.’e
(2008, s. 110) gore degerlendirme siirecinin icerisinde bulunan elestirme ile yapilan
islemin ya da ortaya ¢ikarilan {iriiniin dis 6l¢iitler dahilinde yargilanmas1 yapilmaktadir.
Namik gibi Tuana da tasariminda stilizasyon etkisini basarili bir sekilde olugturamadigini,
“Evet, okaliptus yapragi yapmistim. Onda da sdyle bir hatam oldu; ¢ok fazla parca
eklemistim. Onu zaten sizde sOylemistiniz ama giizel bir calismaydi o da. Farkli bir
deneyimdi yani (YYGI, 22.11.2018)” seklinde agiklarken tasarimi hakkindaki

diisiincelerini Nazli detayl olarak su ifadeler ile agiklamistir:

Yani hocam bende... Bende ilk defa stilizasyon yaptim ve hani ilk basta asir1 zorlandim.
Nasil yapacagim? Falan filan. Ama hani ilk 6nce eskiz yaptirdiniz ya... Mesela ilk 6nce kedi
calismasinda, kediyi gergekei bir sekilde ¢izdim. Sonra onu olabildigince sadelestirdim,
pargaladim, bdldiim falan. Yani ilk 6nce o gerceginden yola ¢ikip yapmak daha kolay geldi
bana. Direkt stilize edilmis bir sekilde diisiinemedim. Sonra eskizini yaptiktan sonra

programa gecirmek ¢ok da zor gelmedi (OGG1, 14.12.2018).

Candan gibi Ilgin da hayvan stilizasyonu caligmasi i¢in eskizini olusturdugunu
ancak eskizini program igerisine aktarmak yerine tasarimini eskizine bakarak
olusturmaya calistigini, “Ciinkii ne bileyim programda ¢izmek eglenceli. Programda
cizmek eglenceli oldugu icinde bdyle bir sey, imkan varken programda cizeyim dedim
(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Calismasim1 eskiz olusturmadan
tasarladig1 i¢in sonraki asamalarda sorun yasadigini belirten Namik bu durumdan,
“Hayvan stilizasyonunda kag tane, ne ekliyim, nereye ekliyim, ka¢ tane ekliyim diisiincesi
hani beni bitirmisti. Nasil sadelestirece§im? Sadelestiriyorum, sadelesmiyor, ekliyorum
olmuyor, ¢ikarttyorum olmuyor...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile bahsederken tasarim

asamasinda ¢izmis oldugu ¢alismanin planli bir sekilde yiikseltilmedigi i¢in olusan durum
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hakkinda, “Ben dayanamadim, yiikselttim. Yiikselttigim i¢in bazi oranlar1 ve sey, hatalari
degisti calismalarm. Yiikselt, alcalt, sil, ekle falan yapa yapa baz1 yerlerini bozdum ben

(YYG2, 28.12.2018)” degerlendirmelerinde bulunmustur (Bkz. Gorsel 4.85).
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Gorsel 4.85. Namik in hayvan stilizasyonu ¢alismasi (Google Sketchup)

Ogrenciler hayvan stilizasyonu c¢alismalari igin tasarim siireclerine ydnelik
degerlendirmelerde bulunduklar1 gibi tasarimlarinda bulunan ozelliklere yonelik
degerlendirmelerde de bulunmustur. Kendi ¢alismasinda bir kaplumbagay: stilize eden
Ceyhun tasarimu ile ilgili goriislerini, “Evet. Ayaklarini ekledim c¢iinkii hani evi oldugu
i¢in yere saglam basmasi lazim bir nevi. Temelleri gibi (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri
ile belirtirken tasarim siirecinde edinmis oldugu farkindaligi, “Aynen daha koseli yaptim.
Kaplumbaga, normal olan kaplumbagadan biraz daha farkli oldu. Bu da benim hayal
giicimii genisletti. A kaplumbaga bdyle de olabilirmis dedim (YYG2, 27.12.2018)”
seklinde degerlendirmistir. Namik kendi stilizasyon ¢alismasinda bir ¢itanin aerodinamik
yapisini yansitmak istedigini, “Burada ¢itanin bdyle aerodinamik yapisini, hizini,
viicudunun esnekligini, kas yapisi gibi seyleri diislinerek yaptim. Ne kadar oldu bilemem.
Ben onlart diisiinerek yaptim yani (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken kendi
stilizasyon siirecine ydnelik diisiincelerini Ilgm, “ilk dalgalar farkli sekildeydi sonraki
dalgalar farkli sekildeydi ama en son yaptigimda en sade ve en sey oldugunu

diisiiniiyorum. Ama o da giizel bir siirecti (YYG1, 23.11.2018)” olarak degerlendirmistir.
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Hayvan stilizasyonu calismasinda tasarimi igin birden fazla eskiz iireten Lale bu
durum ile ilgili, “Aslinda sabit kalmak istedim. Hayvan olarak belirledigim seyin disina
cikmak istemedim... (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunurken tasarimi i¢in yapmis
oldugu denemeleri, “Kanatlarin1 6n plana ¢ikarmak istemistim. Onun i¢inde stilizasyonda
baya sey eskizle ugrastim ama en son basarili bir sonuca ulasti bence, stilizasyon
anlaminda (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Lale gibi Candan da eskiz
asamasinda birden fazla deneme yaptigini1 ve son olarak egimli ¢izgilerden olusan bir
denizat1 ¢caligmas1 yapmaya karar verdigini goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile

aciklamistir:
Ya evet, onlar benim gorsel olarak daha hosuma gittigi i¢in denizatin1 yapmay1 segtim. Bu
da ikinci stilizasyon ¢aligmast oldugu i¢in ilkine oranla daha kolaydi. Yani yaprakta daha
fazla diisinmiistim, bu daha karmasik olmasina ragmen. Ama hani bir kere bir seyin
mantigim Ogrendikten sonra yine sekilsel olarak benzemesi ve iste belirli net ¢izgilerden

olugmasint dikkate aldim yaparken (YYG2, 21.12.2018).

Uc¢ boyutlu logo uygulamasinda 6grencilerden kendilerine ait bir marka
diisiinmeleri ve bu markaya yonelik bir logo tasarimi olusturmalar1 istenmistir. Becer’e
(1997, s. 196) gore bir simgenin tasariminda detayl diisiinme siireci ve yalin bir anlatim
dilinin kullanilmas1 gerektirmektedir. Logo tasarimina yonelik sunum sonrasinda
ogrenciler bir logo tasariminda dikkat edilmesi gereken durumlara yonelik ¢ikarimlarda
bulunmuslardir. Bu ¢ikarimlara yonelik Ilgin diisiincelerini, “Logoda... Hani bir, bir
seyin aslinda biraz daha pazarla ilgili, hani pazara yonelik nasil diisiiniliir? ... Veya
yapilan seyin kim i¢in, ne i¢in yapildigi...(YYG2, 28.12.2018)” seklinde agiklarken
Candan, “Evet, bu birazcik daha seydi ¢linkii burada birde dikkate almamiz gereken bir
marka olusturmak ve bu markanin ne markast oldugunu belirlemek kismi vardi.
Dolayisiyla iki farkli mantigt daha olmak zorundaydi (YYG2, 21.12.2018)” olarak
belirtmistir. Bu durum ile ilgili Ilgin ise diisiincelerini detayli olarak su ifadeler ile

agiklamistir:
Ya kurumsal kimlikte direkt mesela yapma agamasi da etkiliyor. Ben... Resimciyim.
Normalde hoca bir 6dev verirse yaparim ya da onun haricinde kendi istedigimi ¢izerim ama

kurumsal kimlikte baskast nasil bir seyler isteyebilir diye diisiindiim (YYG2, 28.12.2018).
Ilk kez logo tasarlayan Isil logosu hakkinda, “Yani logonun giizel oldugunu
diisiiniiyorum, yani ilk kez bdyle bir sey yapmama ragmen. Iyi oldugunu diisiiniiyorum
(YYGI, 22.11.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Hazirlamig oldugu logo tasariminin

isimlendirilmesi i¢in kendi adinin bag harflerinden yola ¢iktigini belirten Namik siirecin
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gelisimi hakkinda, “Bu aslinda MA yapacaktim. ismim ve soy isimlerimin bas harfleri. ..
Ama Z oraya yakisti, bende MZA yaptim yani (YYG2, 28.12.2018)” aciklamalarinda
bulunurken tasariminin bu sekilde isimlendirilmesinin nedenini, “Gdriintiisel ve sdylemi
kulaga hos geldigi i¢in farkli bir yazi tipi kullanip altina ekleme yapmistim (YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Logo tasarim siirecinde kendi gelisimini fark eden
Delfin bu durumu, “Yaprak stilizasyonunda ¢izim yaparken iki boyutlu ¢izimimin
fotografin1 aktarirken bir sikinti yasadim Sketchup'ta. Anlayamamistim. Ama diger
hayvan stilizasyonunda ve logo tasarim calismasinda daha kolay yapmistim. Anladim
sonradan (YYGI, 15.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken hazirlanan tasarimlarin bilgisayar
tizerinde yeniden olusturulmasi asamasina yonelik kazanimlarini Lale, “Bu siirecte
aslinda sey... Kagit lizerinde tasarladiktan sonra o asamada biraz zorlansak da daha
sonrasinda hani kavradikca bilgisayarin daha fazla ayrintiya izin vermedigini falan
goriince entegrede sorun yagamadik agikcast (YYGI1, 15.11.2018)” olarak agiklamistir.
Render uygulamasindaki sanal stiidyo igerisine 151k ekleme islemini Nazli, “Boyle
ne olabilir ki 151k falan deyip pat pat koymustuk ilk basta ama hani yerini, konumunu
birazcik bile degistirildiginde 15181n falan ¢ok farkl: etkiler ¢ikabiliyor renderinda (OGGl,
14.12.2018)” olarak degerlendirmistir. Render uygulamasin1 Candan da goriismesinde

detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Burada da yapragm... Iste yapragi nerden gérmemiz gerekiyor, kameray1 nereye koymamiz
gerekiyor, iste ne kadar egim vermek gerekiyor... Aslinda yine, hani bu ilk ¢alisma oldugu
igin onun egitimini vermek ve kamerayi yerlestirmek ve 1siklar1 yerlestirmek tamamen sey

oldu... Yani bu sefer yine farkli bir diisiinme siireci gerektirdi... (YYG2, 21.12.2018).

Sanal stiidyo icerisine yerlestirmis oldugu 1siklar ile ilgili sorun yasayan Irmak bu
siireci, “Baya bir ugrastik galiba ya bununla... Is1g1 ne kadar uzaga koyarsak, o kadar
karartyordu galiba, golgeler diigmeye basliyordu... Benim igerdeki, aynen, turuncu o sey,
govde, 15181 kapattig1 icin iceriye 151k gelmiyordu galiba... (Bkz. Gorsel 4.86) (YYQG2,
28.12.2018)” olarak belirtirken 151k ve gdlge nedeni ile benzer bir sorunu yasayan Isil da
goriislerini, “Yok, hayr... Isig1 koymak isimi zorlastirmadi ama 15181 istedigim sekilde
veremedim. Yani yine de hani son halinden ¢ok memnun olamadim 1s181n gelis yerinden

(YYG2, 27.12.2018)” seklinde aciklamistir.
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Gorsel 4.86. [rmak’in organik stilizasyon render ¢alismasi (Google Sketchup, Blender)

Tasariminda begenmedigi noktanin sadece 11k olmadigini belirten Isil
diislincelerini, “Isik gélgesini begenmedim... Daha ii¢ boyutlu, daha yapili goziikebilirdi.
Hani biraz da yapragin yiikseltmesini az yaptigim i¢in olabilir en basta. Ondan kaynakli
olabilir (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtirken tasarimin olusturulma asamasina
yonelik, “Daha kalin yapsaydim daha etkili olabilirdi (YYG2, 27.12.2018)”
degerlendirmelerinde bulunmustur. Render asamasinda istedigi gergekei sonuca ulagsmak
i¢in birden fazla deneme yaptigini belirten Ilgin bu siireci, “Yani birden ¢ok 151k denemesi
aldim. Birden ¢ok kamera agisi ve kaldirma agisini denedim (YYG2, 28.12.2018)”
ifadeleri ile belirtirken istedigi etkiyi farkli yontemler deneyerek aradigini, “Biraz zaman
gecti ama 15181 mesela yine zit vermeye calistim... Bosluklarini nasil golgeleyebilirim diye
diisiindiigiimii  hatirhhyorum. Mesela 15181 sol taraftan alip... Arkasina bir sey
koymamistim sanirim...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Ceyhun ise bu
stireci deneyerek ¢ozdiigiini, “Deneme yanilma yoluyla zaten bir yere geliyoruz. Ben bu
sekilde daha giizel bir sey ¢ikarttigima inaniyorum (YYG2, 27.12.2018)” seklinde ifade

ederken render alma siirecine yonelik degerlendirmelerini su ifadelerle agiklamistir:
F12’ye basarak render aldiktan sonra iste daha giizel goriindiigiinii fark ettim. Ondan sonra
ilk basta kotii oldu aslinda. Sonra dedim bu 151k kaynagini acaba biraz daha mi saga
kaydirsam daha giizel olur. Isik kaynagini biraz saga kaydirinca daha giizel oldugunu fark
ettim aslinda (YYG2, 27.12.2018).

Ogrenciler organik stilizasyon calismalarindan sonra hayvan stilizasyonu

calismalarin1 da Blender programi igerisine aktararak caligmalarinin render alma
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islemlerini tamamlamistir. Siirece yonelik Ceyhun diisiincelerini, “Evet, birde hayvan
stilizasyonunun renderin1 almigtik. Ayni seyi yapmustik. Sadece bunda biraz seyde
farklilik yasamistim. Rengi degistiriyordu, hani 151k kaynagini, 15181 nereye koydugumuz.
Ona gore birka¢ deneme yaptiktan sonra dogru olani bulduguma inanityorum (YYG?2,
27.12.2018)” ifadeleri ile agiklarken Irmak bu siireci goriigmesinde detayli olarak su

ifadeler ile degerlendirmistir:
Renk vermistim ¢linkii normal beyaz rengiyle baya bir gélgeli falan oluyordu... Renklendirip
buraya aktardim ve ben renkleri baya sey farkli yaptim... Evet, bdyle sey boynuzundaki bazi
parcalar farkli renkteydi, evet. Ondan sonra aktardik. Bunda 1s1ikla baya oynamistim ben. One
getirdim, arkaya koydum... Tuslarin yerlerini 6grenmeye calismistim... Boyle 6n, arka
iligkisini kurmaya ¢alismistim (YYG2, 28.12.2018).

Render asamasinda kameranin ve calismanin durus agilarina deginen Ilgin bu
durum ile ilgili goriislerini, “Evet, hayvanda da ¢ok oynamistim durusunu ¢ilinkii hani {i¢
boyutlu bir ¢alisma. Ama yine de 6nden baktigin zaman iki boyutluymus gibi duruyor.
Pek bir farki olmuyor aslinda bizim diger kullandigimiz Sketchup programinda...(YYG2,
28.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken kendi ¢calismasinin son haline yonelik, “Biraz
caprazdan gormeye ¢alistim. Hafif bir egimle de kaldirdim ve... Isigiyla baya oynamigtim
(YYG2, 28.12.2018)” agiklamalarinda bulunmustur.

Pepakura programinda tasarimlarini maket formuna doniistiiren Ogrenciler
uygulamanin devaminda ilk maket tasarimi olan organik stilizasyon maket ¢aligmalarini
hazirlamiglardir. Maket tasarim siirecinde Pepakura uygulamasinin 6nemini ve tasarim
lizerinde uygulanan islemlerin maket tasarim siirecinde kendilerine yansimalarina
yonelik diisiincelerini degerlendiren Namik goriiglerini detayli olarak su ifadeler ile

agiklamistir:

Ya bu bir ders olarak verilse, Pepakura kisminin da verilmesini isterim. Ciinkii bunun bence
en Ogretici yanlarindan birisi Pepakura kismi ¢iinkii tasarladigimiz zaman simdi
diisliniiyorsunuz, mesela ben yaprakta dyle yaptim. Direkt tasarladim, o ince ¢izgileri attim
¢linkii seyi bilmiyorum simdi, Pepakura’da onun &yle zorluk ¢ikartacagini bilmiyorum.
Direkt buradan boyle tasarladim. Ama Pepakura’ya gelince is, neyin ne oldugunu

anliyorsunuz...(YYG2, 28.12.2018).

Uygulanan son ¢alisma olan proje bir kent tasarimi etkinliginde 6grenciler Mars
gezegeni tizerinde bulunan hayali bir sehir i¢in tasarimlar tiretilmistir. Tasarim stirecinde
calismasinin eskizini ¢esitli gorsellerden yola ¢ikarak olusturdugunu belirten Namik
gorislerini, “Mars projesinde de zaten bazi gorsellere bakip, onlardan yola ¢ikarak

tasarlamistik (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken iletisim {lizerine bir tasarim
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tireten Ceyhun kendi tasarimina yonelik diisiincelerini, “Benim tasarimim Mars’taki
iletisim ag1 ile ilgiliydi. Ben bir iletisim binas1 yaptim. Ustiinde canak olan, sinyaller
gonderen bir bina tasarladim. Yarim daire seklinde... Benim binam olmazsa olmazdi
¢linkii nereye giderseniz gidin iletisim size her yerde lazim oluyordu (YYG2,
27.12.2018)” seklinde degerlendirmistir.

Ogrenciler her ne kadar daha onceki tecriibelerine dayanarak son ¢alismalarmnin
cogu asamasinda zorlanmamis olsalar da tasarimlarinda bulunan farkli yapilar1 daha 6nce
deneyimlemedikleri i¢in zaman zaman zorlandiklarini belirtmislerdir. Bu durum ile ilgili
Isil diisiincelerini, “Yani beni zorlamayacak bir tasarim yapmam gerektigini diistindiim.
Yine de birazcik zorladi ama... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken Nazli
barinak tasariminin uygulama siirecine yonelik diislincelerini, “Bunun tasariminda da
bayag1 zorlandim ama sehrin... Su ortadaki gegis borular1 var ya... Sketchup’tan yaptim
ve su onlarin bagl oldugu iicgenler var ya, poligonlar... Onlar yamuk oldugu i¢in o
borularda iiste dogru ¢ikmisti... Onlar yiizeye indirmekte falan bayagi ugrasmistim
(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile agiklamustir.

Ogrenciler Mars gezegeni tasarimlarini daha dnceki tecriibelerinden yola ¢ikarak
oldukga basit ve sade bir sekilde tasarlamaya 6zen gostermislerdir. Bu durumu ve tasarim
siirecinin sonunda ortaya ¢ikan ¢alismasini1 degerlendiren Candan diislincelerini detayl

olarak su ifadeler ile degerlendirmistir:
Evet, yani ama ondan sonra, en sonunda bdyle bir sey ¢ikti ortaya. Bundan da aslinda
memnunum. Neden memnunum? Digerleri beni asir1 zorlayacaktt ve yapistirmak yani. ..
Tamam, tasarim Onemli, giizel goziikkmesi de Onemli ama eger ben onu makete
doniistiiremeyeceksem o tasarimin  higbir anlami  yok. Bu da benim makete
doniistiirebilecegim bir tasarimdi. Birazcik daha sade, simple hani bir seydi. Zaten ibadette

cok gosterisli bir sey degildir yani. Bence bagdast1 (YYG2, 21.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.87).
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Gorsel 4.87. Candan in rehabilitasyon merkezi ¢alismasi (Google Sketchup)

Candan gibi Nazl1 da maket uygulama siirecinde sorun yagamamak i¢in tasarimini
elinden geldigince sade tasarladigii ancak yine de c¢alismasina bir seyler
ekleyebilecegini, “Sehir tasarimi beni hi¢ bilmiyorum... Yaptigim seyden memnunum
ama fazla sade ya boyle... Daha... Hep boyle sey diisliniiyorum; su da eklenebilirdi, bu
da eklenebilirdi diye...(YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Calismalarin yaraticiliga yonelik etkilerini tartisan 6grenciler bu durum ile ilgili de
cesitli degerlendirmelerde bulunmuslardir. Anderson vd. (2018, s. 111) yaraticilik
kavramini, 6zel beceriler sonucu ortaya konulan alisildik olmayan calismalar olarak
nitelemistir. Yapilan ¢alismalarin her yerde karsilarina ¢ikabilecek tasarimlar olmadigini
belirten Ceyhun diisiincelerini, “Yani soyle bir sey; grafik dili ile anlatiyoruz ama hani
yaprak yapiyoruz, yaprak bilindik bir sey. Ama yaptigimiz binalar, hani yaptigimiz
araglar, yani ne bileyim hani siirekli her yerde gorebilecegimiz seyler degildi gibi geldi
bana mesela (OGG2, 12.04.2018)” seklinde belirtirken farkli olduklarini, “Bizi 6n plana
cikartanda farkli olmakti. Buradaki farkl iste araclari kullanarak giizel seyler yapmaya
calistik, bu hocam yani diisiincem (OGG1, 13.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir.

Ogrenciler yapilan calismalara yénelik degerlendirmelerde bulunduklari gibi
donem boyunca gerceklesen siirece yonelik de degerlendirmelerde bulunmuslardir. Kendi
tasarim siirecine yonelik degerlendirmelerde bulunan Lale diisiincelerini, “Bence olumlu
bir siireg, birbiri ile tutarl bir siire¢ var. Cizimle seydeki, dijital ortamdaki goriintiistiniin
arasinda ¢ok bdyle hani ayirt edebilecegim bir sey yok gibi aslinda. O yiizden siire¢ olarak
tutarli ilerlemisim gibi goriiniiyor (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. ilk

249



yapmis oldugu calisma ile son yapmis oldugu ¢alisma arasindaki farki degerlendiren
Ceyhun ise, “En bastaki ¢calismam ile sondaki ¢alismamin arasinda daglar kadar fark var
ki sondaki ¢aligmalarima dogru hani maket yaptikc¢a aslinda dersin daha eglenceli, daha
verimli gececegini anladim (YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Ayrica bu
tarz ¢aligmalar ile hayal giicliniin gelistigini belirten Ceyhun diisiincelerini, “Yani bu tarz
hayal giiclimiizii gelistirdigine inaniyorum. Ya onun diginda bu kagit kesme becerisi

vesaire baya bana etkili oldu (OGG2, 12.04.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

4.3. Gorsel Uzamsal Farkindahk

Arastirmanin son ana temasi olan Gorsel Uzamsal Farkindalik temasi, 6grencilerin
arastirma siireci boyunca uygulamis olduklar1 ¢aligmalar sonucu kazanmis olduklar
uzamsal farkindaliklara yonelik sdylemlerini igermektedir. Gardner’a (2010, s. 246) gore
uzamsal zekanin 0ozii gorsel diinyayr dogru bir bigimde algilamak ve bulunan
algilarimizin iizerinde fiziksel uyaricilar olmadan zihnimizde c¢esitli degisim ve
doniistimleri saglayabilmektir. Gorsel uzamsal farkindalifa 6rnek olarak yeni ehliyet
almis birinin kullanmis oldugu aracin dis hatlarini zihninde canlandirmasi ve trafikte araci
ile bu duruma gore hareket etmesi 6rnegi verilebilir. Yildiz ve Tiizlin (2011, s. 498)
evdeki esyalarin yerini degistirirken, bulasiklar1 dizerken veya bilardo oynarken farkinda
olmadan uzamsal yetenegi kullandigimizi belirtmistirler. Gardner (2010, s. 289) ise
uzamsal zekdya oOrnek olarak; Giiney Denizi’nde yolculuk eden Puluwat kabilesi
yerlilerinin geceleri gokyiiziinde ortaya ¢ikan yildizlar1 sonsuz okyanus igerisinde yon
bulma araci olarak kullanmalarini vermistir. Aragtirma kapsaminda uygulanan ii¢ boyutlu
calismalar ile Ogrenciler uzamsal zekalarmi kullanarak zihinlerinde canlandirmis
olduklar1 tasarimlari dijital ortam igerisinde poligonlar yardimi ile yeniden olusturmus ve
tasarlamiglardir.

Yapilan veri analizleri sonucu gorsel uzamsal farkindalik ana temasi kendi
icerisinde ii¢ boyut algisi, gerceklik algis1 ve algilamada degisim olarak {i¢ temaya
ayrilmistir. Gorsel uzamsal farkindalik ana temasi arastirmanin ikinci sorusunda bulunan
“Ogrencilerin  sanal ortamdaki {iciincii boyut algisina dayali gdrsel-uzamsal
farkindaliklarma yansimalar1 nelerdir?” sorusuna ydnelik bulgular igermektedir. Ug
boyut algisit temasi, ogrencilerin ¢aligmalarini olustururken karsilasmis olduklar iig
boyutlu etkilere yonelik bulgular1 kapsamaktadir. Ug boyut algis1 kapsaminda dgrenciler

caligmalarim1  i¢ boyutlu diistinme, degerlendirme ve Kkarsilastirma baglaminda
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degerlendirmistir. Gergeklik Algist temasi, Ogrencilerin ¢alismalarint olustururken
karsilasmis olduklar1 gergeklik etkilerine yonelik bulgular1 kapsamaktadir. Gergek hayat
baglaminda calismalarin degerlendirilmesi, ¢calismalarin gergek diinya ile birliktelikleri
ve gerceklik kapsaminda karsilastirilmast bu temanin bulgularini olusturmaktadir.
Algilamada degisim temasinda ise aragtirma siireci igerisinde uygulanan caligsmalar
sonucu Ogrencilerde olusan algi degisimlerine yonelik bulgular aciklanmistir. Gorsel
uzamsal farkindalilk ana temasma iliskin temalar ve alt temalar Sekil 4.3’te

gosterilmektedir.

Uc Boyut Algisi

- Bosluk
- Her Ag
- Ug Boyutlu Ortamda Olgtilendirme
- Ug Boyutlu Algiya Yénelik
_ Cikarimda Bulunma
- Ug Boyutlu Algiya Yénelik
Degerlendirme
- Ug Boyutlu Galismalan Elle Cizim ile
Karsilagtirma
- iki Boyut ile Kargilagtirma
- Ug Boyutlu Algiya Bagh Gidilenme

Gorsel Uzamsal
Farkindalik

Gergeklik Algisi

- Yanilsama
- Gergeklik Algisina Yonelik
Degerlendirme
- Gergek Hayat ile Karsilastirma
- Gergek Hayat ile Birliktelik Kurma

- Algi Degigimini
Degerlendirme
- Hayal Giici
- Gegmis Deneyimler ile

Karsgilagtirma
- Algi Degisiminin
Diger Derslere Katkis|

- Isik Gélgenin Kullaniminda
Analiz Becerisi
- Giindelik Yasamda Ug Boyut
Algisinin Etkisi
- Gergeklik Algisina Bagl
Gudilenme

Sekil 4.3. Gérsel uzamsal farkindalik
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4.3.1. U¢ boyut algist

Ug Boyut Algis1 temasi, dgrencilerin tasarimlarii olustururken ii¢ boyutlu ortamda
fark etmis olduklar1 kavramlara, degerlendirmelere ve karsilagtirmalara yonelik
bulgularini icermektedir. Bu tema, 6grencilerin {i¢ boyutlu ortamda fark etmis olduklari
bosluk kavramina, ¢alismalara her agidan bakabilmelerine, li¢ boyutlu ortamda 6l¢ii
kavramina, {i¢ boyutlu algilarina yonelik degerlendirmelerine, ¢ikarimda bulunmalarina,
ic boyutlu algiya bagl olarak giidiillenmelerine, ii¢ boyutlu ¢alismalar1 elle ¢izim ve iki
boyutlu ortam ile karsilagtirmalarina yonelik alt temalar1 igermektedir.

Arastirma siirecinde uygulanan etkinlikler ile dijital ortamda {i¢ boyutlu olarak
calisma imkan1 bulan 6grenciler bu yeni durumu cesitli yonlerden degerlendirmistir.
Sahin’e (2010, s. 121) gore bir yapitin algilanabilmesi i¢in zihinsel kavrama yolu ile
nesnenin ¢esitli isaretler ile cisimlesmesi gerekmektedir. Bu yeni ortamda olusturmus
oldugu caligmalarin daha somut bir seye doniistiigiinii belirten Candan diisiincelerini,
“Nasil anlatayim... Bu mesela yani c¢izilen sey daha sonra boyut kazandiginda daha
gercekei ve de daha aslinda somut bir seye doniismiis oluyor (YYGI1, 16.11.2018)”
seklinde belirtirken caligmalarin ii¢ boyutlu olarak hazirlanmasi sonucu tasarimlarda
derinlik etkisinin olustugunu Ceyhun, “Ciinkii sag1 var, solu var, arkasi var, 6nii var, ortasi
var... Igine derinlemesine girebiliyorsun (YYG1, 22.11.2018)” olarak ifade etmistir.

Caligmalarin ii¢ boyutlu olarak tasarlanmasi ayni zamanda Ggrencilerde daha
kapsamli bir diisiinme siireci olusturmustur. Bunun nedeni olarak 6grencilerin iki boyutlu
ortamda ¢alisirken tasarimlarin sadece 6n yiiziinii hazirlamalar1 ancak {i¢ boyutlu ortamda
calisirken tasarimlarin her agisini diisiinmek zorunda olduklar1 sdylenebilir. Caligmalarin
farkli bakis acilarindan incelenebildigi icin daha kapsamli bir diisiinme siireci
olusturdugunu belirten Nazli diislincelerini, “Bakis acisindan daha kapsamli oluyor
(YYG1, 23.11.2018)” seklinde belirtirken bu durumun kendisinde daha kapsamli bir
diistinme stireci olusturdugunu, “Daha kapsamli bir alg1 yaratiyor. Daha dikkat etmemi
saghiyor (YYGI, 23.11.2018)” seklinde agiklamistir. Nazli gibi Ilgin da ¢aligmalarin {i¢
boyutlu olarak tasarlanmasi sonucu her agidan incelenebildigini ve bu sebeple gergekgi
yansimalar edindigini, “Her yonden inceleyebiliyorum. Yani ger¢ekmis gibi ama sanal
ortamda (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken kagit iizerinde hazirlamis oldugu
iic boyutlu ¢alismalara yonelik, “Uc¢ boyutlu asamada... Uc¢ boyutlu mesela biz
eskizlerimizi ¢izerken, ilk boyle, yine de iki boyutlu kaliyordu. Yani kagidi g¢evirip
arkasina bakamiyorduk (YYGI, 23.11.2018)” degerlendirmelerinde bulunmustur.
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Ug boyutlu ortamda ¢alismalarini olusturan égrencilerin dikkatini ¢eken ilk durum
calisma alaninda bulunan bogsluk olmustur. Sayisal ortamda bulunan caligma alani
rakamsal verilerden olustugu i¢in 6grencilere sinirsiz bir ¢alisma mekani saglamistir.
Derinlik, yiikseklik ve genislikten olusan bu calisma alan1 68rencilere tasarim siirecinde
sonsuzluk hissini verdigi gibi ayn1 zamanda bosluk hissini de vermistir. Bu durumu ilk
olarak kopek kuliibesi calismasinda fark eden Lale diisiincelerini odak grup goriismesinde

detayl olarak su ifadelerle aciklamistir:
ik Sketchup’ta bagladiginda mesela bir kiip olusturduk. Hani Ali hoca sey demisti; “Hani
kurcalayabilirsiniz, istediginizi yapin” demisti. O an mesela oku bile ¢evirdigimde, sadece o
kiiptin uzandig1 yeri mesela gordiim. O bile mesela hani bir anda “Ne oluyor ya, neresi

buras1” gibi bir izlenimim oldu (OGG1, 13.12.2018) (Bkz. Gorsel 4.88).

B Untitled - SketchUp b )

File Edit View Camera Draw Tools Window Help |
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Gorsel 4.88. Google Sketchup caligma alan1 (Google Sketchup)

Iki boyutlu ¢aligma ortaminda bulunan sinirli ¢aligma alanmin aksine ii¢ boyutlu
ortamda bulunan bu sinirsiz ¢aligma alani 6grencilerin uzay mekan algilari tizerinde farkl
etkiler olusturmustur. Bu duruma yonelik Lale goriislerini odak grup goriismesinde su

ifadeler ile ag¢iklamistir:
Benim anasanatim resim hocam. Resim yaparken, evet, bazi seyleri diisiinme asamasinda
hani yaraticiligimizi kullaniyoruz, bazi1 seyleri ekliyoruz falan ama ya burada mesela bir uzay
sanki evreni igerisinde bir seyler yapmaya g¢alisiyoruz. Bu noktada hani bizi kdgidin digina

cikaran bir sey var, bagka bir ortam var. O noktada mesela hani algimiz iki boyutluda mesela
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hani belli bir yere kadar. O iki boyutluyu ii¢ boyutluya ¢evirme hani ya da estetik bir alg1
cergevesinde oluyor. Ama burada o uzay evreni mesela, o algiy1 biraz daha oynad agikcast

(0GG1, 13.12.2018).

Lale’nin belirtmis oldugu bu goriislere farkli bir agidan bakan Isil ise goriislerini,
“Sey Lale dedi ya hani Uzay boslugu gibi. Aslinda o bana resimde dyle geliyor. Hani
nereye giderse gidebilir, gittigi yere kadar. Yani bilmiyorum (OGG1, 13.12.2018)” olarak
belirtmistir.

Ogrencilerde olusan bu uzay mekan algis1 kullanmis olduklar1 kamera agilar1 ve
gorlis pozisyonlari ile daha farkli bir boyuta taginmistir. Boslukta olusturulan ii¢ boyutlu
tasarimlar program iizerinde bulunan kamera goriis pozisyonlari ile Ogrencilere
caligmalarinin her agisini inceleme imkani sunmustur. Gardner’a (2010, s. 247) gore bir
nesnenin farkli bir agidan goriinlisii ya da ¢evresinin dondiiriilmesi sonucu nasil
goriineceginin diisliniilmesi gorsel uzamsal zekd alaninin igerisine girmektedir. Bir
calismay1 her agidan incelemenin ii¢ boyutlu diisiinme ve algilama durumlarina katkida
bulundugunu belirten Ilgin diisiincelerini, “Her taraftan inceliyorsun yani. U¢ boyutlu
algimi boyle direkt, dyle bir etki olusturdu yani (YYG2, 28.12.2018)” olarak agiklarken
kagit tizerindeki tasarimina oranla ii¢ boyutlu ¢alismanin en biiyiik farkinin bu oldugunu
belirten Nazl1 diislincelerini, “Tabi agilardan da dondiirebiliyorsun. Yani farkli agilardan
bakmak asil bence en 6nemli fark eskize gore. Her yonden bakabiliyorsun caligmana
(YYGI, 23.11.2018)” seklinde belirtmistir. Goriis pozisyonunun kendi {i¢lincii boyut
algisina yonelik etkisini degerlendiren Namik diisiincelerini, “Ug boyutlu algimi ben
biraz, bir tik gelistirdigini diislinliyorum. Yani objeye bakarken ki goriis pozisyonunu
ayarlamamiz...(YYGI, 16.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken bu durumun nedenini, “Yani
sadece bir tarafi diistinmek degil, diger tarafa da ne ekleyebilirim? Bu tarafla, bu taraf
uyumlu olur mu? Bu boruyu attim ama diger tarafta nasil bir boru olmali? Aynisindan m1
yoksa daha m1 farkl1? Boyle bir algi olustu (YYG2, 28.12.2018)” seklinde agiklamistir.

Aragtirma siirecinde uygulanan ¢alismalarin ii¢ boyutlu algisi tizerindeki etkilerine
yonelik degerlendirmelerde bulunan Ilgin diisiincelerini, “Yani bana artik bir seyi
diisiiniirken, kagit lizerinden de yaptigimda {i¢ boyutlu bir sekilde diisiinmeyi sagladi
aslinda biraz da ¢iinkii daha once higbir program kullanmamistim. Hani her tarafina
bakabilmek ve her tarafina bakiyormus gibi diisiinebilmek bile yeterli oluyor bazen
(YYG2, 28.12.2018)” seklinde belirtirken render asamasinda kullanmis oldugu kamera

acilarma yonelik, “Yani o tiir seyi yapamazsin, fotograf ¢ekerek oradaki kameray1 kendin
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sey yapamazsin ¢iinkii Blender’da tamamen ii¢ boyutlu mekan {izerinde kameran1 sey
yapiyorsun... Kendimi yOnetmen gibi hissetmistim yani (YYGI1, 23.11.2018)”
degerlendirmelerinde bulunmugstur. Nazli ise wuygulanan logo ve stilizasyon
calismalarinda her ac¢idan incelemenin kendisini ¢ok fazla etkilemedigini ancak sehir
tasarimi ¢alismasindan etkilendigini, “Sadece kalinlik oldugu i¢in, bir sagdan, bir iistten
bakabiliyor... Etrafindan bakabiliyorsun ama ¢ok bir sana segenek sunmuyor ama sehir
tasariminda... Sehir tasarimina baktigimda istedigim her taraftan bakabilirim. Yine bana
farklt gorsel, farkli taraflardan gorseller sunuyor (YYG2, 28.12.2018)” olarak
aciklamigtir (Bkz. Gorsel 4.89).

Gorsel 4.89. Nazli'nin barmnak ¢alismast (Google Sketchup, Blender)

Dijital ortamin sunmus oldugu sinirsiz c¢alisma alani dgrencilerin tasarimlarini
olustururken Olcii gibi gergek kavramlarindan kopmalarina sebep olmustur. Dijital
ortamda olusturulan ilk ¢aligmalar 6l¢iilendirme kavrami gozetmeksizin tasarlandigi i¢in
boyutsal degerler 6grenciler tarafindan dikkate alinmamis ve tasarimlar devasa
boyutlarda tasarlanmistir. U¢ boyutlu ortamda él¢iilendirme alt temasi ile dgrencilerin
ticlincii boyut kapsaminda fark etmis olduklar1 6l¢ii kavramina yonelik diistinceleri
bulgular yardim ile agiklanmis ve yorumlanmastir.

Apan’a (2011, s. 19) gore bir nesnenin algilanmasinda en 6nemli verilerden biri
Olcli kavramidir. Masa calismasindan once Ogrenciler ile kopek kuliibesi ve organik
stilizasyon ¢alismalar1 uygulanmistir. Ug¢ boyutlu ortamda &lgiilendirme kavrami
olmadan ilk ¢alismasini olusturan Ceyhun bu durumu, “Evet. Uymadik ve sey oldugunu

gordiik; hani bitkiye aslinda masadan daha kiiciik bir obje iken hani daha bdyle devasa
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calismisiz. Masa onun yaninda ¢ok boyle kiigiik kalmisti. Bunu gordiik yani (YYGI,
22.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken ayni durumu Lale, “Yani gergege
uyarladigimizda eger o sekilde olmus olsaydi sanirim Eskisehir Yunus Emre Kampiisii
kadar {iriinler, maketler cikaracaktik (YYGI1, 15.11.2018)” seklinde agiklamistir.
Olgiilendirme uygulamasindan sonra ise bu durumun zihninde daha iyi canlandigini Lale,
“Aynen, kesinlikle... Ol¢iiyii 6grendikten sonra yani gergege aktarma olay1 biraz daha
netlesti (YYGI, 15.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir.

Ogrenciler ii¢c boyutlu ortamda ¢alisirken fark edemedikleri dl¢ii gibi kavramlar
daha sonrasinda uygulanan ¢alismalar sonucu fark etmeye baslamiglardir. Bu ve bunun
gibi durumlar sonucu kendilerinde olusan biligsel ¢ikarimlar1 6grenciler goriismelerinde
degerlendirerek agiklamuslardir. U¢ boyutlu algiya yénelik ¢ikarimda bulunma alt temasi
baglaminda 6grencilerin fark etmis olduklar1 bu ¢ikarim durumlar1 bulgular yolu ile
aciklanmis ve yorumlanmustir.

Tasarimlar iizerinde bulunan 6lgii farkindaligini uygulanan masa g¢alismasi ile
kazanmig oldugunu belirten Lale diisiincelerini, “Ama bunu o seyden sonra tabi fark
edebildik, 6l¢iilendirmeyi 6grendikten sonra (YYG1, 15.11.2018)” seklinde belirtirken
iki boyut ve ii¢ boyut arasindaki farki arastirma siirecinde uygulamis oldugu tasarimlar
sonucu kazanmis oldugunu Irmak, “Aynen. Fark etmeye basliyorsun, hani farkindalik
olusuyor boyle de (YYGI, 23.11.2018)” olarak agiklamistir. Tasarlamis oldugu {ii¢
boyutlu ¢aligmalarin kendisine farkli katkilar sagladigini Ceyhun, “Ama eskiden hani
¢izim yaparken diisiinmezdim bu binay1 bu sekilde ¢izecegimi. Ama iste poligonlarina
ayirmanin, resim ¢izmekte dahi ise yaradigini fark etmek giizel seyler katt1 bana (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken ti¢ boyutlu caligmalar sonucu iki boyutlu tasarimlara
yonelik yeni anlamlandirmalar kazandigini1 goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile

agiklamistir:
Tasarim dedigim gibi hani iki boyutluydu. Makete gec¢tigimiz zaman iste o iki boyutlu
tasarimi daha iyi anladik, daha iyi kavramamiza yardime1 oldu. Iste iistii nasil? Alt1 nasil?
Altinda ne var? Ustiinde ne var? Kenari, sag1 solu nasil geliyor? Bunu makete gevirdigimiz

zaman daha rahat, daha farkindalik yaratacak sekilde anladik (YYG2, 27.12.2018).

Uc boyutlu ortamda caligma iiretmenin sonucu olarak zihninde bir nesneyi ii¢
boyutlu canlandirmanin artik daha kolay oldugunu belirten Irmak, “Bir seyi mesela arka
on 1iliskisini kurdugunda mesela arkadan Oyledir deyip, onu aslinda bir imgeler ile
olusturup, deftere de aktarabildigini goriiyorsun aslinda... (YYGI1, 23.11.2018)” seklinde

belirtirken {i¢ boyutlu ortamda ¢aligmanin kendisine bir tasarimi olustururken alternatif
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secenekler sundugunu sdyleyen Ilgin goriislerini, “Yani artik bir sey olusturdugumda
bunun sadece kagit iizerinde degil, bunu modelleyerek ve hani modelledikten sonra da ii¢
boyutlu bir sekilde gercek hayata aktarabilecegimi fark ettim. Bakis acimi bu yonden
degistirdi... (YYGI, 23.11.2018)” olarak agiklamistir.

Dijital ortamda olusturulan ¢alismalarin ii¢ boyutlu olarak tasarlanmasi 6grencilerin
liciincii boyut algilarina yonelik etkilerde bulunmustur. Ug boyutlu ¢alismalarin
yansimasi olarak 6grenciler daha kapsamli bir diisiinme becerisi kazandiklarini ve iigiincii
boyut algilarmin gelistigini belirtmislerdir. U¢ boyutlu algiya yénelik degerlendirme alt
temasi1 kapsaminda 6grencilerin kendilerinde olusan bu degisimleri degerlendirmeleri
bulgular yolu ile agiklanmig ve yorumlanmastir.

Uygulanan ii¢ boyutlu ¢aligmalarin kendisinde daha somut bir etki olusturdugunu
belirten Oya diisiincelerini, “Ug boyutlu olunca bdyle ele daha ¢ok dokunulabilir gibi
daha ¢ok goze hitap ediyor... (YYGI, 15.11.2018)” ifadeleri ile agiklarken ¢alismalarin
tic boyutlu olmasinin gergek hayat ile benzerlik gosterdigini Candan, “Birazcik daha
gercekei, iste glinliik hayatta ne kadar elle tutulabilir bir seye ¢evrilebilecegini diisiindiim
daha sonrasinda (YYG1, 16.11.2018)” seklinde ifade etmistir. Kayabasi’na (2005, s. 152)
gore bilgisayar ortaminda olusturulan ii¢ boyutlu gorseller insanlarin zihinlerinde sanal
bir gerceklik hissi olusturmaktadir. Gergek hayatta bulunan bir nesnenin bilgisayar
tizerinde yeniden modellenmesine yonelik diisiincelerini Oya, “Baz1 detaylar1 goriince
hani aklima iste programda bdyle bunu yapmasi aslinda zor olur. Gergekte boyle kolay
goriiniiyor falan ama gibisinden. Bazen ¢iinkii istedigimiz yerde ¢izgi ¢izemiyoruz, ondan
dolayr (YYGI, 15.11.2018)” seklinde agiklamistir. Bu durum sebebi ile {ic boyutlu
ortamda bir ¢alisma olusturmanin daha detayli1 bir diisiinme siireci gerektirdigini belirten
Candan diisiincelerini, “Ya aslinda daha detayli diisiinmeyi gerektiriyor... (OGGI,
14.12.2018)” seklinde belirtirken bu duruma bagl olarak alginin yiikseldigini Irmak,
“Algiy1 ytikseltiyor yani daha ¢ok (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile aciklamistir. Bir
calismanin farkli a¢ilardan incelenerek tasarlanmasinin kendisi lizerinde daha verimli bir
etki olusturdugunu belirten Tuana ise diislincelerini, “O ylizden hani daha iyi
kavrayabiliyorum. Iste 6nden goriiniimii, arkadan goriiniimii, alttan, {istten nasil bir
formda, onu daha iyi ¢06ziimleyebiliyorum, anlayabiliyorum. Bunu makete de
dokebilmek, hani sey, gercek bir sekilde... Daha verimli oluyor (OGG1, 14.12.2018)”

olarak ifade etmistir.
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Kendisinde bulunan ii¢linci boyut algisinin arastirma silirecinde uygulanan
calismalar sonucunda daha da gelistigini belirten Lale diislincelerini, “Kesinlikle yani,
evet bir seyde de resim yaparken de ii¢ boyut algimiz vardi. Ama burada o sey bir anda
gelisti yani (OGG1, 13.12.2018)” ifadeleri ile agiklarken bu duruma neden olarak Ilgin,
“Ciinkii karsimda ii¢ boyutlu bir sey yapiyordu, iki boyutlu gibi durmuyordu yani. Ne
tarafindan bakarsan gorebiliyordun. Etkileyiciydi bayagi (YYG1, 23.11.2018)” ifadeleri
ile degerlendirmistir. Masa ¢alismasi ile dijital ortamda 06lgii kavramini deneyimleyen
Lale bu uygulama sonucu kendinde olusan durumu, “Bu anlamda hani o bilgisayarin
aslinda hani bulundugu sanal ortamda o mesela boyut algimizi ¢ok fazla degistiriyordu...
(YYGI, 15.11.2018) ifadeleri ile belirtirken uygulanan caligmalarda gercekei bir etki

bulunmasinin kendisine keyif verdigini Candan detayli olarak su ifadelerle agiklamigtir:
Keyifli geldi ¢iinkii resim, anasanatim Resim oldugu i¢in {i¢ boyutlu bir seyler yapiyor olmak,
iste kopek kuliibesi basit, simple bir seydi ama o birazcik eglenceli geldi. Daha sonrasinda
bardak masa gibi ¢alismalar yaptigimizda, bire bir iste boyutlu ¢alistigimizda daha farkli bir
yani resim gibi degil ama resimde yapmaya c¢alistigimiz bir seylerin daha gergekei
versiyonlarini yapabiliyor olmak, birazcik aslinda sey, keyifli oldu yani ¢alisma benim

agimdan... (YYG1, 16.11.2018).

Bilgisayar iizerinde tasarlanan calismalarin sonradan kullanilabilir olmasindan
dolayr daha islevsel oldugunu belirten Ilgm diisiincelerini, “U¢ boyut anlaminda
genellikle 0yle ve bir artik bir sey tasarlarken onu yapabilecegimin farkinda oldugum i¢in
daha basit, daha az yorucu ve daha... Ya daha nasil diyeyim? Islevsel diyeyim. Islevsel
olabilecegi bakimindan... (OGGl1, 14.12.2018)” olarak belirtmistir. U¢ boyutlu ortamda
tasarlanan calismalarin géze daha hos geldigini belirten Oya ise diisiincelerini, “Hani
goze daha giizel goriindligiinii, daha etkili, daha vurgulu goriindiigiinii diisiiniiyorum.
Hani bir kosede eskiz olsa, bir kdsede maket olsa herkes makete gider bence (YYG2,
27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken ii¢ boyutlu calismalarin iki boyutlu calismalara
oranla daha giizel oldugunu, “Yani ya o konuda bence {i¢ boyutlu daha giizel. Her zaman
ilgimi ¢eker (YYGI1, 15.11.2018)” seklinde belirtmistir. Oya gibi Namik da li¢ boyutlu
caligmalarin géze daha hos geldigini ve bu durumun programlarda bulunan derinlik
etkisinden kaynakli oldugunu, “Derinlik... Blender programinda derinligi falan daha iyi
hissettim daha hos goriindii goziime (YYGI, 16.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken ii¢
boyutlu programlari 6grenmenin giizel bir sans oldugunu, “Hem de Blender, Sketchup
gibi programlarda boyutlandirmayr 6grendigim i¢in kendimi daha sanshi hissettim

(YYGI, 16.11.2018)” seklinde aciklamistir.
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Render asamasinda Blender uygulamasinin kendilerine gercekei bir stiidyo ortami
sagladigim belirten Lale diisiincelerini, “Ug boyut iizerinde kendi diisiince giiciimiizle bir
sekilde hani gordiiklerimizi yansitma ile... Degil, gercekei bir ortam hani saglaniyor...
Bir stiidyo yani...(OGGI, 13.12.2018)” seklinde belirtirken bu durumun kendilerine
giizel bir imkan sagladigini Illgin detayli olarak su ifadelerle agiklamistir:

Yani bardak yaparken oradaki ¢izgilerin tamamen ii¢ boyutlu havasmni daha ¢ok iyi
hissediyordum ¢iinkii artik bir stiidyo ortamimda vardi yani. Is1g1 verebiliyorsun, 15181
istedigin yerde ayarlayabiliyorsun, kameranin goriintiisiinii sey yapabiliyorsun, istiyorsan
alta koyuyorsun, istiyorsan iiste koyuyorsun... Hani bu miikemmel bir imkan diye diisiindiim

yani. Ciinkii bu seyde bile yok aslinda bir eskizde bile yok (YYGI1, 23.11.2018).

Stilizasyon ve logo ¢alismalarina oranla sehir tasarimi ¢aligmalarinda {i¢ boyutlu
etkiyi daha 1yi hissettigini belirten Nazli diislincelerini, “Bu yine giizel bir etki birakiyor
ama... Bu li¢ boyutlu olarak sehir tasariminda daha bdyle boyutlu bir tasarim yaptigimiz
igin... Bunun hani ii¢ boyutlu gorsel daha iyi, giizeldi, hani daha iyi oluyor diye
diisiiniiyorum, farkindalik acisindan... (YYG2, 28.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken {i¢
boyutlu nesnelerin dijital ortamda olusturulmasina yénelik ¢ikarmmlarini Ceyhun, “Ug
boyut algimi gelistirdi. Ben bazi nesnelerin ii¢ boyutlu ortamda mesela; yaptigim binanin
tic boyutlu ortamda biraz o sekilde duracagini iste, altinin bosluk olacagini, kenarlarinin
biraz daha farkli olacagini diisinmiiyordum (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile
aciklamstir.

Uygulanan ¢aligsmalar sonucu kendisinde bulunan {igiincii boyut algisinin gelistigini
belirten Lale diisiincelerini, “Ug boyut algimi aslinda ¢ok gelistirdi (YYG1, 15.11.2018)”
seklinde belirtirken uygulanan galismalara yonelik Tuana, “Ug boyut algimda gercekten
bliylik katkilar1  oldugunu disiiniiyorum...(YYG2, 27.12.2018)” ifadelerinde
bulunmustur. Lale ve Tuana’nin goriislerine katilan Namik da ti¢ boyutlu algiya yonelik
diisiincelerini, “Bir tik bdyle ii¢ boyutlu algimi gelistirdigini diisiiniiyorum agikgasi
(YYGI, 16.11.2018)” seklinde belirtirken Irmak, “... Benim ii¢ boyutlu algimi baya
gelistirdi (YYG2, 28.12.2018)” ifadelerinde bulunmustur. Diger arkadaslarinin aksine
uygulanan ¢alismalarin kendisinde herhangi bir li¢ boyutsal algi farkliligi olusturmadigini
belirten Is1l ise diisiincelerini, “Yani algisal olarak, dedigim gibi hani yani {i¢ boyutta bir
farklilik olugsmadi (YYG1, 22.11.2018)” ifadeleri ile agiklarken benzer bir goriisii Candan

da goriismesinde detayl olarak su ifadeler ile belirtmistir:
Ya aslinda bana ¢ok da sey gelmiyor, farkli gelmiyor. Sadece hani disaridan bir izleyici

olarak ben, kendim mesela bu eskize baktigim zaman ve onun iiriiniini gordiigim zaman
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okey yani ¢ok da biiyiik bir farklilik gérmiiyorum. Ama kendim ugrasiyor oldugum igin, bu
tasarimi yapanin ben oldugumu bildigim i¢in onun &nceki siireglerimde sagi, solu, onil,
arkasi, iste hangi tarafindan bakmam lazim, ne yapmam lazim gibi beni onlara diisiinmeye
yonlendirdigi icin bdyle bir algida hani degisiklik yaratiyor oldugunu
sOyleyebilirim...(YYG2, 21.12.2018)

Ogrenciler uygulanan ¢alismalar sonucu kendilerinde bulunan alg1 degisikliklerini
degerlendirdikleri gibi ¢alismalarini tasarlarken olusturmus olduklar1 eskizleri ve bu
eskizler sonucu ortaya ¢ikan ii¢ boyutlu tasarimlar1 da degerlendirmislerdir. U¢ boyutlu
calismalart elle ¢izim ile karsilastirma alt temasi kapsaminda 6grencilerin elle ¢izmis
olduklar1 tasarimlart {i¢ boyutlu ¢alismalar ile karsilagtirmalari ve aralarinda bulunan
farklara yonelik degerlendirmeleri bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmastir.

Eskiz ile bilgisayar lizerinde olusturulan tasarim arasinda bulunan farki yorumlayan
Is1l diisiincelerini, “Yani evet, hani algimi yiikseltti ¢linkii Ceyhun’un dedigi gibi mesela
hani ¢iziyorsun, ¢izerken diisiiniiyorsun acaba bu arkadan nasil goziikiirdii, yandan nasil
goziikiirdi diye. Ama bilgisayar iizerinde onu yaptigimizda hani her yerini gorebiliyoruz,
dijital bir sey oldugu icin (OGG1, 13.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken kagit tizerinde
cizime yonelik degerlendirmelerini Irmak, “Cizimde algi tamamen bdyle basite
indirgenmis bir sekilde ama bunu ¢ boyutlu bir ortama indirdigimizde...
Aktardigimizda, aynen. Orada hani gorebiliyoruz orada hani, onu yaratabilecegimizi de
gorebiliyoruz (YYGI1, 23.11.2018)” seklinde agiklamistir. Tuana ise kagit iizerinde
olusturulan bir calismanin {i¢c boyutlu ortamda yeniden modellenmesine yonelik

degerlendirmelerini detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Bu o ¢izime, eskize hayat vermek gibiydi benim igin... Ciinkii elimizle hani kagida
¢izdigimiz zaman onu elimizle dokunabildigimiz igin, daha ne kadar hani gergekgi, ii¢
boyutlu boyut versek de ¢izimde yine de o iki boyutlu oldugunu biliyoruz. Ama bilgisayara
aktardigimiz zaman bunu daha boyle hani dokunamadigimiz igin daha {i¢ boyutlu, daha

gergek geliyor (YYG1, 22.11.2018).

Uygulanan modeller render agamasi ile 151k gblge etkisi kazanarak dgrencilere daha
gergekei ve ii¢ boyutlu bir goriiniim saglamistir. Ogrenciler hazirlamis olduklari eskizleri,
almis olduklar1 render c¢alismalar1 ile karsilagtirarak iki uygulama arasinda
degerlendirmelerde bulunmuslardir. Bu durum ile ilgili Nazli goriislerini, “Yani
eskizlerde o kadar etkili olmuyor ¢iinkii renderda ii¢ boyutlu, yani var gibi goriindiigi
icin boyle daha goze giizel, daha etkili bir goriintii olusuyor. O yiizden daha ¢ekici bir
goriintii var bence renderda (YYG2, 28.12.2018)” seklinde aciklamistir. Nazli gibi Oya

da render asamasi sonucu elde ettigi calismanin daha etkili durdugunu, “Hani...
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Blender’da... Fotograf gibi ¢ektigimiz olan hani daha gergeksi duruyor. Daha bdyle
etkileyici, ti¢ boyutlu duruyor (YYG2,27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken ayni1 durumun
hayvan stilizasyonu ¢alismasi i¢in de gecerli oldugunu, “Hayvan da ayn sekilde... Hani
kagitta dyle normal cizgiler etkileyici durmuyor fakat boyle daha bir ii¢ boyutlu
goriiniince, 1siklar daha, renkler daha canli olunca, bu daha vurgulu oluyor. Daha ¢ok
dikkat ¢ektigini diisiinliyorum (YYG2, 27.12.2018)” olarak belirtmistir. Eskiz
caligmasina oranla ii¢ boyutlu ¢alisma olusturmanin kendisinde bulunan iiglincii boyut
algisin1 daha da gelistirdigini belirten Namik ise diisiincelerini detayli olarak su ifadeler

ile agiklamistir:
Coklu yonden diisiiniip, calisip, tasarlayabiliyorsun. Misal, bir diizlem {izerinde sadece bir
kismimni gorerek li¢ boyut verebiliyorsunuz. Bunda biitiin kisimlara bakip bir seyler
ekleyebiliyorsunuz. Yani bir ¢izim yaptigimizda, gordigiimiiz kisma bir seyler
ekleyebiliyoruz. Ama ii¢ boyutlu ¢alistiginizda, gormediginiz kisimlara da bir seyler ekleyip
onun ¢iktisini, Pepakura ¢iktisini aldigimiz zaman, bir biitiin olusturdugunuz zaman diger

taraflarda da bir seyler oluyor. Ug boyut algimi dyle gelistirdi (YYG2, 28.12.2018).

Ogrenciler hazirlamis olduklar eskizleri ii¢ boyutlu ¢aligsmalar ile karsilastirdiklar:
gibi iki boyutlu ortamda uygulamis olduklar1 diger calismalar ile de karsilagtirmiglardir.
Bu baglamda iki boyutlu diizlem iizerinde hazirlamis olduklar1 bir ¢aligma ile ti¢ boyutlu
diizlem {izerinde hazirlamis olduklar1 bir ¢alisma arasinda bulunan alg1 farkliliklarina
yonelik degerlendirmelerde bulunmuslardir. 7ki boyut ile karsilastirma alt temasi
kapsaminda &grencilerin belirtmis olduklar1 bu karsilagtirmalar bulgular yolu ile
aciklanmis ve yorumlanmustir.

Calismalarin tasarlanmasi agamasinda iki boyutlu ve ii¢ boyutlu olarak diisiinmenin
uygulama siirecine farkli sekillerde yansidigini belirten Nazli diisiincelerini, “Tasarimda
etkiliyor tabi... Clinkii eskizi yaparken sadece On yiizeyini ¢iziyorum ama bunu {i¢ boyuta
aktarirken programda yani sagini da solunu da iistiinii de diisiinmek zorunda kaliyorum...
(YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken Namik bu duruma yonelik diisiincelerini,
“Soyle anlatabilirim; ben objeyi, ii¢ boyutlu bir resim yaparken, bir kagitta sadece
gordliglimiiz kismi yapariz... Ama programda yaptigimiz sey objenin tamamini {ig
boyutlu islemek oldugu i¢in (YYGI, 16.11.2018)” seklinde agiklamistir. Benzer bir
durumu Candan da resim yaparken yasadigini ve bu duruma yonelik diisiincelerini, “Yani
bir resmi yaparken bir seyi sadece dnden goriip, karsidan goriip yapmak ile burada iste
hani altindaki bosluklar1 doldurmak, saga ¢evirmek, nereden bakacagima karar vermek,

nerden ac¢isini belirleyebilmek, tabi birazcik farkli oluyor... (YYGI1, 16.11.2018)”
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seklinde belirtirken {i¢ boyutlu ¢alismalara yonelik diisiincelerini detayli olarak su

ifadeler ile agiklamistir:

Iste ¢oziiniirliigii var, dokusu var, gercek algisi zaten iki boyutlu oldugu zaman ister istemez,
bir takim yanilsamalar yoluyla, evet bir takim ii¢ boyutlu goriiyoruz, zaten olayin 6zii o ama
yani hani ikisini karsilagtirdigimiz zaman tam anlami ile “evet, bu masa o masa”
diyebiliyorum. Yani aslinda birebir yansitmig oluyoruz ama tabi ki de birebir oldugunu

diisiinmiiyorum (YYG1, 16.11.2018).

Yapmis oldugu tuval ¢alismalari ile {i¢c boyutlu ¢alismalarinin arasinda bulunan
farkliliklar1 degerlendiren Irmak diisiincelerini, “Evet, mesela dedim ya, mesela tuvalde
diyeyim; ben onda iki boyutlu yapmaya ¢alisirken biraz daha bdyle nasil diyeyim, o giris
cikislart gorebiliyorsun. Ug boyutlu programda onlarla ugrastigin igin siirekli artik bir
yiizeyleri gormeye calistyorsun, c¢izdigin seyde (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken iic boyutlu etkiyi program iizerinde daha rahat bir sekilde verebildigini

goriigmesinde detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:

Ucg boyutlu algi, simdi iki boyutluda mesela tuval yaptyoruz. Orada onu tam olarak boyle ii¢
boyutlu sey yapamiyoruz. Mesela yiizlin giris ¢ikislarini. Portre yapiyorsun, yiiziin giris
¢ikiglarini ¢ok fazla ifade edemiyorsun, ne kadar ugragsan da. Hani hiperrealist olmasi 6nemli

biraz. Ama programda istedigin gergekgiligi, hacmi verebiliyorsun (YYG1, 23.11.2018).
Irmak gibi Ceyhun da ii¢ boyutlu modelleme ydntemi ile yapilan ¢alismalarin
iclincli boyut algisini1 daha 1yi yansittigini ve kiside gerceklik hissi uyandirdigini, “Hani
dedim iki boyutlu bir modellemeyi {i¢ boyutlu yaptigimizda daha gercekci oluyor, daha
boyle dogru goriiniiyor insanin goziine. iki boyutlu oldugu zaman insan hani yadirgiyor,
ya diyor bardak bu mu? Ama {i¢ boyutlu modellemeye gectigimiz zaman sanki o bardagi
tutacak hissi olusuyor insanda (YYGI1, 22.11.2018)” seklinde belirtirken bu duruma

yonelik degerlendirmelerini detayl olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Ciinkii gercek hayatta gordiiglimiiz sekilde. Kagida doktiigiimiiz zaman onu gergek hayatta
gordiiglimiiz gibi gériinmiiyor, sadece iki boyutlu bir bigimde duruyor. Ne kadar 151k golge
verirsek verelim o bardagi elimizde tutacak sekilde hissetmiyoruz ama bilgisayar ortaminda

neredeyse o bardag hani tutacakmis gibi hissediyorsun (YYG1, 22.11.2018).

Iki yontemi farkli bir agidan degerlendiren Nazli ise, ii¢ boyutlu ¢alismalarin ile iki
boyutlu ¢aligmalara oranla daha fazla dikkat ¢ektigini, “Mesela resim oldugunda hani
bdyle Oniinden bakip gecebiliyoruz ama bunda insan bir sdyle oluveriyor, bakiyor boyle
cevresine. Dikkat ¢ekiyor yani. Goze geldigi i¢in daha giizel oluyor (OGG1, 14.12.2018)”
ifadeleri ile belirtirken iki yontemi de uygulama yoniinden degerlendiren Lale

diisiincelerini detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
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Resim iki boyut iizerinde hani biraz daha hani sey yapabiliyoruz, oynamalar, renkler ya da
ne bileyim akimlar falan ¢ok daha karisik bir duruma geciyor. Bilgisayarda ii¢ boyutluda
direkt yani nesnel bir seyler var bir kere. Her sey somut ve nesnel... Seyde iki boyutlu kagit
iizerinde durum bdyle degil (YYG1, 15.11.2018).

Aragtirma siireci igerisinde 6grenciler lic boyutlu ortamda bir ¢calisma olusturmaya
bagli olarak motive olduklarim1 belirtmislerdir. Geleneksel yontemlerden farkli bir
ortamda caligsma imkan1 bulan 6grenciler, dijital ortamda iiciincii boyut kapsaminda bir
tasarim olusturmanin kendilerine daha cok istek uyandirdigini belirtmislerdir. Ug boyutlu
algrya bagh giidiilenme alt temasi baglaminda 6grencilerin ii¢ boyutlu etkiye baglh
belirtmis olduklar1 bu motivasyon duygulari bulgular yolu ile aciklanmis ve
yorumlanmustir.

Uygulanan ilk ¢alisma olan kopek kuliibesi tasarimi ile {i¢ boyutlu ortamda ilk defa
bir ¢alisma olusturmanin vermis oldugu mutlulugunu Iigin, “Képek kuliibesini yaptiktan
sonra onun {i¢ boyutlu bir sekil aldiginda kendimi bdyle bir tatmin olmusg gibi hissettim,
mutlu hissettim... (YYG1, 23.11.2018)” ifadeleri ile agiklarken calismalara her agidan
bakilabilmesinin kendisi lizerinde giidiilenme etkisi yarattigini, “Bu programlarin bende
tic boyutlu olarak ilk sey yaptig1... Her tarafindan gérmesi beni ¢ok 1yi motive etti (YYGI,
23.11.2018)” seklinde belirtmistir. Olgiilendirme ¢alismasi ile ilk defa gercek ortamda
bulunan bir nesneyi {i¢ boyutlu ortama tagiyan 6grencilerin yasamis oldugu mutlulugu
arastirmact da giinliiglinde, “Modelleme bittiginde 6grenciler somut bir objeyi dijital
ortama birebir olarak aktarmanin mutlulugunu yasiyorlardi (AG, 18.10.2018)” seklinde
ifade etmistir.

Stilizasyon ve logo gibi ¢aligmalarinin iki boyutlu olarak tasarlandiktan sonra
Blender uygulamasinda gergek¢i bir etki almasi sonucu hissetmis oldugu duyguyu
Ceyhun, “Ya bu siirecin beni su sekilde etkiledigini diisiinliyorum; iki boyutlu modelleme
ile yaptigimiz bir caligmay1 Blender uygulamasinda ii¢ boyutlu yaptigimizda ¢ok hosuma
gitti (YYGI1, 22.11.2018)” seklinde agiklamistir.

4.3.2. Gergeklik algisi

Gergeklik Algisi temasi, 6grencilerin tasarimlarini olustururken algilamis olduklari
gerceklik yanilsamalarina, bu yanilsamalara yonelik degerlendirmelerine ve ¢ikarimda
bulunmalarina dair bulgular1 icermektedir. Ayrica dgrencilerin li¢ boyutlu ¢aligmalarini

gercek hayat ile karsilastirmalarina, ger¢ek hayat ile birliktelik kurmalarina,
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calismalarinda kullanmis olduklart 1s1k-g6lge etkilerinin  analiz  becerilerine
yansimalarina, giindelik yasamda ii¢ boyutlu caligmalarin kendilerinde olusturmus
oldugu etkilere ve gerceklik algisina baghh gilidillenmelerine yonelik alt temalari
icermektedir.

Aragtirma siireci igerisinde uygulanan calismalar ile kendilerinde gergeklik
baglaminda yansimalar olustugunu belirten Ogrenciler bu duruma yonelik
degerlendirmelerde bulunmuslardir. Yurdigiil ve Yildirim’a (2021, s. 112) gore bilgisayar
lizerinde iretilen goriintiiler kullanic1 iizerinde gercekei etkiler olusturabilmektedir.
Ogrenciler arastirma siireci icerisinde uygulanan ¢alismalarin giinliik hayatta karsilarina
cikan nesnelerin kendilerine hissettirmis oldugu somutluk duygusunu verdigini
belirtmislerdir. Bu durumu Lale, “Yani ii¢ boyutlu oldugu i¢in bir kere gercege yakin elle
tutulur anlaminda daha hani somut seyler oluyor... (YYG1, 15.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken Delfin ¢calismalara yonelik, “Daha boyle Gergekei daha somut calistik yani...
O yonde daha gercekei oldugunu diistiniiyorum dijital platformun yani ortamin (YYGI,
15.11.2018)” degerlendirmelerinde bulunmustur. Ceyhun ise ¢aligmasima yonelik,
“Gergegin neredeyse birebir aynis1 gibi yaptik (YYGI1, 22.11.2018)” ifadelerinde
bulunmustur.

Uygulanan 6lgiilendirme caligmasi ile simif i¢inde bulunan bir masanin dijital
ortamda yeniden modellenmesi Ogrencilerin gerceklik algilarinda bir yanilsama
olusturmustur. Gergek bir objenin sanal ortamda yeniden olusturulmasina yonelik Ilgin

13

diisiincelerini, “... Resmen simiftaki bir masanin ayni boyutunda, sanal bir ortamda,
siniftaki masay1 ¢iziyorduk aslinda (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile belirtmistir. Sanal
ve gercek obje arasinda bulunan farkliligi degerlendiren Isil diisiincelerini, “Fark olarak
yani gordiiglimiiz masa, her giin siifta olan masa, daha somut, somut ¢iinkii... (YYGI,
22.11.2018)” seklinde belirtirken dijital calisma ile gercek obje arasindaki birlikteligi,
“Yani programdaki soyut ama goriintii olarak ayni, 6l¢ii olarak ayni, birliktelikleri de
bunlar (YYGI, 22.11.2018)” olarak ifade etmistir.

Uc boyutlu modellemede alternatif yontemler uygulamasi ile gercek hayatta
bulunan karton bir bardagi Blender programinda yeniden modelleyen 6grenciler benzer
bir durumu bu caligmada da yasadiklarini belirtmislerdir. Programa ve uygulanan
caligmanin kendisinde uyandirmis oldugu etkiye yonelik diisiincelerini Oya, “Evet

bardak. Blender’da ilk zaten programi aginca soyle bir géztim agildi. Hani zor goriiniiyor

ama sonradan hani o gergeksiligini verince en son, boyle daha ¢ok hosuma gitti (YYGI,
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15.11.2018)” ifadeleri ile belirtirken Namik uygulanan ¢aligmaya ve programa yonelik
goriiglerini, “Yani bardagi neredeyse birebir yapmist1 ve stiidyo 6zelligi oldugu igin
fotograf falan ¢ekiyordu... Daha hos durdugu icin (YYGI1, 16.11.2018)” seklinde
aciklamistir. Bardagin olusturulmasi siirecinde uygulanan adimlar1 ve bu adimlar sonucu
olusan c¢alismayr degerlendiren Ceyhun goriislerini, “Onun disinda bardagin altini
genislettik, kiictlttiik, gercek bir bardaga benzedi (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken ¢alismanin final haline yonelik, “Kagit bir bardaga bakarak... Neredeyse aynisi
oldu (YYGI, 22.11.2018)” degerlendirmelerinde bulunmustur. Uygulanan ¢alismalar ile
kendisinde olusan bu gergeklik etkisini Isil goriismesinde, “Aslinda var olan bir seyi
calistigimiz i¢in, hani zaten ona benzetmeye c¢alistigimiz i¢in daha gercekei bir nesne
oldu... (YYG1, 22.11.2018)” (Bkz. Gorsel 4.90) ifadeleri ile belirtirken bardak
caligmasina yonelik Ceyhun, “Hani gerg¢ek bir bardak izlenimi veriyor ve gergek bir

bardaga benziyor dedim (YYGI, 22.11.2018)” degerlendirmelerinde bulunmustur.

]
(J
O
Q@
(2
0
4
S
o
5

Gorsel 4.90. Isilin bardak ¢alismast (Blender)

Uygulanan c¢aligsmalar ile dijital ortamda olusturulan tasarimlarin kendisi {izerinde
daha gercekei etkiler olusturdugunu belirten Delfin goriislerini, “Yani biraz 6nce de
dedigim gibi daha gercekei. Dijitalin de daha gercekei oldugunu diistinmeye basladim
yani. Onceden iste resimden baska bir sey yapamam, hani resimsel ¢alismalar daha
gercekei geliyordu bana. Ama fikrim degismeye basladi dijitalde c¢alisinca (YYGI,
15.11.2018)” ifadeleri ile agiklarken dijital ortamda hazirlanan ¢alismalar ile kagit
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tizerinde olusturulan ¢alismalar arasinda bulunan avantaj farklarini ve bu durum sonucu
olusan etkiyi Oya, “Evet ya. Belki 0 an o rengini falan hani ayarlayamazsin gergek kagitta
ama orada mesela renkler oldugu gibi ¢ikiyor. Hani onun vurgusunu o yiizden daha
gerceksi fotograf gibi olabilir yani (YYG1, 15.11.2018)” olarak degerlendirmistir.
Dijital ortamda hazirlanan c¢alismalarin daha gergekci ve daha estetik oldugunu
belirten Ceyhun diisiincelerini, “Hani ¢aligmalara farkli bir boyut kattik. Daha boyle bir
gercekei, daha boyle goze hos gelecek sekilde diizenledik (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri
ile agiklarken bu durumu farkli bir sekilde yorumlayan Tuana goriislerini, “Bir nevi
hocam yaptigimiz tasarimlara hayata gegirmek gibi hani... Can vermek gibi... (OGGl1,
14.12.2018)” olarak agiklamistir. Tuana’nin goriislerine kismen katilan Irmak da
calismalarin {i¢ boyutlu olarak tasarlandiktan sonra gergeklige daha da yakinlastigini

detayli olarak su ifadeler ile belirtmistir:
Hacimli, aynen, hacmini gordiik. Biraz daha boyle gercege yakin gordiik. Normalde diiz bir
zemin lizerinde sadece onu kaldiriyorduk. Pen tool tusu ile galiba. Ama ii¢ boyutluya

aktardigimizda sanki onun bir var oldugunu da goérebildik hani. Hacmini gordiigiimiizde var

olusunu da gordiik biraz daha (YYG1, 23.11.2018).

Ogrenciler bilgisayar ekraninda gormiis oldugu gorsellerin gergeklik kapsaminda
kendilerinde yanilsamalar uyandirdigint belirtmislerdir. Calismalar {izerinde bulunan
etkiler ile gergek hayatta gérmiis olduklar1 imgeleri karsilagtiran 6grenciler bu iki imge
tizerinde bulunan birliktelikleri ve farkliliklar1 degerlendirmislerdir. Yanilsama alt temasi
kapsaminda 6grencilerin hissetmis oldugu bu durumlar bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir. Uygulanan masa caligmas: ile gercek hayatta gérmiis oldugu masa
objesini karsilagtiran Irmak bu iki imge arasindaki farkliliklar1 goriigmesinde detayli

olarak su ifadeler ile degerlendirmistir:
Ya Olgiiler olarak ayni olabilirler ama mesela yani bilgisayarda gérdiigiimiizde kocaman
masa ayni degil yani, fark var, g6z gorme seysi var, aginasi. Bilmiyorum, sanirim... Mesela
farklilik olarak dedigim gibi bilgisayar ortaminda ne kadar Slciiler ayni olsa da bir yiizey
iizerinde calistigimizda orasi farkli bir boyut, burasi da yine farkl. ikisinde de iki boyutlu
goriis olsa da. Biri gergek digeri dijital... (YYGI, 23.11.2018).

Irmak’1n diisiincelerine katilan Tuana da dijital ile ger¢ek obje arasinda bulunan
farkliliklara yonelik, “Evet somutluk agisindan kesinlikle farkli seyler (YYGI,
22.11.2018)” ifadelerinde bulunurken Candan bilgisayar iizerinde bulunan caligsmalara

yonelik goriislerini detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Yani renk, iste mesela orada bize verilen cam materyali, diyelim ki cam yerlestirecegim

masanin tizerine, ne kadar cam da koyarsam, o baktigim zaman gordiigiim sey... Yine bir
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sey kaliyor boyle, ¢izgi film kaliyor. Daha bir, evet bilgisayar ekraninda gérdiigiimiiz bir
dijital goriintii oldugunun bagirdig: bir goriintii oluyor (YYGI, 16.11.2018).

Arastirma stireci boyunca uygulanan calismalar 6grencilere gorsel gergeklik
baglaminda gesitli etkiler hissettirmistir. Bayraktar ve Kaleli’ye (2007, s. 2) gore sanal
gerceklik, izleyen kisiye gercekmis izlenimi veren ve bilgisayarlar tarafindan yaratilan
dijital ortamlardir. Bu baglamda dijital ortamda olusturulan ii¢ boyutlu caligmalarin
Olclilendirilmesi ve 1s1k golge etkisi kazanmasi Ogrencilerde gercgeklik iizerine
benzetimler olusturmustur. Gergeklik algisina yonelik degerlendirme alt temasi
baglaminda 6grencilerin ¢aligmalart tizerinde degerlendirmis olduklar1 bu benzetimler
bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmastir.

Bilgisayar iizerinde olusturulan calismalarin gercek hayat kapsaminda oOlcii
yoniinden benzerlik gosterdigini belirten Delfin diisiincelerini, “Yani 6l¢ii bakimindan
hani bir gercekgilik s6z konusuydu (YYGI1, 15.11.2018)” seklinde agiklarken dijital
ortamda olusturulan calismalarin gercek hayatta bulunan nesnelerin birer temsili
oldugunu Nazli, “Evet. Daha basiti. Sadece ne goriiyorsan o mesela. Gergek olgiileri ile
de olsa (YYGI, 23.11.2018)” seklinde belirtmistir. Uygulanan stilizasyon g¢aligmasi ile
kagit tizerinde tasarlamis oldugu eskizini bilgisayar iizerinde yeniden olusturan Ceyhun
kendisinde olusan gerceklik etkisi {izerine diisiincelerini, “Iki boyutlu zeminde olan seyi
ic boyutlu zemine tagidik. Gergek hayatta da aslinda daha giizel olabilecegini fark ettim.
Yani hayali yarattigimiz bir varligin veya bir seyin, gercek hayatta da ayni sekilde yaratip
daha giizel olabilecegini fark ettim (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken sanal ve
somut obje arasindaki farki Tuana, “Kesin ¢izgiyi zaten hicbir zaman aradan
kaldiramay1z. O kesin bir fark ama...(YYGI, 22.11.2018)” seklinde agiklamistir.

Gergeklik algisinda 6grencilerin dikkatini ¢eken bir diger durum ¢alismalar
lizerinde bulunan detay durumlari olmustur. U¢ boyutlu ortamda gercek¢i bir obje
olusturabilmek i¢in ger¢ek ortamda bulunan nesnenin tiim detaylar ile birlikte dijital
ortamda yeniden olusturulmas1 gerekmektedir. Uygulanan masa ¢aligmasinda bu durumu
fark eden Nazli goriislerini, “Yani bilgisayarda yaptiginda mesela masaya hi¢ bu kadar
dikkatli bakmamigsindir mesela. Neresinde ne varmis? Falan gibi (YYGI, 23.11.2018)”
olarak belirtirken uygulamaya yonelik goriislerini, “Dikkat ediyorsun. Yani nesneye daha
da dikkat ¢ekiyor yaparken bilgisayarda. Basit bir masa da olsa yani masanin nasil
oldugunu bile insan fark etmiyor. Cizimi yaparken daha dikkat ediyorsun (YYGI,
23.11.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Caligsma iizerindeki detaylarin diizgiin bir sekilde
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yapilabilmesinin uzun ugraslar gerektirdigini belirten Oya ise goriislerini, “Ya mesela biz
onu programda yaparken, yani gercek bir seyi, en azindan o ger¢ege sonradan
baktigimizda dersin hani, bunun bu kadar ugrasilmishig var yani (YYGI, 15.11.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir.

Iki boyutlu ortamda hazirlanan calismalarin ii¢ boyutlu ortamda hazirlanan
calismalar ile ayni gergeklik etkisini vermedigini Nazli, “Yok yakalanmiyor. Iki
boyutluda o his verilmiyor bence (YYGI1, 23.11.2018)” seklinde belirtirken ii¢ boyutlu
caligmalarin daha gergekei olduguna yonelik diistincelerini Ceyhun, “Daha realist... Hani
daha bir goze hos geliyor (YYG2,27.12.2018)” ifadeleri ile degerlendirmistir. Bu duruma
sebep olarak dijital ortamda bulunan renk, 151k ve gdlge etkilerinin ger¢ek hayatta bulunan
etkilere yakin degerler sunmasi diisliniilmektedir. Gergeklik algisinda renk ve 15181n
etkilerini degerlendiren Delfin ise goriislerini, “Ikisi de etkiliyor. Isik daha gergekci bir
boyut veriyor resme. Isik golge yani o ¢ok onemli (YYGI, 15.11.2018)” ifadeleri ile
belirtmisgtir.

Ogrenciler calismalar iizerinde bulunan gerceklik etkilerini gercek hayatta
karsilarina ¢ikan imgeler ile karsilastirarak iki alan arasinda bulunan gorsel farkliliklara
yonelik degerlendirmelerde bulunmuslardir. Ger¢ek hayat ile karsilastirma alt temasi
kapsaminda Ogrencilerin gercek hayat ile dijital gorseller iizerinde belirtmis oldugu
farkliliklar bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmastir.

Ogrencilerin sanal ortamda hazirlamis olduklar1 tasarimlar ile gercek hayatta
gérmiis olduklar1 nesneler arasinda dikkatlerini ¢eken ilk durum tasarlanan calismalar
tizerinde bulunan renk ve doku etkileri olmustur. Calismalarda bulunan renk etkilerine
yonelik Ceyhun diisiincelerini, “Sadece farki, yani bilgisayarda piksel piksel oldugu i¢in
hani renklerin gercek hayattaki renkler ile bir olmamasi. Diyelim hani masa beyaz ise
oradaki beyazi kullandigimizda, hani buradaki o dokuyu vs. etkiyi veremedigimizi fark
ettim (YYGI1, 22.11.2018)” olarak ifade ederken doku farkliliklarina yonelik Namik
goriislerini, “Farkliliklar olarak ya camin parlakligini birebir veremiyor program oldugu
icin. Sanal ortamda baz1 etkiler, efektler eksik kaliyor. Fakat oranlar goriintii babinda
genel bakista birebirini yapmamiza yardimer oluyor yani (YYG1, 16.11.2018)” seklinde
aciklamistir.

Renk ve dokunun disinda gercek hayat ile dijital ortam arasinda bulunan {igiincii
boyut farki 6grencilerin dikkatini ¢eken bir diger durum olmustur. Gergek hayatta

gordiikleri bir nesnenin dijital ortamda yeniden olusturulmasi 6grencilerde gerceklik
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algis1 yaratirken, stilizasyon gibi yapay bir nesnenin {i¢ boyutlu ortamda yeniden
tasarlanmas1 Ogrencilerde ayni etkiyi olusturmamistir. Bu baglamda gergeklik
yanilsamasi ile stilizasyon ¢alismalarinda bulunan {i¢ boyut etkisi arasinda bir fark oldugu
sOylenebilir. Bu durumu calismasinda hisseden Isil goriislerini, “Yani {i¢ boyut algisi
aslinda bana gore daha farkliydi. Yani Blender’da yaptigimiz bardakta mesela yani daha
gercekei geliyordu bana. Ama son yaptigimiz yaprak stilizasyonunu Blender’a yiikleyip
tic boyutlu hale getirdigimizde o ¢ok gergekei gelmedi (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri ile
belirtirken stilizasyon tasarimina yonelik, “Zaten digeri stilizasyondu. Gergekei degildi
yani. Sadelestirilmis bir bitkiydi o yiizden (YYGI1, 22.11.2018)” degerlendirmelerinde
bulunmustur. Ilgin ise gergek hayat ile sanal ortam arasinda bulunan farki gériismesinde
detayli olarak su ifadeler ile aciklamistir:
Yani birliktelikler... Oradaki tamamen boyutuyla, gerek tasartmiyla ayni olmast birlikteligi.
Ama gergeklik anlaminda bir fark var tabi ki. Bir seyi mesela modelleme yaptigimizda,
oradaki sanal bir ortamda, bir tanesi gercek bir ortamda. Yani ikisinin de yapim agamasi
farkli. Yani tasarim asamasi ayni olsa bile yapim asamast ok farklt. Birisi gereklik, birisi
degil. O yiizden biraz o tuhaf hissettiriyor. Yani...(YYGI, 23.11.2018)

Ilgin gibi Nazli da masa ¢aligmasi i¢in benzer bir ifade kullanarak bu durumu, “Yani
yapilan bir sey ve gercekte yapilan bir masa... Yani bire bir aynisini yaptigimizi
diisiiniiyorum zaten dediginiz gibi sadece o bilgisayardan yapiliyor. Bunu gergekte
yaptyor elleriyle insanlar. Bir fark oldugunu diisiinmiiyorum aslinda (YYGI,
23.11.2018)” ifadeleri ile degerlendirirken sanal ortam ve gercek ortam arasinda bulunan
fark: Tuana, “Farkta birinin soyut birinin somut olmasi... (YYGI, 22.11.2018)” ifadeleri
ile belirtmistir.

Gergek hayatta iki boyutlu yiizey iizerinde olusturmus oldugu bir caligma ile dijital
ortam lzerinde olusturmus oldugu bir ¢aligmay1 etki bakimindan degerlendiren Oya
goriislerini, “Ug boyut var bunda hani yine resimle de anlatsan da bence dijital ortamda
daha gergekei olur... (YYGI1, 15.11.2018)” seklinde degerlendirirken bu duruma iligskin
Nazl1 goriislerini, “Yani daha somut bir sey gorliyorsun sonucta. Cizimlerde iki boyutlu
oldugu i¢in tam o gercekciligi algilayamiyorsun yani. O yilizden ii¢ boyuta doktiiglinde
daha gergekei geliyor sana... (YYGI, 23.11.2018)” ifadeleri ile agiklamistir. Ancak yine
de gercek hayatta bulunan bir objenin dijital ortamda ayn1 goriinmedigini Nazli, “Yani
gercek hayattaki gibi degil tabi ki bilgisayardaki ama (YYGI, 23.11.2018)” olarak
belirtmistir.
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Ogrenciler calismalarinda bulunan gerceklik etkilerini karsilastirdiklar gibi gercek
hayat ile dijital c¢aligmalar arasinda bulunan benzer Ozelliklere yonelik
degerlendirmelerde de bulunmuslardir. Calismalar iizerinde bulunan Olgii degerleri,
tasarimlarin dijital ortamda istenilen agidan incelenebilmesi ve 151k golge etkisi
Ogrencilerin fark etmis oldugu belli bash benzer 6zellikler olmustur. Gergek hayat ile
birliktelik kurma alt temas1 kapsaminda 6grencilerin belirtmis oldugu bu benzerlikler
bulgular yolu ile aciklanmis ve yorumlanmustir.

Ogrenciler uygulanan 6l¢iilendirme etkinliginde sinif igerisinde bulunan bir masayi
gercek hayatta bulunan olgiiler yardimi ile dijital ortamda yeniden olusturmuslardir. Bu
uygulama ile ilgili Nazli goriislerini, “Yani ger¢ek masanin Olgiilerini bilgisayara
aktardik. Bilgisayarda ¢izerken de gercek oOlgiilerini kullandik (YYG1, 23.11.2018)”
ifadeleri ile belirtirken Namik bu uygulama sonucu kendisinde olusan birliktelik
durumunu, ... Masa ¢alismasini yaparken birliktelik olarak oranlarini birebir aynisini
yapabiliyoruz (YYGI1, 16.11.2018)” seklinde agiklamistir. Uygulama sonucu kendinde
olusan degisimi Ceyhun, “Olgii aractyla gergek hayattaki diyelim hani 13’e 13 bir masa
yapacaksak 13’e 13 yapabilmemizi sagladi. Biz bu masayi istedigimiz oranda istedigimiz
Olciide yapabilecegimizi fark ettim (YYGI, 22.11.2018)” seklinde agiklarken benzer bir
etkiyi yasayan Ilgin da goriislerini, “Buradaki masanin boyutunu direkt hani, tamamen bu
sefer, bu c¢alismada da hani gergekgi olmanin nasil bir sey oldugunu fark ettim. Yani
mesela daha onceki kopek kuliibesi ya da yaprakmis gibi degildi (YYGI, 23.11.2018)”
ifadeleri ile belirtmistir. Ceyhun kendisinde olusan birliktelik durumunu, “Gergek
hayattaki 6lgli birimiyle neredeyse ayni, bana birliktelik olarak bunlar goriindii (YYGI,
22.11.2018)” seklinde belirtirken fark etmis oldugu diger birliktelik durumlarini bireysel

goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agciklamistir:
Onun disinda birliktelik olarak ii¢ boyutlu iste gercekte gordiigiimiiz gibi. Hani mouse’un
sag tikiyla kdseyi ¢ektigimiz zaman, hani masanin kdsesine yaklasip masay1 alttan goriiniis
bile hani bana bir birliktelik olarak goriindii. Gergek hayatta gordiigimiiz sekilde
gorebiliyoruz, bu yiizden bana birliktelik olusturdu kafamda. Onun disinda renk diginda iste
uygulamadaki 6l¢ii arac1 ¢ok birliktelik yaratt1 kafamda (YYG1, 22.11.2018).

Ceyhun ile benzer bir goriise sahip olan Tuana da program iizerinde hazirlanan
calismalarin her agidan incelenebilir olmasinin gercek hayat ile bir birliktelik oldugunu
belirtmistir. Tuana ayni zamanda fark etmis oldugu diger birliktelik durumlarinm

goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
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Birlikteligi su agidan; bilgisayarda da objenin tiim yiizeylerini gorebiliyoruz, yaptiktan sonra.
Gergekte de tiim yiizeylerini gorebiliyoruz. Hani bu gercekligi agisindan bir birliktelik
sagliyor bence. Isik olarak da mesela, Blender’da 151k verip hani objeye, 1siklandirip hani sey
oluyordu... Golgelendirmesini falan goriiyorduk. O tarz seylerde hani bir birliktelik

goriiyorum. Gergegi ile hani uygunluk var...(YYG1, 22.11.2018).
Uc boyutlu ¢alismalarda daha fazla gercekei etki gormek isteyen Ogrencilere

arastirma siireci igerisinde render asamasi gosterilmistir. Tasarlanan objeler Blender
uygulamasina aktarilmis ve program igerisinde kurulan sanal stiidyo yardimi ile render
asamalar1 almmistir. Ozgel Felek’e (2019, s. 15) gore render isleminde {i¢ boyutlu
ortamda tasarlanan modeller doku, 151k ve renk etkisi kazanarak gercekei goriintii sekline
doniismektedir. Ogrencilerin render asamalarinda kullanmis olduklar1 yapay 151k ve golge
etkileri daha sonraki durumlarda karsilarina ¢ikmis ve kendilerinde 151k golge etkisine
yonelik ¢ikarimlar olusturmustur. Isik gélgenin kullaniminda analiz becerisi alt temasi
kapsaminda 6grencilerin 151k ve golge kullanimina yonelik degerlendirmeleri bulgular
yolu ile agiklanmis ve yorumlanmistir.

Google Sketchup iizerinde tasarlanan ii¢ boyutlu objeler render asamasi ile 151k
gdlge etkisi kazanmis ve ogrencilere daha gergekci etkiler sunmustur. Ogrencilerin
calismalarinda uygulamis olduklart 151k golge denemelerine yonelik arastirmaci
giinliiglinde, “Isigin yerini degistirdik¢e alinan render calismalarinin farkli etkilerde
oldugunu goren 6grenciler bircok deneme yapti. Genellikle 15181 keskin bir sekilde
parlama yaptig1 ve ayn1 zamanda koyu golge etkileri gosteren ¢aligsmalari tercih ettiler.
Yani daha ¢ok gercege yakin etkiler yakalamak istediler (AG, 22.11.2018)” ifadelerinde
bulunulmustur. Tasarimi iizerinde bulunan 151k golge etkisine yonelik denemeler
yaptigini belirten Ceyhun bu duruma yonelik goriislerini, “Evet, ben 1siklarin yerini
degistirerek, farkli 1siklar koyarak iki tane render aldim c¢iinkii hangisi daha giizel olacak
diye denemeler yaptim... (YYG2, 27.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken uygulamanin
kendisi lizerinde olusturmus oldugu etkiyi Isil, “Yani hani hayal giicimii su konuda etkisi
aldi; 151k... Isigin geldigi yonden hani o seyi, o maddeyi nasil etkileyecegini daha iyi
anlayabiliyorum su anda (YYG2, 27.12.2018)” seklinde agiklamistir. Ilgin ise 151k golge
etkisi ile yapmis oldugu caligmalarin giinliik hayatinda karsisina ¢ikma durumunu

goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agciklamistir:
Hosuma giden... Giinliik hayatima bile hatta biraz yansid1 gibi. Dersten ¢iktim eve gittigimde
bir film izlemistim. Filmdeki 1siklara dikkat ediyordum mesela yani. Ama tabi biraz daha

belirgin bir filmdi. Birazda da fark etmemi sagladi o yilizden. Filmdeki mesela 1siklara
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baktigimda “Aaa harbiden bunlarda stiidyo ortaminda yapiliyor” dedim (OGG1, 14.12.2018)
(Bkz. Gorsel 4.91).

Gorsel 4.91. ligin"in organik stilizasyon render ¢alismast (Google Sketchup, Blender)

Ogrencilerde olusan alg1 degisimlerinin sanatsal galismalarina yansimalarini
gorebilmek i¢in dordiincii gecerlik komitesinde su karar alinmistir:

4. Gegerlik Komitesi Karari: Ogrencilerden final caligmasi olarak tasarlanan maket
sehrinden yola ¢ikarak sanatsal bir ¢alisma olusturmalari planlandi.

Bu baglamda 6grencilerden tasarlamis olduklar1 sehir projesi ¢alismalarini kendi
sanatsal bakis acilar1 ile geleneksel veya dijital olarak yeniden yorumlamalari istenmistir
(Bkz. Gorsel 4.92). Tamamlanan sehir tasarimi ¢aligmalar1 arastirmaci tarafindan bir
yerde toplanmis ve dgrencilerin fotograf ¢ekebilmeleri igin sergilenmistir. Ogrenciler
calismalarinin fotograflarini ¢ekerken 151k gélge etkilerine dikkat etmis ve ¢alismalarinin
fotograflarini uygun gordiikleri agilardan yeniden yorumlamak iizere fotograf cekmistir.

Bu durum ile ilgili arastirmaci giinliigiinde su ifadelerde bulunulmustur:
Calismalarin hepsi tamamlandiktan sonra 6grencilerin final haftasinda yapacaklar1 ¢alisma
i¢in fotograf ¢ekebileceklerini belirttim. Cogu ¢aligsmasini 6n plana ¢ikararak fotograf ¢ekti.
En ¢ok dikkatimi ¢eken nokta ise dgrencilerin 15181 kullanma yontemleri idi. Fotograflarim
olustururken odanin igerisine gelen giiclii Giines 151811 kullanarak karton maketler iizerinde
sert 151k kirilmalarini kullandilar. Tipki Blender programinda 15181 kullandiklart gibi farkli
etkileri yakalamak istediler (AG, 28.12.2018).
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Gorsel 4.92. Nazl: 'nin sehir tasarimi sanatsal ¢alismasi

Ogrenciler giinliik hayatta karsilara cikan 151k gdlge etkilerini degerlendirdikleri
gibi karsilarina ¢ikan nesnelerin {i¢ boyutlu etkilerine yonelik de degerlendirmelerde
bulunmusglardir. Poligonlar yardimi ile dijital ortamda sanal nesne iireten 6grenciler bu
calismalar1 giinliik hayatta karsilarina ¢ikan gercek nesneler ile karsilastirmis ve bu
nesneleri iiglincii boyut algist kapsaminda degerlendirmislerdir. Giindelik yasamda ii¢
boyut algisinin etkisi alt temas1 kapsaminda Ogrencilerin belirtmis olduklar1 bu
degerlendirmeler bulgular yoluyla agiklanmis ve yorumlanmuistir.

Calismalarin dijital ortamda ii¢ boyutlu olarak yeniden olusturulabilmesi i¢in en
kiiglik yap1 tas1 olan poligonlardan yardim alinmistir. Nesnenin ger¢ek hayatta sahip
oldugu dis yiizey formu, benzer poligon dizilimleri ile dijital ortamda yeniden tasarlanmis
ve nesne sanal ortamda yeniden olusturulmustur. Gardner’a (2010, s. 250) gére uzamsal
zekanin bilinmeyen bir diger yonii iki big¢im arasinda benzerlik kurarken yapmis
oldugumuz mukayesedir. Ogrenciler yapilan uygulamalar ile bardak ya da masa gibi
gercek diinyada bulunan nesneleri poligonlardan yardim alarak yeniden olusturmuslardir.
Bu uygulamalar sirasinda nesneler lizerinde bulunan form etkilerini inceleme firsati bulan
Lale bu durumu ii¢lincii boyut algi yansimasi olarak degerlendirmis ve su ifadelerde

bulunmustur:
Ucg boyut algisinda... Yani bu mesela bazi seylerin et kalinliginin oldugunu gérmek, ondan
sonra onlarin birlesme noktalar1 vesaire disaridaki doga ortaminda ya da baska seylerde de

fark etmemi sagladi. Yani gérdiigiim her seyde artik bir et kalinlig1, onun bir yerle birlestigini
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vesaire hissedebiliyorum. O yiizden {i¢ boyut algisi da beni o noktada gelistirdi. Yani iyi bir

etki birakti (YYG2, 27.12.2018).
Uygulamalar ile giindelik hayatinda daha oOnce dikkat etmedigi detaylara

odaklandigini belirten Lale ayrica dijital ortamin vermis oldugu sonsuzluk hissini dig

diinya ile bagdastirdigini gériismesinde detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:

Evet, her anlamda yani bir mesela sey, disaridaki mimariye falan bakarken de, mesela diger
boliimlerdeki arkadaslarin tasarimlartyla, mimarlik mesela fakiiltesinde, oradaki arkadaslarin
tasarimlar1 mesela hani bir anda sadece iki boyutlu degil, hani onlarda mesela elle bir maket
yapiyorlar, bir obje, bir sey tasarliyorlar. Orada bile mesela hani buranin sonsuzlugunu oraya

bir anda iligkisini kurmaya bagladigimi fark ettim...(OGGI1, 13.12.2018).

Ogrenciler ¢alismalarinda  cesitli  gerceklik yansimalar1  yakaladiklarinda
kendilerinde gergeklik algisindan kaynakli bir motivasyon duygusunun olustugunu
belirtmiglerdir. Gergek hayatta gérmiis olduklar1 bir nesneyi dijital ortamda yeniden
olusturmak veya dijital ortamda tasarlamis olduklar1 bir modeli gergek hayatta
dokunulabilir bir nesneye ¢evirmek 6grencilerde giidiilenme etkisi yaratmistir. Gergeklik
algisina bagl giidiilenme alt temas1 kapsaminda 6grencilerin ¢aligmalarinda hissetmis
olduklar1 bu giidiilenme etkileri bulgular yolu ile agiklanmis ve yorumlanmastir.

Gergek hayatta gormiis oldugu nesneleri bilgisayar {izerinde yeniden
modelleyebilmenin kendisini motive ettigini belirten Ceyhun bu duruma yonelik
gorislerini, “Blender uygulamasinda ise gerg¢ekte olan nesneleri aslinda gergekteki gibi
bilgisayarda yapabilecegimizi 6grendim ve daha cok {istiine gitmek istedim bu
uygulamalarin... Ciinkii uygulamanin tarz1 sekli bakimindan ¢ok hosuma gitti (YYGI,
22.11.2018)” ifadeleri ile aciklarken caligmalarda boyut etkisi olmasinin kendisini mutlu
ettigini Namik, “O beni mutlu etti (OGGI, 14.12.2018)” olarak belirtmistir. Arastirmaci
da render islemi sonucu gercekci etkiler kazanan caligmalarin 6grenciler {izerinde
olusturmus etkiye yonelik goriislerini giinliiglinde su ifadeler ile agiklamistir:

Ogrenciler 151k, kamera ve objenin nasil ydnlendirilecegini dgrendiler. Bir siire sonra benim
yardimim olmadan devam edebiliyorlardi. Pek ¢ok farkli yonden render aldilar. Sonug onlar1
olduk¢a tatmin etmisti. Google Sketchup’ta ¢izmis olduklari basit goriiniimlii objeler,
Blender programinda 151k golge ve kameranin yardimu ile birer gercek nesneye doniismiistii.

Blender programinda modelleme islemini ¢ok sevmemislerdi ama render isini oldukga

sevdiler (AG, 15.11.2018).
Calismalarin maket haline doniistiiriilmesi ile gercek diinyada dokunulabilir birer
nesneye doniistiiriilebilmesi 6grencilerde giidiilenme saglayan bir diger durum olmustur.

Bu durum ile ilgili Namik goriislerini detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
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Yaptigim seylere, tasarladigim seylere dokunabilmek, daha boyle gercekei hissettiriyor.
Daha hos hissettiriyor. Dokunabilmek, normal gorebilmek, orada kosede durmasi... Misal
kagt tizerinde ya da bilgisayar iizerinde gordiigiim zaman, bir rafta kalryor ya da ne bileyim
kitabimizin arasinda kaliyor. Ama boyle tasarladigim bir seyi koyup mutlu olabilirim odamin

bir kosesinde (OGG1, 14.12.2018).

4.3.3.Algillamada degisim

Ogrenciler ii¢c boyut ve gergeklik algilarinda olusan degisimler sonucu gercek ve
sanal dlinyaya yonelik kavramlarda cesitli algisal degisimler yasamislardir. Yasamis
olduklart bu degisimler Ogrenci goriismelerinden yola c¢ikarak analiz edilmis ve
algilamada degisim temasi altinda birlestirilmistir. Algillamada degisim temasi,
ogrencilerde olusan algi degisimine yonelik degerlendirmelere, hayal giiclerine
yansimalarina, ge¢mis deneyimler ile karsilastirmalarina ve algi degisimlerinin diger
derslerine olan katkilarina yonelik alt temalar1 igermektedir.

Algi, en basit hali ile duyularimiz ile hissetmis oldugumuz zihinsel etkilerdir.
Arikan (2008, s. 22) algiyl, dikkat yoneltilerek duyular yolu ile bilincine varilan
kavramlar olarak nitelendirmistir. Beyoglu’na (2015, s. 335) gore ise algi, bes duyu
organimiz ile almman uyarici bilgilerin nesnel gerceklik ve 6znel yasanti boyutunda
esleserek anlamli uyaranlar sekline doniismesidir. Algisal degisim ise duyularimizda
olusan degisimlerin zihnimizde olusturmus oldugu bilissel etkilerdir. Ercan’a (2009, s.
4) gore dis diinyadan duyum yolu ile alinan bilgiler zihinsel siiregten gegirilerek algisal
bilgiye doniistiiriilmektedir. Bu baglamda arastirma siirecinde uygulanan ¢aligmalar ile
ogrencilerde bulunan algisal bilgiler ¢esitli degisimlere ugramis ve zihinsel olarak yeni
bilgiler olusturulmustur. Ogrencilerin gergek ve ii¢ boyutlu diinyada algilamis oldugu
nesnel objeler, dijital ortamda poligonlar yardimi ile yeniden olusturulmus ve
Ogrencilerin algilarinda ¢esitli degisimlere neden olmustur. Arastirma siireci boyunca
uygulanan calismalar sonucu kendisinde olusan gorsel algi degisimini Ceyhun, “Benim
gorsel algimi daha da genisletti (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtirken kendisi
tizerinde olusan degisimi Irmak, “Algimi gelistirdi (YYG2, 28.12.2018)” seklinde
yorumlamaistir.

Ogrenciler uygulanan ¢alismalar sonucu kendilerinde olusan bu degisimlerin
gerceklik ve ticlincii boyut algisi kapsaminda meydana gedigini belirtmislerdir. Ayni
zamanda uygulanan ¢aligmalarin grafik tasarim igerisinde degerlendirilmesi 6grencilerde

tasarimsal olarak ¢esitli gelisimler saglamistir. Alg: degisimini degerlendirme alt temasi
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baglaminda o6grencilerin belirtmis olduklar1 bu algisal degisimler bulgular yolu ile
aciklanmis ve yorumlanmustir.

Aragtirma siireci igerisinde uygulanan caligmalar ile kendisi lizerinde var olan
alginin daha da gelistigini belirten Ilgin bu durumdan odak grup goriismesinde, “Ama
algimi yiikseltme konusunda da etkili oldu bende... (OGGI1, 14.12.2018)” seklinde
belirtirken Ilgin’1n goriislerine katilan Tuana da diisiincelerini, “Hocam bende de bir alg1
yiikselme s6z konusu ¢linkii programlarda yaptiimiz caligmalarin biitlin yiizeylerini
gorebiliyoruz, inceleyebiliyoruz. O yiizden...(OGGI, 14.12.2018)” olarak agiklamustir.
Bu goriislere katilan Irmak da diisiincelerini detayli olarak odak grup goriismesinde su

ifadeler ile agiklamistir:

Hocam, bunu en ¢ok dile getiren kisi de bendim galiba algi olarak. Hocam simdi alg1 her
alanda bence insan1 ¢ok etkiliyor. Bence tuval iizerinde de etkiliyor. Grafikte sadece fark
etmemizi sagliyor olabilir. Ciinkii fotograf ¢ekerken de, resim yaparken de, yani herhangi bir
seye, malzemeye bakarken de, onun aslinda bir seyini gérebilmemiz igin algilayabilmemiz
gerekiyor zaten. Algi 6nemli. Gérmek ile bakmak arasindaki sey gibi bir sey (OGGI,
14.12.2018).

Grafik tasarimi kapsaminda caligma iiretmenin kendisinde bulunan yaraticilig
etkilemedigini belirten Namik bu durumu, “Yani o bir ekleme olmadi fakat bdyle
boyutlandirdik falan onlarin bana bir sey kattigini hissediyorum yani... (OGG1,
14.12.2018)” ifadeleri ile belirtirken ii¢ boyutlu ortamda calisma olusturmanin kendisi
tizerinde olusturmus oldugu etkilere yonelik diigiincelerini detayli olarak su ifadeler ile
agiklamistir:

Aynen algimi yiikseltiyor hocam. Soyle ki; arkadasglarinda dedigi gibi normal bir resim
cizerken bizde ii¢ boyutlu goriiyoruz objeleri, yani 151k golgeyi bizde biliyoruz ama bu
yaptigimiz calismalarda yani bir sonraki adim diisiiniirken... I¢ kismi yani bozulur mu? Form

bozulur mu? Obje bozulur mu? Yani o seylere daha dikkat gerektirdigi igin algimi

yiikselttigini diigiiniiyorum (OGG1, 14.12.2018).

Ogrencilerin uygulamis olduklar1 ¢alismalarda bir sonraki adimlari diisiinmesinin
uzamsal zeka kapsamina girmis oldugunu diislinebiliriz. Gardner’a (2010, s. 274) gore
uzamsal zekaya giiglii bir 6rnek olarak hamleleri ve sonuglar1 tahmin etme becerisinin
gerektigi satrang oyunu gosterilebilir. Namik’in goriislerinden sonra s6z hakki alan Irmak
ise alg1 gelisimini farkli uygulamalar ile de saglayabilecegini, “Sadece sey yok hocam.
Ekleyebilir miyim? Geleneksel olanin disinda da aslhinda algiyr bir sekilde
gelistirebiliyoruz (OGG1, 14.12.2018)” seklinde belirtirken stilizasyon gibi diger

uygulamalarin  kendisi iizerindeki etkilerine yonelik goriiglerini, “Hem sey
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yapabiliyorsun... Stilizasyonu 6grendigimiz i¢in birazda hani bunlar1 ne kadar basite
indirgersek o kadar etkili seyler yapabilecegimizi Ogrendigimiz i¢in... (YYGQG2,
28.12.2018)” olarak agiklamustir.

Uygulamalarin kendisine diger calismalarinda farkli diisiinceler yaratabilecegini
belirten Candan gorislerini, “Simdi burada mesela hani deneme yanilma. Birazcik daha
programi kullanirsam, iste stirekli oynarsam, dolayisiyla artik onun bir sistematigini ve
mantigin1 kafama oturtmus olurum. Dolayisiyla da tuval yaparken de o hesaplamalardan
faydalanabilirim diye diistiniiyorum (OGGl1, 14.12.2018)” olarak belirtirken Irmak gibi
Ilgin da ii¢ boyutlu ¢alismalarin kendi algisinda yaratmis oldugu detayli diisiinme

durumunu goriismesinde su ifadeler ile agiklamistir:
Yani bir seyi tasarlarken aslinda sey gibi, hani bir masa ¢izdigimde ya da sandalye ¢izdigimde
arkadaki vidalarini diigiinmek gibi... Hani vida... Hani 6nden bakarsan belki vida oldugunu
gbérmezsin ama baska yiizeyinden bakarsin “Aa aslinda bu vidali bir seymis” dersin. Hani o

gibi kiigiik ayrmtilart da diisinmeyi sagladi biraz (YYG2, 28.12.2018).

Arastirma siireci icerisinde uygulanan ve geleneksel yontemlerden farkli olan
caligmalar ile 6grenciler kendilerinde bulunan yaratici diistinme becerilerinin gelistigini
belirtmislerdir. Cankaya vd.’e (2012, s. 49) gore yaratict diistinmenin merkezinde
degisime aciklik ve hayal giicii bulunmaktadir. Geleneksel yontemlerden farkli olarak
tasarlanan caligmalar 6grencilerde {ic boyutlu olarak diisiinebilme ve imgeyi zihinde
planlama gibi katkilar saglamistir. Hayal giicii alt temas1 kapsaminda c¢aligmalarin
ogrenciler lizerinde olusturmus oldugu yaratici etkiler bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

Uygulanan ii¢ boyutlu ¢aligmalarin kendi hayal giiciine yansimalarini degerlendiren
Isil goriislerini, “Ug boyut algim... Séyledigim gibi iste hani Blender’da o 151k gdlgeyi,
farkli yonlerden gérmeyi, onu, onlari tecriibe edindigim i¢in hani tek, diiz gérdiiglim bir
seyi bile hayal edebiliyorum ii¢ boyutlu olarak (YYG2, 27.12.2018)” seklinde belirtirken
bu duruma katilan Irmak da diisiincelerini, “Aynen diisiinebiliyoruz. Hani sey, biraz
imgeyi de gelistirdi galiba... Hayal giiciinii...(YY G2, 28.12.2018)” seklinde aciklamistir.
Yapilan ¢alismalar ile kendi hayal giiciiniin gelistigini fark eden Ceyhun ise goriislerini,
“Sonradan fark ettim ki hayal giicimi gelistiriyor (YYG2, 27.12.2018)” olarak
belirtirken bu duruma ydnelik diisiincelerini odak grup goriigmesinde detayli olarak su

ifadeler ile agiklamistir:
Hocam resimlerin ii¢ boyutlu seklini daha iyi kavramamiza yardimci oldu bana gore. Simdi

su sekilde bir sey var, ilk basta sey diisiiniiyordum hani, resim hayal giiciidiir. Resmin disinda
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hayal giiciinii ¢ogu seyde kullanmayiz ama grafige geldigim zaman anladim ki hani grafikte
de olaganiistii bir hayal giicii gerektiriyor. Mesela Mars projemiz var su an (OGGI,
13.12.2018).

Ceyhun’un goriislerine katilan Lale de Mars tasarimi gibi ¢alismalarin kendisi
tizerinde olusturmus oldugu etkiye yonelik diislincelerini, “Giizeldi bilmiyorum, o
noktada benim yaraticiligimi gelistirdigini disiiniiyorum (OGGI1, 13.12.2018)” olarak
belirtmistir.

Ogrenciler ii¢c boyutlu uygulamalar sonucu kazanmis olduklar1 alg1 degisimlerini
degerlendirdikleri gibi gegmis donemlerde tecriibe etmis olduklar1 diger deneyimleri ii¢
boyutlu uygulama ile karsilastirmislardir. Ug boyutlu ortamda olusturmus olduklari
calismalari, daha Once deneyimlemis olduklari iki boyutlu ortam c¢aligmalar1 ile
karsilastiran 6grenciler iki uygulama arasinda bulunan farkliliklar1 yontem bakimindan
degerlendirmislerdir. Gegmis deneyimler ile karsilastirma alt temasi1 kapsaminda
ogrencilerin belirtmis oldugu bu degerlendirmeler bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

Ogrencilerin ii¢ boyutlu galismalarda algisal degisim olarak fark etmis oldugu ilk
durum iki boyutlu yiizey ile iic boyutlu yiizey arasinda ¢alisma ydntemi olmustur. ki
boyutlu ylizey {lizerinde calismalarin sadece On yiiziinii diisinmek zorunda olan
Ogrenciler, lic boyutlu ¢alismalarda tasarlamis olduklar1 nesneyi tiim agilardan diistinmek
zorunda kalmislardir. Bu durum ile ilgili goriislerini Candan odak grup goriismesinde

detayl1 olarak su ifadeler ile aciklamistir:

Yani mesela simdi resim yaparken bir seyin sadece iste dis yiizeyini gormek ve iste ona iki
boyutlu bir sekilde 6nden, yandan, nereden bakiyorsak baktigimizda sadece bir kismi ile
ilgileniyoruz. Burada 6niinii, arkasini, sagini, solunu, islevselligini, iste hani i¢inde bosluk
olmasi lazim, bir sonraki adimi yapabilmek i¢in mesela iste hani o yaptigimiz geometrik
sekillerin iglerini bosaltiyoruz vesaire. Dolayistyla ister istemez daha farkli bir ¢aligma

yapmis oluyoruz yani, algisal olarak (OGG1, 14.12.2018).

Candan’in belirtmis oldugu goriislere katilan Nazli da resim ve ii¢ boyutlu
calismalar arasinda bulunan farklara yonelik goriislerini, “Hocam daha dnce bdyle ii¢
boyutlu tasarim veya yapmadigimiz i¢in resimde ¢iziyorsun sadece. O kadar bir dikkat
gerektirmiyor ama simdi bu ii¢ boyutlu tasarimi yaparken her yonden tasarladigin icin
simdi diger taraflar1 da diisinmen gerekiyor. O vyiizden tam dikkat sagliyor
yani...(OGGI, 14.12.2018)” seklinde belirtmistir. Namik ise kendisinde olusan algi

durumunu su ifadeler ile degerlendirmistir:
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Ciinkii biz simdi resimci insanlariz. Resimcei insanlar bir siire sonra sikiliyor diizlem iizerinde.
Normal grafikte aslinda bir nevi resmin bir parcasi, o da bir diizlem iizerinde yani...
Bilgisayarda yapiyoruz ama diger tarafin1 géremiyorsunuz falan. O da bir diizlem tizerinde
yapmis oldugumuz calisma seyi... Resimde ekleme cikartabiliyoruz, normal grafikte de
ekleme ¢ikarma, c¢ikartma yapabiliyoruz. Ama bu {i¢ boyutlu ¢alismalarda daha kapsamli
diistinmeye sevk ediyor insanlari. Yani... Algi giiciinii arttirtyor diye diisiiniiyorum ben ya...

insanlarin bakis agisini genisletiyor diye diisiiniiyorum (YYG2, 28.12.2018).

Ogrenciler ii¢ boyutlu ortam iizerinde ¢alisma iiretmenin iki boyutlu ortam iizerinde
calisma iiretmeye oranla daha detayli diisiinme bigimini gerektirdigini belirtmislerdir. iki
boyutlu yiizey ile {i¢ boyutlu ylizey {izerinde c¢alisma olusturmaya yonelik
degerlendirmelerini Candan odak grup gorlismesinde su ifadeler ile belirtmistir:

Candan, Yani iki boyutlu yilizey iizerinde bir ev yaparken evin 6n tarafin1 gérmem ve ona ait
iste dokusunu vesaire vermem yeterli. Ama burada iste 6niinli yapiyorum, sagini yapiyorum,
arkasin1 ¢eviriyorum, yukaridan bakiyorum, asagidan bakiyorum... Her tarafini detayli
olarak orada diizgiin bir sekilde yapabilmem gerekiyor. Dolayisi ile birazcik daha sey, yani
farkli oldugunu diistiniiyorum ikisinin ¢ok (OGGl1, 14.12.2018).

Ilgin ise ii¢ boyutlu ortam iizerinde ¢aligma olusturmanin kendi algis1 lizerinde
yaratmis oldugu etkilere yonelik degerlendirmelerini odak grup goriismesinde su ifadeler
ile agiklamistir:

Beynimizi zorluyor birde {i¢ boyutlu program iizerinde her agidan, her yonden aslinda bir...
Resimde o olanak yok mesela... Ufacik bir kipirdattigin zaman resim igin ayri bir
kompozisyon olusabiliyor, ayr1 bir bakis agisi oluyor ve bunu tek bir programda birden ¢cok
kez gorme, hatta her agcidan gérme imkanimiz oluyor. Bu konuda gergekten algi agict yani

gercekten sey yaptyor yani katiyor bir seyler (OGG1, 14.12.2018).

Ogrencilerin dikkatini ¢eken bir diger durum program ile diger uygulamalar
arasmnda bulunan 151k golge kullanimi farki olmustur. Iki boyutlu ortam ile ii¢ boyutlu
ortam arasinda bulunan 151k gblge kullanimi farkliliklarina yonelik Candan goriislerini,
“Isik golgeyle ilgili siz 6nce konusmadan sdyleyeyim. Burada hesaplanarak veriliyor
olmasi, programda, hem deneme yanilma yoluyla bir seyleri gorebiliyoruz yani tuvalden
farki olarak, hem de yani otomatik veriyor iste pat diye, giizel bir sey (OGGI,
14.12.2018)” olarak belirtirken 1s1k etkisinin tuval iizerinde kullanimina yonelik

gorlslerini su ifadeler ile agiklamigtir:
Yani goyle simdi mesela hani tuval {izerine, ben kendi adima konusayim, resim yaparken
benim 151k gdlge hesaplayacagim ilk sey olmuyor. Dolayisiyla simdi o alginin gelismesi
gerekiyor birazcik yani. Hani 15181 nereden gelecek? Kaynagi ne olacak? Nasil bir agiyla

gelecek? Diistligli zaman golgesi nereye diisecek vesaire (OGG1, 14.12.2018).
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Candan gibi Tuana da 1s1k etkisinin tuval iizerinde olusturulmasina yonelik
goriiglerini, “So0yle hocam, tuval ve resimde 151tk ve golgeyi hani renklerle
belirtebiliyoruz. Onun haricinde bagka tirlii belirtemeyiz tuvalde... (OGG1,
14.12.2018)” olarak belirtirken 151k etkisinin tuval {izerinde olusturulabilmesi ig¢in
hesaplama yapilmasi gerektigini Candan, “Ya tuval {lizerinde sey hesaplama yapmak
zorunda kalryoruz mesela hani. Bu 15181 kaynag1 ne? Nereden geliyor iste? Iste ilahi bir
151k kaynagr m1? Giines gibi seyler. Bunun gibi 11k m1 var? (OGG1, 14.12.2018)”
seklinde aciklamistir. Program tizerinde ¢alismanin kendi algisi lizerinde yaratmis oldugu
degisimlere yonelik Ceyhun ise goriislerini su ifadeler ile belirtmistir:

Yaptigim resimlerde mesela hocam, eskiden bir tuval ¢izecegim zaman, hani tuvalin iistiine
ve {i¢ boyutlu bir nesne gizecegim zaman ister istemez kararsizligini yasiyordum. Iste yandan
nasil olur, 6nden nasil olur, iste bunu tam ¢aprazdan aldigimda arka tarafa nasil 151k diiser?

Ama burada uygulamalara gegtigimiz zaman hani hem 151k golge algisini yiikseltti bende,

hem de hani formu bi¢imi iyi algilamay1 gosterdi (OGG1, 13.12.2018).

Ogrenciler yasamis olduklar1 algi degisimlerinin kendilerine diger derslerinde
katkilar sagladigin1 belirtmislerdir. Ug¢ boyut algisimn gelisimi sayesinde diger
calismalarinda bulunan 6n arka plan farkliliklarin1 daha iyi kavrayabilme ve 151k golge
kullanimin1 daha etkin bir sekilde yansitabilme Ogrencilerin belirtmis oldugu baslica
katkilar olmustur. Alg1 degisiminin diger derslere katkisi alt temasi kapsaminda
Ogrencilerin belirtmis olduklar1 bu katkilar bulgular yolu ile agiklanmis ve
yorumlanmustir.

Ug boyutlu ¢alismalar kapsaminda kullanilan poligonlar dgrencilerin ¢alismalarini
olustururken planlama yapmalarinda yardimci olmustur. Kullanmis oldugu poligonlarin
resim yaparken ¢alisma yiizeyinde bulunan formlari ayirma isleminde kendisine yardimci
oldugunu belirten Tuana diisiincelerini, “Mesela hocam poligon... Poligonlarla hani
yaptigimiz ¢aligmalar ii¢ boyutlu hale geldigi i¢in mesela resim yaparken, atiyorum portre
yaparken, akrilik ile... Hani onlara diisen... Mesela yiizii hani poligonlarina ayirtyorum.
Bunu ayirmamda yardimci oldu yani bu program (OGGI, 14.12.2018)” seklinde

belirtirken bu durumdan goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile bahsetmistir:
Benim alanim, ana sanatim resim ve biz hani ¢izerek, boyayla hani ii¢c boyut vermeye
calisiyoruz ve programda poligonlarin hepsini ayr1 ayr1 gordiigiimiiz i¢in... Renderini
aldigimizda da iste 1518101, gélgesini gordiiglimiiz i¢in... Nasil hani mesela resim yaparken
artik onlara dikkat ederek ya da ben kendi kafamda poligonlarina ayirarak onun ii¢ boyutunu
verebilirim yani. Bu konuda bana gergekten biiyiik bir katkis1 oldu (YYG2, 27.12.2018).
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Uc boyutlu diisiinme becerisi sayesinde 6n ve arka plan farkliliklarii daha iyi
kavradigini belirten Irmak ise bu durumun baski dersinde kendisine saglamis oldugu

kolaylig1 goriismesinde detayli olarak su ifadeler ile agiklamistir:
Baskidayim G.S.F.’de... Simdi sey yapiyoruz, tas baski yapiyoruz. Tag baskida ii¢ renk
basacagiz. Diigiiniiyorum boyle, acaba diyorum hangi rengi hangi nerede kullanacagim?
Sonra arka on iliskisini bu sey sayesinde biraz kurabildim yani... Isik muhabbeti, alg1
muhabbeti ile... Oyle baya yardim etti. Ben o yiizden beyazlari mesela bir yerde
kullanabildim. Onun agigini orada bir yerde kullanabildim. Kapali tonu da en arkada
kullanabildim. Hani bu normal herkesin yapabilecegi seyler ama tam bdyle yerini, hani tam
net olan yere koymak ¢ok zor. Birde tasta baya bir zorlaniyoruz. Orada kullandim yani baya

(OGG1, 14.12.2018).

Irmak ayrica kullanmis oldugu bu 6n arka plan iliskisini ileride linol baskida da
kullanabilecegini, “Linolde de biiyiik ihtimal ¢ok yararli olabilir. Linol baskida oyarken
falan... Oydugumuz yerler mesela 6n arka iliskisi var... (OGGI, 14.12.2018)” seklinde
belirtirken bu durumun diger ¢alismalarina yansimasina yonelik goriislerini detayli olarak

su ifadeler ile aciklamistir:

Ug boyut algim... Bu ¢alismada render alirken gélgeleri gériiyoruz pargalar iizerindeki. ..
Zaten herhangi bir resimde, bir ¢alismada zaten dnemli olan leke... Bu hani 6n arka iligkisi
lekeyi cok giizel gosteriyor. Hani ondan hem bdyle etrafinda donebildigimiz bir ¢alisma
yaptyoruz, hani bilgisayar ortaminda, hem de su an gercege de aktardik ve hani biraz daha
boyle insanin suratina baktigimizda onu diiz géremiyoruz artik hani, diiz aktarmiyoruz resmi.
Biraz daha boyle yanaginin gukurunu gorebiliyoruz, burnundaki seyleri gorebiliyoruz bence,
ben Gyle diigliniiyorum. Benim ¢ok yararima geldi hocam bunlar. Portre yapiyoruz mesela
resim dersinde, yani bu 6n, arka hani, ¢ukurlar surattaki, ileriye gidis, geriye gelis falan...

Onlar ¢ok yararli oldu. Yapabiliyorum artik yani onlar1 biraz daha (YYG2, 28.12.2018).

Diger arkadaslarinin aksine Tuana ise uygulamalarin resim dersine ¢ok fazla bir
katkis1 olmadigini ancak grafik dersinde yardimci oldugunu detayli olarak su ifadeler ile
aciklamistir:

Diger derslerde... Ya sdyle zaten tuvalde su an gergek gibi resimlerden sey yapiyoruz, hani
modele bakiyoruz, hani natiirmort ¢alistigimiz i¢in, bakarak caligtigimiz i¢in, yani ¢cok onda
zaten ¢ok fazla bir zorlanma olmuyor ama. Yani bu dersin hani resim dersine o kadar biiytik
bir katkis1 yok ama grafik icin, grafik dersi i¢in tabi ki de biiyiik rol oluyor (OGGI,
14.12.2018).

Tuana’nin disiincelerine kismen katilan Irmak da poligonlarin tuval resmi gibi
uygulamalara aktarilamayacagini ancak yine de resim ya da baski gibi derslerde katki
saglayabilecegini belirtmistir. Bu baglamda poligon gibi sanal nesnelerin dogrudan

resmin igerisine aktarilamayacagi ancak taslak ¢izimlerde kullanilabilecegi ya da
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katmanlarda poligonlarin saglayacak oldugu hacim ve 151k golge etkisini hayal ederek
boyama isleminin gergeklestirilebilecegi diisiliniilebilir. Bu duruma yonelik Irmak

diisiincelerini gériismesinde detayli olarak su ifadeler ile belirtmistir:

Bir seye bakarsin bir bos goriirsiin, bir de onu tamamen 151811 golgesini... Biz iste bence
bunu 6grendik, bunu fark etmeyi 6grendik. Bunu bize kazandirdiginiz1 diisiiniiyorum ben
birazda. Hani mesela tuval yapiyoruz, onu iki boyutlu yapiyoruz. Mesela orada biraz daha
yiizeyleri ifade edebiliriz bu sekilde hani. Bu... Poligon muydu? Onlarin sayesinde ne
bileyim... Yani bunu tuvale aktaramay1z tabi ama ne bileyim o poligon muhabbeti biraz daha
boyle bizi tuvalde ilerletebilir. Herhangi bir ¢alismada da ilerletebilir. Baskida da ilerletebilir.

Bence yararli bir sey olur ¢linkii getirisi ¢ok fazla algi i¢in (OGG1, 14.12.2018).
Uygulamalarin kendisinde olumlu bir etki yarattigini belirten Lale ise bu durum
sonucu kazanimlarini, “Bakis a¢imi ¢ok genisletti ve bunu hani disarida ki sosyal
hayatimda da ders icerikle bir seylerde de kullanma firsati buluyorum su anda. O yiizden
bu dersin biitiin siirecinden olumlu déniit aldim, kendim icin (YYG2, 27.12.2018)”
ifadeleri ile aciklamistir. Irmak da uygulamalar sonucu edinmis oldugu kazanimlardan
goriigmesinde detayli olarak su ifadeler ile bahsetmistir:
... Dedigim gibi benim normal hayatimi, normal hani derslerimi, geri kalan diger derslerimi,
baya bir katkisi oluyor su an, beni etkiliyor... Bakis agimi, algimi degistiriyor. Her seyi boyle
tek diize degil de biraz daha yaratici bakabiliyorum. Stilizasyon yapmak ¢ok onemli bir
seymis, hani her seyi detayi ile gormek o kadar iyi bir sey degilmis. Resimci olmak her seyi
detayi ile yapmak degil de, bdyle bazen bazi seyleri tek ¢izgi ile de, tek boyle lekeyle de
aktarabiliriz ve burada yaptigimiz seyler... Mesela stilizasyon yapiyoruz, yapragi stilize

ediyoruz. Hani 6yle de gorebiliriz aslinda, dyle de ifade edebilecegimizi dgretti bize, siz ve

Duygu hocamiz...(YYG2, 28.12.2018).

Tuana uygulanan ¢aligmalarin ileride diger derslerine saglayabilecegi katkilara

yonelik diisiincelerini ise su ifadeler ile agiklamistir:
Cizime hani su sekilde yansiyacagin diigiiniiyorum hani, imgesel bir ¢aligma yaparken hani
bir objenin iizerine mesela kompozisyonda dogal 1sik kullanmak istiyorum. Objenin iizerine
nasil diisecegine, gdlgesinin nasil olacagini program sayesinde daha iyi ¢oziimlemis oldugum
i¢in daha iyi, daha gergekei yapabilirim (OGG1, 14.12.2018).

Genel olarak arastirma icerisinde tasarlanan c¢alismalarin 6grenciler iizerinde
liciincli boyut ve gerceklik algist yOniinde cesitli degisimlere neden oldugu
gozlemlenmistir. Uygulamalar {izerinde nesneleri her acgidan inceleyebilmenin
kendilerinde bulunan ti¢iincii boyut algisini arttirdigini ifade eden 6grenciler bu durumun
farkli bir diisinme siirecini de beraberinde getirdigini agiklamislardir. Ug¢ boyutlu

nesneler iizerinde 151k gdlge kullamiminin ise gergeklik etkisini arttirdigini belirten
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ogrenciler, 151k gdlgenin olmadigi calismalarda aynmi etkiyi hissedemediklerini ifade

etmislerdir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boéliimde aragtirma kapsaminda elde edilen verilerden yola ¢ikilarak ulasilan
sonuglara, alan yazin kapsaminda gerceklestirilen tartismaya ve gelecekte yapilabilecek

olan ¢aligmalara yonelik onerilerde bulunulmustur.

5.1. Sonug¢

Aragtirma kapsaminda elde edilen bulgular sonucunda {i¢ ana temaya ulasilmistir.
Bu temalar; “Ogrenme Siireci”, “Tasarim Siireci” ve “Gorsel Uzamsal Farkindalik” ana

temalaridir. Bu ana temalara yonelik sonuglar asagida sirastyla agiklanmustir.

5.1.1. “Ogrenme siireci” ana temasima yonelik sonug¢lar

Ogrencilerin ii¢ boyutlu modellemeyi &grenme siireglerine iliskin olan bu ana
temada uygulama, degerlendirme ve goriisler temalarina ulasilmistir. Uygulama ve
degerlendirme temalar1 aragtirma amaglarinin birinci sorusunun alt amacinda bulunan
“Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme programlarmi &grenme siirecleri nasil
gerceklesmektedir?” sorusuna yonelik bulgular icermektedir. Ogrencilerin 6grenme
stireglerinde kazanmis oldugu bilissel ¢ikarimlar ve farkindaliklar temalar kapsaminda
aciklanmustir.

Uygulama: Arastirma siireci igerisinde ogrencilerin {i¢ boyutlu modelleme ve
maket programlarini tanimalar1 ve kullanim becerilerini gelistirmeleri hedeflenmistir. Bu
sebeple 6grenciler ile baslangigta basit 6rnek uygulamalar gerceklestirilmistir.

e Uygulanan basit ¢aligmalar sonucunda &grenciler program bilgilerini
gelistirdiklerini ve daha oOnce deneyimlememis olduklar1 ¢ boyutlu
modelleme alanina yonelik 6nyargilarini da giderdiklerini ifade etmiglerdir.
Uygulama denemeleri ile programlar iizerinde tecriibe kazandiklarini belirten
ogrenciler bu bilgilerini bir sonraki ¢aligmalarina aktararak siire¢ icerisinde
kendilerini gelistirdiklerini agiklamislardir.

e Baslangicta 6grencilerin 6grenim siireclerine destek olunmasi i¢in hazirlanan
egitim videolarinin simif genelinde cesitli nedenler ile tercih edilmedigi
goriilmistlir. Ders siirecinde 6grencilerin arastirmacidan almis olduklari
doniitler sebebi ile de egitim videolarina &grencilerin ihtiya¢c duymadigi

diisiiniilmektedir. Ancak videolar1 izleyen baz1 6grenciler bu videolarin derse
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gelemedikleri haftalarda yararli oldugunu ve kendilerine ders Oncesinde
hazirlik sagladigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin programlar1 dgrenme asamalarinda karsilarina ¢ikan cesitli
sorunlar arastirmacinin siirece aktif olarak dahil olmasi sonucunda
ogrencilerle birlikte giderilmis ve ¢oziim yollar1 birlikte kesfedilmistir.
Uygulama siirecinde arastirmacinin sinif igerisinde bulunmasi1 bazi
ogrencilere giiven verdigi gibi tasarimlarin gelisimini de etkilemistir.
Aragtirma siireci icerisinde Ogrencilerin programlart 6grenmesi  ve
tasarimlarin olusturulmasi asamasinda katilime1 tasarim yonteminin etkili bir
ogretme metodu oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler tarafindan olusturulan
tasarimlar arastirmacinin siirece dahil olmasi ile birlikte maket tasarimina
uygun olarak modellenmistir.

Isbirlikli 6grenme kapsaminda dgrenciler arastirmaci ile birlikte tasarimlarini
olusturduklart gibi birbirlerinin tasarimlarina da cesitli fikirler vererek
tasarimlarinin gelistirilmesinde katkida bulunmuslardir. Aym1 zamanda grup
calismasinda bireysel gorevler alarak tasarlanan sehir projesine katki
saglamislardir. Ogrenme siireclerinde birbirlerinden etkilenerek ¢alismalarini
degerlendiren 6grenciler, tasarimlarini olusturmada akranlarindan etkilenerek
cikarimda bulunduklarini ve bu durumun 6grenme siireglerini etkiledigini
belirtmisglerdir.

Aragtirma siirecinde uygulanan stilizasyon ve logo ¢aligmalar1 dgrencilerde
tasarim yéniinden farkli bakis agisinin olusmasina da sebep olmustur. Tlk defa
stilizasyon caligmasi uygulayan 6grenciler grafiksel anlatim diline yonelik
farkindalik kazandiklarini belirtmislerdir.

Ogrencilerin bilgisayar iizerinde uygulamaya yonelik 6n yargilarmin
bulunmasina ragmen arastirma siireci igerisinde motivasyonlarinin diismedigi
gozlemlenmistir. Uygulama stirecinde 6grencilerin kendilerini {i¢ boyutlu
ortamda ifade edebilmeleri ve uygulamalar1 eglenerek Ogrenmeleri derse
yonelik ilgilerini arttirmistir. Bu baglamda Ogrencilerde gerceklesen
giidillenme etkisinin 6grenme siireclerini  pozitif yonde etkiledigi
gozlemlenmistir.

Ogrencilerin uygulamalar iizerinde diizenli olarak pratik yapmalari, sorunlara

yonelik arastirmacinin rehberligi ve kendilerinin miicadeleci tutumu
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ogrenmelerinde kalic1 etkiler olusturmustur. Ug boyutlu modelleme ve maket
yapim yontemlerini birden ¢ok kez deneyimleyen 6grenciler bu durumu beceri

haline getirdiklerini ifade etmislerdir.

Degerlendirme: Arastirma kapsaminda 6grenciler slirece ve uygulamalara yonelik

degerlendirmelerde bulunmus ve bu degerlendirmeler sonucunda 6grenme siirecine

yonelik biligsel ¢ikarimlarda bulunmuslardir.

Arastirma kapsaminda ders siirecini degerlendiren dgrenciler, uygulamalarin
basitten karmasiga dogru ilerlemesinin 6grenme siireglerini olumlu yonde
etkiledigini belirtmislerdir. Teorik bilginin uygulama asamasi ile eszamanl
olarak verilmesinin ve ortaya cikan sorunlara hizli bir sekilde miidahale
edilmesinin 6grenme siirecini hizlandirdigini agiklamiglardir. Arastirmacinin
Ogretme yoOntemlerini de degerlendiren Ogrenciler, dersin arastirmaci
tarafindan uygun olarak hazirlandigini, egitim videolarinin ve uygulama
asamasinda bireysel ilgilenmenin Ogrenme siireglerini pozitif yonde
etkiledigini ifade etmislerdir.

Ogrenciler kendi 6znel durumlari kapsaminda yapmis olduklari
degerlendirmeler sonucunda uygulama siirecinin baglangicinda grafiksel
diistinme bigimini kazanmakta zorlandiklarin1 ancak zamanla bu siirece uyum
sagladiklarint ve uygulanan farkli medyum ve ortamlarin kullanilmasmin
yaraticiliklarini gelistirmede etkili oldugunu ifade etmislerdir.

Smuf igerisinde bulunan 6grencilerin ¢cogu se¢meli grafik dersini ilk defa
aldiklarmi belirtmislerdir. Bu baglamda 6grencilerin tasarim siirecine ve
bilgisayar lizerinde tasarlamaya yonelik herhangi bir hazir bulunusluga sahip
olmadiklar1 ve bu sebeple siire¢ icerisinde zaman zaman zorlandiklari
goriilmiistlir. Ancak hazir bulunusluk baglaminda kendilerinde bulunan ¢izim
yeteneklerinin kagit {izerinde eskiz hazirlama asamalarinda kendilerine
avantaj sagladigini belirtmislerdir.

Geleneksel atdlye ortamindan farkli bir ortamda gergeklestirilen arastirma
stireci 6grenciler tizerinde baslangicta bir tedirginlik durumu olusturmustur.
Bilgisayar ortaminda caligmaya alisik olmadiklarini belirten 6grenciler bu
duruma bagli olarak gerginlik yasadiklarini ifade etmislerdir. Ayrica aragtirma
stirecinde birden fazla uygulamanin kullanilmas1 ve bu uygulamalara yonelik

yeni bilgilerin sayica fazla olmasi 6grencileri tedirgin eden bir diger unsur
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olmustur. Calismalarin stilize edilmesi, bilgisayar iizerinde tasarim ve maket
yapim yontemleri 6grencilerin daha Once cok fazla tecriibe etmedikleri
uygulamalar oldugu i¢in baslangi¢ta zorlanma durumlarini olusturmustur.

e Yapilan analizler sonucu Ogrenciler arastirma siireci igerisinde uygulamis
olduklar1 ¢alismalar sonucunda kalic1 bilgi ve beceriler kazandiklarini ifade
etmislerdir. Bu baglamda c¢alismalarinda uygulamis olduklar1 sadelestirme
islemi ile stilizasyon kavramina yonelik kalici bilgiler kazanan 6grenciler,
uygulamig olduklar1 modelleme islemleri ile de ii¢ boyutlu modellemeye
yonelik kalic1 beceriler kazanmislardir.

Goriigler: Arastirma kapsaminda Ogrencilerden ve alan uzmanlarindan goriisler
alinarak siirecin gelistirilmesine yonelik Oneriler toplanmistir. Gorligler temast
arastirmanin dordiincii sorusunda bulunan “Seg¢meli grafik dersinde {i¢ boyutlu
modelleme egitimi hakkinda alan uzmanlarinin diistinceleri nelerdir?”” sorusuna yonelik
bulgular icermektedir.

e Alan uzmanlar1 tarafindan belirtilen goriisler dogrultusunda 06grenci
caligmalar1 {ic boyutlu diisiinme ve ifade etme bakimindan uygun
bulunmustur. Baslangigta uygulanan ¢alismalar sonucunda Ogrencilerin
tasarimsal bilgi ve beceriler kazandigint ve bu durumu son ¢alismalarinda
etkin bir sekilde uyguladiklarimi belirtmislerdir. Ayrica alan uzmanlar,
ogrencilerin ¢alismalarinda bulunan {iglincli boyut etkisini uzay nesne
bakimindan uygun bir dilde ifade ettiklerini agiklamislardir.

e Alan uzmanlan tarafindan Ogrencilerin gorsel uzamsal farkindaliklarini
arttirmalarina yonelik belirtilen oneriler kapsaminda uygulanan stilizasyon ve
logo c¢aligmalarimin arttirllmas1  Ogrenciler {iizerinde etkili olabilecegi
belirtilmistir. Bu baglamda uygulanan ¢alismalarin c¢esitlendirilmesi
ogrenciler lizerinde tasarimsal bilgi ve Dbecerileri arttirabilecegi

diistiniilmiistir.

5.1.2. “Tasarim siireci” ana temasina yonelik sonuclar

Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme ve maket ¢alismalarinin tasarim siireglerine
iliskin olan bu ana tema, tasarim uygulama siirecinin igleyisi, maket uygulama siirecinin
isleyisi ve tasarim siirecinin degerlendirilmesi temalarindan olusmaktadir. Bu temalar

arastirma amaglarinin birinci sorusunun alt amaglarinda bulunan “Ogrencilerin ii¢
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boyutlu modelleme programlar1 ile tasarim siireclerini gelistirme asamalar1 nasil
gerceklesmektedir?” ve “Ogrencilerin ii¢ boyutlu modelleme programlari ile iiriin ortaya
koyabilme siirecleri nasil ger¢eklesmektedir?” sorularina yonelik bulgular icermektedir.
Ayrica arastirmanin iigiincii sorusunun alt amaglarinda bulunan, “Ogrencilerin ii¢ boyutlu
modelleme ile tasarlamaya iliskin sorunlar1 nelerdir?” ve “Ogrencilerin {i¢ boyutlu
modelleme ile tasarlamaya iliskin ¢dziim Onerileri nelerdir?” sorularina yonelik bulgular
icermektedir. Ogrencilerin tasarim siireglerini gelistirmelerinde etkin olan uygulamalar
ve durumlar temalar kapsaminda ac¢iklanmustir.

Tasarim Uygulama Siirecinin Isleyisi: Arastirma siireci igerisinde dgrenciler belli
basli yontemleri ve uygulamalari kullanarak ti¢ boyutlu modelleme alaninda ¢alismalarini
sekillendirmislerdir. Ogrencilerin kendi ¢alismalarini olusturma siiregleri kagit iizerinde
olusturmus olduklar1 eskiz denemeleri ile baslamistir.

e Arastirma kapsaminda 6grenciler kendi ¢alismalarina hazirlik siireclerini kagit
tizerinde olusturmus olduklari eskiz ¢alismalari ile gerceklestirdiklerini ifade
etmislerdir. Ogrencilerin eskiz siireci tasarim siirecinde ¢alismalarin
sekillendirilmesinde ve ii¢ boyutlu modellerin olusturulmasinda oldukga
onemli oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler eskizlerini olustururken kendi hayal
giiclerinden ya da goérmiis olduklar ¢esitli referans gorsellerden yola ¢ikarak
yaratici fikir arastirmalarinda bulunmuslardir.

e Arastirma siireci igerisinde ¢aligsmalarin grafiksel anlatim diline uyarlanmasi
bakimindan stilizasyon yonteminden yararlanilmistir. Baglangigta stilizasyon
yontemine alisik olmayan Ogrenciler tasarim slireglerinde zaman zaman
zorlandiklarini ifade etmislerdir. Ancak siire¢ igerisinde bu duruma uyum
sagladiklarint belirten &grenciler daha sonrasinda tasarimlarini uygun bir
sekilde stilize etmislerdir. Stilizasyon yonteminin ayrica maket tasarimlarini
olusturma igslemlerinde de yararl oldugunu agiklamiglardir.

e Arastirma siireci boyunca 6grenciler hazirlamis olduklar1 ¢izimleri bilgisayar
tizerinde bulunan ii¢ boyutlu programlar vasitasiyla tasarlamiglardir.
Bilgisayar lizerinde gerceklestirilen uygulamalar sonucu 6grenciler ii¢ boyutlu
programlarin sistematik yapisint kavramis ve tecriibeleri dogrultusunda
eskizlerinde bulunan etkileri tasarimlarinda sekillendirmislerdir. Ogrenciler
kagit iizerinde taslak olarak hazirlamis olduklari c¢alismalari bilgisayar

tizerinde yeniden ¢izerken diizenlediklerini ifade etmislerdir. Bu baglamda
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eskizlerde bulunan fazla ¢izgilerin silinmesi, istenmeyen yerlerin diizeltilmesi
ve caligmalarin renklendirilmesi gibi c¢esitli diizenlemeler ogrenciler
tarafindan bilgisayar iizerinde uygulanmustir.

Dijital ortam igerisinde 6l¢ii kavramindan yararlanmadan ¢alisan 6grenciler
calismalarinda boyutsal farkliliklar ile karsilasmislardir. Olgiilendirme
caligmasi ile boyutsal farkindalik kazanan 6grenciler daha sonraki ¢alismalari
icin bu farkindaliklarindan yararlanmis ve ¢calismalarini belli sinirlar icerisinde
olusturmaya 6zen gostermislerdir.

Arastirma siireci igerisinde Ogrenciler tasarimlarinin uygulama siireglerinde
¢ogu zaman sorunlar ile karsilastiklarini belirtmislerdir. Bu sorunlar;
baslangi¢ asamasinda programlara uyum saglayamamak, programi istedigi
sekilde ya da etkin kullanamamak, eskiz cizmeden bilgisayar iizerinde
uygulama yapmak, tasarimsal sorunlar ve teknik sorunlar olarak siralanabilir.
Bu sorunlarin iistesinden arastirmacinin ya da 6grencinin gelistirmis oldugu
cesitli yontemler ile gelinmistir.

Ogrenciler tasarim siireglerinde karsilasmis olduklar1 sorunlara cesitli
yontemler gelistirerek iistesinden geldiklerini ifade etmislerdir. Bu baglamda
eskizlerinde bulunan etkileri istedikleri gibi bilgisayar ortaminda
olusturamayan Ogrenciler programin kendilerine sagladigi imkanlar
cergevesinde eskizlerini yeniden revize etmislerdir. Ayn1 sekilde programin
sistematik yapisina gore uygulama yontemi gelistiren 6grenciler bu sekilde
yeni yontemler kesfetmis ve bu yoOntemleri ilerleyen siireclerinde
kullanmiglardir. Maket tasarim uygulamalarinda karsilasmis olduklart
sorunlara yonelik ¢ikarimlarda bulunmus ve bir sonraki tasarimlarinda bu tarz
sorunlarin olusabilecegi tasarimlardan kacinmaya calismiglardir. Ayrica
sorunlara yonelik en iyi ¢oziimiin caligmalar {izerinde daha fazla tecriibe

edinmek oldugunu belirtmislerdir.

Maket Uygulama Siirecinin Isleyisi: Arastirma siireci igerisinde ogrenciler iic

boyutlu ortamda hazirlamis olduklari tasarimlar1 maket formuna doniistiirerek uygulama

asamalarint tamamlamistir. Maket tasarim silireclerinde belli bash yontemlerden

yararlanarak calismalarini olusturan Ogrenciler maket uygulama yontemine yonelik

degerlendirmelerde bulunarak siireci agiklamiglardir.
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Ogrenciler maket uygulama siirecine yonelik belirtmis olduklari
degerlendirmeler sonucunda, kullanilan tasarimlarin maket uygulama siirecine
uygun olarak tasarlanmasi gerektigini ve ¢aligmalarin diisiiniilmeden
tasarlanmasi sonucunda maket uygulama asamasinda ¢esitli sorunlara neden
olabilecegini ag¢iklamislardir. Bu baglamda ogrencilerin maket tasarim
yontemleri ile sanal ortamda tasarlamis olduklar1 nesnelerin gergek diinyada
karsilik bulup bulamadigina yonelik elestirel sorgulamalarda bulunduklari
sOylenebilir.

Arastirma siireci igerisinde 6grencilerin maket caligmalarinda yontem ve
malzeme yoOniinden zorlandiklar1 c¢esitli asamalar oldugu gorilmiistiir.
Calismalarda bulunan ince ve keskin kisimlar Ogrencilerin el becerisi
kapsaminda kesme, katlama ve yapistirma yoniinden cesitli zorlanmalara
neden olmustur. Maketlerde bulunan yapisal formlar 6grenciler agisindan
zorluk ¢ikaran bir diger unsur olurken kullanilan yapistirict markasinin da
uygulama siirecinde 6nemli oldugu goriilmiistiir.

Ogrencilerin grafiksel anlatim dili ¢ergevesinde stilizasyon yontemini ilk defa
deneyimlemesi ve bunu ii¢ boyutlu forma ¢evirip maket haline doniistiirmesi
sonucunda beklemedikleri birgok problem cikmustir. Ogrencilerin maket
uygulama siireclerinde karsilasmis oldugu sorunlarin basinda tasarlamig
olduklar1 modellerin parga sayisi, pargalarin kesimi ve yapistirilma agsamalari
bulunmaktadir. Bazi maket parcalarinda bulunan kulak¢iklarin ¢ikmama
durumu ise tasarim siirecinden kaynakli bir sorun olarak goriilmiistiir.
Ogrenciler arastirma siireci boyunca karsilagsmis olduklar1 sorunlara yonelik
cesitli yontemler gelistirdiklerini ve uyguladiklarini agiklamislardir. Bu
baglamda karsilagsmis olduklari ilk sorun olan parca sayisindaki fazlaliga kars:
numaralandirma yontemini gelistiren 6grenciler baz1 maket parcalarinin ayri
olarak tasarlanmasinin yapistirma agamasinda kendilerine kolaylik sagladigini
belirtmislerdir. Kesim agamasini diizgiin yapabilmek i¢in cetvel kullaniminin
onemli oldugunu ifade eden 6grenciler, katlama noktalarini falgatanin arkasi
ile hafif bir sekilde ¢izmenin daha diizglin katlama imkan1 sagladigini
belirtmislerdir. Ayrica tutkal kullaniminda kontrole yonelik yontem
gelistirdiklerini belirten Ogrenciler, birbirine ge¢meli parcalarda olusan

sorunun bir tarafin kulakgiklarini iptal ederek ¢oziilebildigini ve program
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tarafindan verilmeyen kulak¢iklarin yerine arka taraftan ek bir parga
yapistirtlmasinin sorunu ¢ézdiiglinii agiklamiglardir.

Ogrenciler uygulamis olduklari maket siireci sonucunda maket tasarimina
yonelik ¢ikarimlarda bulunmus ve bir sonraki g¢aligmalarinda yasamis
olduklar1 sorunlara neden olan durumlardan uzak durmaya c¢alismislardir.
Ayni zamanda tasarim silirecinin son asamaya kadar diisiiniilmesi gerekilen bir
siire¢ oldugunu ve bu siire¢ planlanirken tasarlanan c¢alismanin maket
yapimina uygun bir sekilde tasarlanmasi gerektigini ifade etmislerdir.
Ogrenciler maket uygulamasina yonelik kendi 6znel durumlari kapsaminda
yapmis olduklar1 degerlendirmeler sonucunda bilgisayar {izerinde
gerceklestirilen uygulama asamasinda zorlanmadiklarin1 ancak maketlerin
kesme, yapistirma ve birlestirme gibi asamalarinda zorlandiklarini ifade
etmislerdir. Yapilan analizler sonucu gergeklestirilen ilk maket uygulamasinin
ogrenciler tizerinde tecrilbbe olusturdugu ve uygulanan ikinci maket

uygulamasinin bu tecriibeler kapsaminda daha sorunsuz gectigi goriilmiistiir.

Tasarim Siirecinin Degerlendirilmesi: Aragtirma kapsaminda 6grenciler uygulamig

olduklari

tasarim  siireclerine  yonelik degerlendirmelerde bulunmus ve bu

degerlendirmeler sonucunda bilissel ¢ikarimlarda bulunmuslardir. Ogrencilerin belirtmis

oldugu bu degerlendirmeler tasarim siirecinin degerlendirilmesi ile baglamistir.

Ogrenciler tasarmm siirecine yonelik belirtmis olduklar1 degerlendirmeler
sonucunda kullanmis olduklar1 programlarin kurulum yoniinden kolay
oldugunu ve uygulanan ilk ¢alismalarin programlar1 tanima agisindan yararl
oldugunu agiklamislardir. Olgiilendirme isleminin boyutsal farkindalik
olusturmas1 bakimindan o©nemli oldugunu belirten ogrenciler, tasarim
stirecinde belli asamalar ile ilerlemenin kendilerine katki sagladigini ve
tasarlanan caligmalarin yaraticiliklarina olumlu yonde katkilar sagladigini
aciklamigslardir.

Uygulama siireci icerisinde karsilasmis olduklari ¢esitli zorluklar1 ve sorunlari
degerlendirerek tasarimsal ¢ikarimlarda bulundugunu belirten Ggrenciler,
eskiz ilizerinden ¢alisma olusturmanin tasarimi planlama bakimindan yararl
oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica modelleme asamasinda kullanilan fazla

cizgilerin render asamasinda, ufak pargalarin, egimli yapilarin ve birbirinden
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bagimsiz formlarin ise maket agsamalarinda ¢esitli sorunlara neden oldugunu
aciklamiglardir.

Tasarim siire¢lerinde kullanmis olduklar1 gesitli yontemlerin kendilerinde
alternatif yontemleri gérme becerisi olusturdugunu ifade eden 6grenciler,
eskiz gorseli lizerinden bilgisayar lizerinde ¢izim yapilabilecegi gibi rakamsal
verilerden yararlanarak da calismalarin Olciilendirilebilecegini
aciklamislardir. Iki boyutlu olarak tasarlanan bir ¢izimin ii¢ boyutlu bir forma
kolay bir sekilde doniistiiriilebilecegini belirten &grenciler, hazirlanan bu
modellerin  Blender wuygulamasi ile kolayca diizenlenebilecegini
aciklamiglardir. Ayn1 zamanda maket tasarim yontemi ile bir tasarimin ¢esitli
alternatiflerini gordiiklerini belirtmislerdir.

Uygulama siireci icerisinde 6grenciler dijital ortamin kendilerine g¢esitli
olanaklar sagladigini belirtmislerdir. Calismalar iizerinde hizlica diizenleme
yapilabilmesi, yanlisliklarin daha rahat fark edilebilir olmasi, hatalarin kisa
yollar ile diizeltilebilir olmasi, tasarlanan c¢aligmalarin dijital ortamda
saklanabilmesi ve yeniden kullanilabilir olmas1 6grencilerin belirtmis oldugu
baslica dijital uygulama olanaklari olmustur. Ayrica programlar igerisinde
bulunan aracglar ve imkénlar 6grencilerin tasarim siirecini kolaylastirdig gibi
yaratici diisiinmelerine de olanak saglamistir.

Ogrencilerin tasarim siireclerinde iic boyutlu nesneleri basarili bir sekilde
olusturabildikleri icin giidiilendikleri gozlenmis ve kendileri de bu ydnde
goriigler ifade etmislerdir. Tasarim siireclerinde kendilerine ait tasarimlarin
ic boyut etkisi kazanmasi1 ve tasarlanan nesnelerin render islemi ile gercekci
bir etkiye kavugsmasit Ogrencilerin tasarim siireclerini pozitif yonde
etkilemistir.

Ogrenciler kendi 6znel durumlarini zaman zaman bilgisayar iizerinde etkili bir
sekilde ifade edemediklerini ve programin sistematik yapisindan dolay1 kagit
tizerinde oldugu gibi Ozgiirce calisamadiklarini ifade etmislerdir. Ayrica
arastirma siireci igerisinde hazirlamis olduklar1 tasarimlarin belli kurallar
cer¢evesinde olusturulmasindan dolay: sinirlandirildiklarini ifade etmislerdir.
Ancak bu durum odak grup goriismesinde Ogrenciler arasinda gergeklesen
tartisma sonucunda diger uygulamalarda oldugu gibi bilingli bir sinirlilik

olarak goriilmiistiir.
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e Opgrenciler kendi 6znel durumlar1 kapsaminda tasarim siireclerine ydnelik
yapmis olduklar1 degerlendirmeler sonucunda baslangic asamasinda
gerceklestirilen uygulamalarin kendilerini zorlamayan uygulamalar oldugunu
aciklamiglardir. Tasarimlarinda stilizasyon, ii¢ boyutlu diisiinme ve maket
tasarim yontemine yonelik farkindalik kazandiklari belirten 6grenciler,
uygulamalar igerisinde ilk kez karsilasmis olduklar1 durumlar karsisinda

zaman zaman zorlandiklarini ifade etmislerdir.

5.1.3. “Gorsel uzamsal farkindalik” ana temasina yonelik sonuclar

Ogrencilerin arastirma siireci boyunca uygulamis olduklar1 calismalar sonucu
kazanmig olduklar1 gorsel uzamsal farkindaliklarina iligkin olan bu ana tema, {ic boyut
algisi, gerceklik algis1 ve algilamada degisim temalarindan olugsmaktadir. Bu temalar
arastirma sorularmin ikinci amacida bulunan “Ogrencilerin sanal ortamdaki {igiincii
boyut algisina dayali gorsel-uzamsal farkindaliklarina yansimalari nelerdir?” sorusuna
yonelik bulgular igermektedir. Ogrencilerin tasarim siiregleri sonucunda kendilerinde
olusan bu gorsel uzamsal farkindalik durumlar1 temalar kapsaminda aciklanmaistir.

U¢ Boyut Algisi: Ogrenciler arastirma siireci icerisinde uygulanan calismalarin
gorsel uzamsal farkindaliklar1 kapsaminda {igiincii boyut algilarina gesitli durumlar ile
yansimalar1 oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin {iiincii boyut algis1 kapsaminda fark
etmis olduklar1 ilk durum g¢alisma alani igerisinde bulunan bosluk durumu olmustur.

e ki boyutlu galigma alanmnin aksine rakamsal verilerden olusan ii¢ boyutlu
modelleme alani, tasarlanan modellerin uzay nesne igerisinde
olusturulabilmesi i¢in sonsuzluk hissini veren bir alandan olusmaktadir.
Sayisal ortam igerisinde bulunan bu alan Ogrencilere {i¢iinci boyut
kapsaminda bosluk hissini vermistir. Tasarimlarin bosluk icerisinde genislik,
uzunluk ve derinlik baglaminda tasarlanabilir olmas1 6grencilere ayrica
caligmalarin1 her agidan inceleyebilmelerine imkan saglamistir. Programlar
tizerinde bulunan kamera agilari ile tasarlamis olduklar1 objeleri her agidan
inceleyebilen 6grenciler, bu durumun tgilincii boyut algilarinin gelismesine
katk1 sagladigini ifade etmislerdir.

e Dijital ortammn sunmus oldugu smirsiz caligma alan1  Ogrencilerin
caligmalarinda bulunan boyut kavramina yonelik yanilsamalar olusturmustur.

Bu baglamda 6l¢ii kavrami olmadan ¢alismalarini tasarlayan dgrenciler bu

293



durumdan kaynakli tasarimlarinda boyutsal yanligliklarin oldugunu goérmiis ve
Olciilendirme calismasi ile bu duruma yonelik ¢ikarimda bulunduklarini
acgiklamislardir.

Ogrenciler olgiilendirme caligsmasi ile 6l¢ii kavramma yonelik c¢ikarimda
bulunduklar1 gibi uygulamis olduklar1 diger ¢alismalarla da iki boyut ve ii¢
boyut kavramlarina yonelik ¢ikarimda bulunduklarini ifade etmislerdir. Bu
baglamda 6grenciler {i¢ boyutlu ortamda ¢alisma tiretmenin sonucu ii¢ boyutlu
bir nesneyi zihinlerinde daha iyi canlandirabildiklerini ifade etmislerdir.

Uc boyutlu algiya yénelik degerlendirmelerde bulunan dgrenciler iki boyutlu
tasarimlarin {i¢ boyutlu bir forma doniismesi sonucu daha somut etkiler
kazandigin1 agiklamiglardir. Ayrica ¢alismalarin iiglincli boyut kapsaminda
tasarlanmasindan dolay1 daha detayli bir diisiinme seklinin de gelistigini ve bu
durumun sonucunda kendilerinde bulunan iiglincii boyut algisinin da
gelistigini ifade etmislerdir.

Ogrenciler uygulamis olduklar1 iki boyutlu calismalar ile ii¢ boyutlu
calismalar1 karsilastirmis ve li¢ boyutlu ¢alismalarin her agidan diisiiniilerek
tasarlanmasi gerektigini belirtmislerdir. iki boyutlu yiizeyde verilmek istenen
tic boyutlu etkinin dijital ortamda daha rahat bir sekilde olusturulabildigini ve
ortaya ¢ikan sonuclarin daha etkili durdugunu ifade etmislerdir.

Aragtirma siireci icerisinde 0grenciler dijital ortamda ilk defa bir {ic boyutlu
model olusturmalarindan kaynakli motivasyon duygusunun olustugunu
belirtmislerdir. Uygulanan ¢alismalarin her agidan incelenebilir olmasi ve
diger uygulamalar ile gergekci bir etki kazanmasi 6grencileri motive eden

diger durumlar olmustur.

Gergeklik Algisi: Ogrenciler arastirma siireci icerisinde uygulanan iic boyutlu

calismalarin gergeklik algisi baglaminda kendilerine ¢esitli durumlar1 hissettirdigini

belirtmislerdir. Uygulanan ii¢ boyutlu c¢alismalarin 6grenciler iizerinde olusturmus

oldugu ilk durum yanilsama etkisi olmustur.

Ogrenciler uygulamis olduklar calismalarin gorsel etki baglaminda gercek
hayat ile ¢esitli benzerlik ve farklilik durumlari olusturdugunu belirtmislerdir.
Bu baglamda uygulanan 6lgiilendirme ¢alismasinin gercek hayatta bulunan
0l¢ii kavrami ile bir benzerlik olusturdugunu ancak somutluk agisindan farkli

etkiler tagidigini belirtmiglerdir.  Dijital ve gergek goriintii ayriminin
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calismalar tizerinde bulunan renk ve doku kaplamalarindan kaynakli oldugunu
belirten 6grenciler, dijital ortamda bulunan etkilerin kismen yapay olarak
gorindigiinii agiklamislardir.

Calismalar iizerinde bulunan gerceklik etkilerine yonelik degerlendirmelerde
bulunan 6grenciler, tasarlanan ¢alismalarin {i¢ boyutlu bir form kazanmasi ile
gergeklige yaklastigini belirtmislerdir. Dijital ortamda bulunan ii¢ boyutlu
calismalarin iki boyutlu calismalara oranla daha gercek¢i goriintiiler
sundugunu ve bu durumun renk, 151k ve golge etkilerinden kaynakli oldugunu
belirtmiglerdir. Ogrenciler ayrica uygulanan calismalarin 6lgii bakimindan
gercek hayat ile benzer 6zellikler gosterdigini ancak sanal ve somut nesne
olarak aralarinda bulunan farkin kaldirilamayacagini agiklamislardir.
Gergeklik baglaminda benzer olan bir diger durumun c¢aligmalar {izerinde
bulunan detaylar oldugunu agiklayan O6grenciler, uygulanan olgiilendirme
calismasi ile gercek hayatta bulunan bir masanin tiim detaylar ile birlikte
dijital ortama aktarildigin1 ve bu durumun gergeklik etkisini arttirdigini
belirtmislerdir.

Baz1 6grenciler ise gercek hayatta bulunmayan stilize bir gorselin ili¢ boyut
etkisi kazanmasi1 durumunda kendilerinde gergekei bir etki olusturmadigini
ifade etmislerdir. Ogrencilerin belirtmis oldugu bir diger fark birinin sanal
digerinin somut ortamda olusturulmus olmasidir.

Gergek hayat ile dijital calismalar arasindaki birliktelikleri degerlendiren
ogrenciler 6l¢ii bakimindan benzer 6zellikler tasidigini ve ¢alismalarin boyut
kazanmasi ile gercek hayatta oldugu gibi her agidan incelenebilecegini ifade
etmislerdir. Ayrica ¢alismalarda uygulanan 151k golge etkisinin de gercek
hayatla bir birliktelik olusturdugunu belirtmislerdir.

Ogrenciler render asamalarnda kullanmis olduklar1 151k golge etkilerini
gercek hayat kapsaminda degerlendirdiklerini ve ¢ikarimda bulunduklarini
ifade etmislerdir. Bu baglamda uygulamalar sonucu 1s181n geldigi yonden
nesneyi nasil etkileyebilecegini artik daha iyi anladiklarini belirten 6grenciler
151k golge kullanimina yonelik becerilerinin arttigini agiklamiglardir.
Uygulamalar sonucu giindelik hayatlarinda karsilarina ¢ikan nesnelerin dig

yapilarina daha dikkatli bir sekilde bakabildiklerini belirten 6grenciler, objeler
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tizerinde  bulunan  formlar1  iiglincii  boyut algist  kapsaminda
degerlendirdiklerini ve bu yonde farkindalik kazandiklarini agiklamiglardir.

Aragtirma siireci boyunca 6grenciler uygulamis olduklari ¢aligmalarin boyut
etkisi kazanmasi sonucunda gerceklik algisina bagli giidiilenme etkisi
yasadiklarin1 belirtmislerdir. Ger¢ek hayatta bulunan nesnelerin dijital
ortamda yeniden olusturulmasi ve dijital ortamda hazirlanan g¢alismalarin
maket formuna doniistiiriilerek ger¢ek hayatta dokunulabilir birer nesneye
donistiiriilmesi  6grencilerde giidiillenme etkisi olusturan diger durumlar

olmustur.

Algilamada Degigim: Ogrenciler arastirma siireci igerisinde kendi duygu ve

diisiincelerinde ¢esitli degisimlerin gergeklestigini belirtmislerdir. Ugiincii boyut algisi,

gerceklik algisi ve tasarimsal farkindaliklar olarak gerceklesen bu degisimler 6grenciler

tarafindan degerlendirilmis ve aciklanmistir.

Uygulanan ¢aligmalar neticesinde kendilerinde bulunan iic¢linci boyut
algilarinin gelistigini belirten Ogrenciler yeni uygulamalar ile de bakis
acilarinin degistigini ifade etmislerdir. Bu baglamda ii¢ boyutlu bir ¢aligma
olustururken detayli diisiinme durumunun gergeklestigini belirten 6grenciler,
tasarimin  bir ylizeyinde yapilan degisikligin diger yiizeylere de
yanstyabilecegini ve bu sebeple bir sonraki adimin diisiiniilmesi gerektigini
ifade etmislerdir.

Geleneksel yontemlerden farkli olarak uygulanan ii¢ boyutlu c¢aligmalarin
kendileri iizerinde yaraticit etkiler olusturdugunu belirten Ogrenciler, ¢
boyutlu olarak diisiinebilme ve imgeyi zihinde canlandirma gibi durumlarin
kendilerinde bulunan hayal giiciinii gelistirdigini ifade etmislerdir.

Iki boyutlu ¢alisma yiizeyinde c¢alismalarin sadece 6n yiiziinii diisiinmek
zorunda olan 6grenciler {i¢ boyutlu tasarimlarda ¢alisma yiizeyinin her agisini
diistinmek zorunda kaldiklarmi ifade etmiglerdir. Bu baglamda &grenciler
gecmis deneyimleri ile {i¢ boyutlu caligmalar arasinda karsilagtirma yapmis ve
daha detayli bir diisiinme siirecinin yaninda ¢alismalarin her agidan
diistiniilmesi gerektigini belirtmiglerdir. Ayrica 11k golge hesaplamalarinin iki
boyutlu yiizeye oranla daha kolay bir sekilde verilebildigini ancak istenilen

etkinin olusturulabilmesi i¢in denemeler yapilmasi gerektigini agiklamiglardir.
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e Ogrenciler kendilerinde gerceklesen algi degisimlerinin diger derslerine gesitli
sekillerde yansimalar1 oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda uygulanan
calismalar sonucunda resim yaparken ii¢ boyutlu formlar1 daha 1iyi
gorebildiklerini ve 6n arka plan farklilarini daha iyi kavrayabildiklerini
belirtmislerdir. Ayrica render isleminde kullanmis olduklart 151k golge
etkilerinin diger uygulamalarda kendilerine yararli olabilecegini ifade

etmislerdir.

5.2. Tartisma

Gizel sanatlar egitiminde ii¢ boyutlu modelleme ile maket yapimina yonelik olan
bu arastirmada sonu¢ olarak {i¢ ana temaya ulasilmistir. Bu boliimde arastirma
kapsaminda ortaya c¢ikan sonuglar alan yazin kapsaminda degerlendirilmis ve
tartisilmigtir.  Arastirmada Ogrencilerin yabanct oldugu bir alan olan ii¢ boyutlu
modelleme yontemleri ¢esitli uygulamalar yolu ile 6gretilmeye ¢alisilmistir. Arslan’a
(2007, s. 49) gore her 6grencinin belli bir deneyim birikimi vardir ve dgrenciler yeni
bilgileri sadece kendilerinde bulunan mevcut bilgiler kapsaminda anlamlandirirlar. Bu
baglamda giizel sanatlar egitimi boliimiinde 6grenim goren dgrencilerin belli yeterlilikler
cercevesinde siirece hizl bir sekilde adapte olduklar: diisiiniilmektedir. Ornek ¢alismalar
ile Ogrenciler ne tarz uygulamalar yapacaklarimi etkili bir sekilde goérmiis ve
deneyimlemistir. Dewey’in yansitmaci metoduna gore eldeki bir sorunun anlasilmasi i¢in
belirli bir duruma odaklanilmasi, diisliniilmesi ve yansitici diislinme asamasi ile soruna
¢Ozlim aranmasi gerekmektedir (Hébert, 2015, s. 362,363). Bu baglamda arastirmaci ile
Ogrencilerin uygulamis olduklar1 ortak tasarimlar 6grenciler agisindan siirece yonelik
belli ¢ikarimlar olusturdugu varsayilmaktadir.

Aragtirma kapsaminda ogrencilerin karsilasmis oldugu zorlayict durumlarin
basinda tasarimlarin olusturulmas: ve planlanmasi oldugu goriilmiistiir. Tasarimlarin
olusturulmas1 asamasinda ders 6gretmeni ve arastirmaci tarafindan 6grencilere doniitler
verilerek ve ¢alismalar sekillendirilmistir. Aytekin’e (2015, s. 77) gore birlikte karar
vermek ve igbirlik¢i bir yaklasim ile sorunlara miidahale etmek katilimci tasarim
yonteminin One ¢ikan oOzelliklerindendir. Bu baglamda tasarimlarin olusturulmasi,
karsilagilan sorunlara hizl bir sekilde miidahale edilmesi, tasarimlarin ii¢ boyutlu modele
ve maket formuna doniistiiriilmesi katilimei tasarim yontemini 6grenciler iizerinde etkili

bir dgretim yontemi yapmustir. Ogrenme siirecinde Ogrencilerin kazanmis oldugu
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giidiilenme etkilerinin ise siire¢ igerisinde kullanilan &gretim metotlarinin uygun bir
sekilde kullanilmasindan kaynakl1 oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenme siireci planlanirken
web destekli egitimin Ogrenciler lizerinde etkili olacagi diisiiniilmiis ancak 6grenciler
tarafindan ders disinda kullanimi ¢ok fazla tercih edilmemistir. Yine de derse gelmeyen
Ogrenciler tarafindan egitim videolarinin yararli bulundugu ve arastirma siireci bittikten
sonra bir 6grencinin daha ileri modelleme yontemlerini bu videolardan 6grenerek
gergeklestirdigi goriilmiistiir. Bu baglamda egitim videolarinin 6grencilerin ii¢ boyutlu
modelleme programlarin1 6grenme siireclerinde etkili oldugu diistiniilmektedir.

Ogrencilerin 6grenme durumlari etkileyen en onemli faktoriin genel ve 6znel
olarak yapmis olduklar1 degerlendirmeler oldugu sdylenebilir. Arslan’a (2007, s. 46) gore
yapilandirmaci yaklagimin 6ziinde 6grenenlerin kendileri i¢in bilgiyi yapilandirmasi
diisiincesi bulunmaktadir. Bu baglamda uygulamalara yonelik degerlendirmelerde
bulunan 6grenciler arastirma siirecini biligsel siizgeglerinden gecirerek anlamlandirmis
ve ¢ikarimlarda bulunmuslardir. Cengiz ve Karatag’a (2016, s. 11) gore yansitict 6grenme
ile 6grenciler kendi 6grenme siireglerinden sorumluluk alirlar. Bu anlamda karsilagmis
olduklart sorunlar1 degerlendiren 6grenciler uygulama siirecine yonelik neden sonug
iligkileri kurarak bu durumlari anlamlandirmis ve yapmis olduklar1 karsilastirmalar
sonucunda kalic1 bilgi ve deneyimlere ulasmislardir.

Ogrencilerin ders siirecine yonelik belirtmis olduklar1 degerlendirmeler sonucunda
uygulanan calismalarin belirli kademeler ile ilerlemesi ve calismalarin ders igerisinde
tamamlanmas1 6grenme siireclerini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Yapilan alan
yazin taramasi sonucunda Sahin’in (2010) “Nesnel Gergekgilik Gelisim Basamagindaki
Cocuklarin Ug¢ Boyutlu Modelleme Tekniklerini Ogrenmelerini Kolaylastiracak Ogretim
Yontemlerinin  Arastirilmasi” isimli yiiksek lisans tezine ulasilmustir. Ug¢ boyutlu
modelleme yontemini gorsel sanatlar egitimi dersine uyarlamaya calisan Sahin’in (2010)
arastirma sonuglarinda okullarda bulunan gorsel sanatlar egitimi dersine ayrilmis olan
siirenin yetersiz oldugu bulgusuna ulasilmistir. Bu baglamda arastirma siirecinde
uygulanan ii¢ boyutlu modelleme programinin basit ve etkili tasarimlar olusturulmasi ile
tamamlanmasinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Ancak ileri seviye detayli modelleme
yontemleri i¢in ders sliresinin yeterli olmayacagi ongoriilmektedir.

Sahin (2010) arastirma sonuglarinda ayrica 6gretmenlerde {i¢ boyutlu modelleme
tekniklerine yonelik bilgi yetersizligi bulundugunu ve okullarda bulunan bilgisayarlarin

gerekli donanimlar1 icermedigini belirtmistir. Bu baglamda uygulanan arastirma
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stirecinin gorsel sanatlar 6gretmeni adaylarinda yeni ufuklar agabilecegi sdylenebilir.
Ogretmenlik meslegini sececek olan dgrencilerin {i¢ boyutlu modelleme egitimi almalari
sonucu ileride kendi 6grencilerine de dgretebilecekleri ve dolayisi ile bu alanda yetismis
eleman sayisinin da arttirilabilecegi diistiniilmektedir. Gelecekte ii¢ boyutlu modelleme
yontemlerinin ve kullanim alanlarmin giinlimiiz sartlarina gore daha da yayginlasacagi
ongoriilmektedir. Bu baglamda 6grencilerin bu alana yonelik baslangic seviyesinde belli
bir bilgi birikimine sahip olmalarinin ileride karsilarina ¢ikabilecek olan daha karmasik
durumlara bir &n hazirlik olmas1 bakimidan énemli oldugu diisiiniilmektedir. U¢ boyutlu
modelleme uygulamalarini  6grenmelerinin ileride kendilerine yeni is imkanlar
saglayabilecegi gibi bu yontemleri gelistirerek farkli alanlara da yonelebilecekleri
varsayllmaktadir. Gilinlimiiz sartlarinda bu alan iizerine yetismis eleman sayisinin az
oldugu yapilan alan yazin taramasi kapsaminda da goriilmektedir. Resim-is egitimi alan
ogrencilerin kendilerinde bulunan resim yetenegini li¢ boyutlu modelleme becerileri ile
birlestirerek farkli alanlarda ¢calisma imkanlar1 yaratabilecekleri diistiniilmektedir.
Ogrencilerin tasarim siirecleri kagit {izerinde olusturmus olduklar1 eskiz asamalar1
ile baglamistir. Eskizlerini sekillendiren 6grenciler daha sonra bu ¢izimleri bilgisayar
tizerinde olusturmus ve tasarimlarini tamamlamislardir. Uygulama asamasinda dijital
ortamin kendilerine ¢esitli olanaklar sagladigini belirten 68renciler bu durumlar gesitli
yonlerden degerlendirmistir. Gergeklestirilen aragtirma siireci neticesinde dijital ortam
her ne kadar kullaniciya ¢esitli olanaklar sunsa da 6gretme siirecinde ¢esitli sorunlara
neden olabilecegi goriilmiistiir. Ozellikle egitim siirecinin bilgisayar iizerinden
gerceklestirilmesi durumlarinda kullanilacak olan bilgisayarlarin 6nceden kontrol
edilmesinin 6nemli oldugu disiiniilmektedir. Arastirma siireci igerisinde sorun
yasanmamasi i¢in ilk hafta atdlye icerisinde bulunan bilgisayarlar aragtirmaci tarafindan
kontrol edilmis ve bu durum ile ilgili aragtirmaci giinliigiinde su ifadelerde

bulunulmustur:
Yapacak oldugum uygulama bilgisayarlar iizerinden olacagi i¢in bilgisayarlar1 kontrol etmek
iizere bilgisayar atolyesine girdim. Bilgisayarlar1 onceden kontrol etmenin ders asamasi
sirasinda olusacak herhangi bir problemi oOnleyecegini diisiindiim. Kablosu takili olan
bilgisayarlar1 acarak makinalarin durumunu inceledim. Bilgisayarlara viriis girmemesi i¢in
deep freeze olarak tanimladigimiz programin yiiklii oldugunu gérdiim. Bu program bilgisayar
iizerinde yapilan herhangi bir degisikligi bilgisayar kapatilip yeniden agildiktan sonra
silmekte ve bilgisayari tekrar eski haline almaktadir. Bu sayede bilgisayara istemeyen tiirden

zararlarin bulagsmasi onlenmektedir. Bu durumu goéz oniinde bulundurarak 6grencilerin
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haftalik yapmis oldugu ¢alismalari taginabilir bir bellekte saklamalarini istemem gerekecek.
Uygulamasini yaptiracagim programlari makinaya yiikleyerek bilgisayarlarda sorunsuz

olarak test ettikten sonra siniftan ayrildim (AG, 28.09.2018)

Yapilan bu kontroller sayesinde uygulama silirecinin sorunsuz gececegi
diistiniilmiistiir. Ancak dijital ortama bagl olarak elde olmayan sebeplerden otiirii ¢esitli
sorunlar ile karsilagilmistir. Uygulama siireci i¢erisinde kullanilan ¢ogaltici prizin yapmis
oldugu kisa devre sonucunda diziistii bilgisayar arizalanmis ve arastirma siirecini olumsuz
etkilemistir. Bu sebeple sinif igerisinde bulunan bagka bir bilgisayardan yararlanilmis ve
siire¢ devam ettirilmeye caligilmistir. Arastirmaci olarak yasanilan bu sorun arastirmaci

giinliigiinde su ifadeler ile belirtilmistir:
Ogrenciler programlarini bilgisayarlara kurarken bende bir yandan sunum yapacagim
bilgisayara programimi kurmaya ¢alistim ancak programi agmaya ¢alistigimda kotii bir sorun
ile karsilagtim. Sunum yapacagim bilgisayarin ekran kart1 eski oldugu i¢in OpenGl dosyasi
eksik goriiniiyordu. Bu sebeple program agilamiyordu. Bu yiizden derse giris kismim biraz
uzun siirdii. Once OpenGl dosyasim internetten hizli bir sekilde indirmeyi denedim. Bu
sekilde sorun ¢oziildli ancak program agildiktan sonra bilgisayar i¢in agir1 derecede agir geldi.
Oyle ki program igerisinde uygulanis oldugum islem bir ya da iki saniye gecikmeli olarak
yanstyordu. Google Sketchup programi sorunsuz calistigi icin bu programinda sorunsuz
olarak calisacagini diisiindiim ama dnceden denemedigim i¢in yanildigimi anladim. Sinifta
bulunan diger bilgisayarlarda program herhangi bir sorun ¢ikarmadan rahat bir sekilde
calistyordu. Daha sonra sinifta priz olmadig i¢in ¢alistiramadigim iki bilgisayardan birini
projeksiyon cihazina baglamayi diisiindiim ancak onlarinda ekran karti ¢ikislar1 farkli oldugu
icin bu islemi gerceklestiremedim. Bu sebeple Ogrencilerin her birine tek tek kendi

bilgisayarlarinda yapacagimiz iglemleri gosterdim (AG, 25.10.2018).

Bu durum dijital ortamin teknik anlamda &grencilere sorunlar ¢ikartabilecegi gibi
ogretici konumunda bulunan kisilere de sorun yaratabilecegini gostermektedir. Yapilan
alan yazin arastirmasi sonucunda Avcrnin (2013) yazmis oldugu “Dijital Sanat
Baglaminda Dijital Teknolojilerin Giizel Sanatlar Egitimine Entegrasyonu: Bir Eylem
Arastirmas1” isimli doktora tezine ulagilmistir. Arastirma sonuglari incelendiginde dijital
teknolojilerin giizel sanatlar egitimine entegrasyonu asamasinda benzer teknik sorunlar
ile karsilagildign goriilmiistiir. Ayrica 08rencilerin sanal ortam igerisinde karsilagmis
olduklar1 yeni uygulamalara baglangigta hizli bir sekilde adapte olamadiklart ancak siireg
icerisinde zamanla uyum sagladiklar1 goriilmiistiir. Bu baglamda gerceklestirilen
arastirma siireci ile benzer 6zellikler tagidig: belirtilebilir. Diger yandan arastirma siireci
icerisinde 6grencilerin programlar iizerinde yagamis oldugu tasarimsal sorunlar 6gretici

kisinin daha dnce tecriibe etmedigi ongdriilemez sorunlar olabilecei goriilmiistiir. Planda
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olmayan tasarimsal sorunlar kullanilan programlarin genis bir igyapiya sahip olmasi
bakimindan ¢6ziim siirecini zorlastirmaktadir. Bu baglamda 6gretici konumunda bulunan
kisinin 6grenci sorunlarina yonelik kesin bir cevap verme durumunun da gii¢lesebilecegi
gorilmistiir. Bu duruma ¢6ziim Onerisi olarak 6gretici kisinin bu programlar {izerinde
yeterli derecede tecriibe edinmis olmasinin gerekliligi diisiiniilmektedir.

Erdem ve Demirel’e (2002, s. 82) gore yapilandirmaci yaklasimda 6grenilen bilgi
i¢sellestirilir, yorumlanir ve bu durum sonucunda yeni bilgiler olusturulur. Ug boyutlu
modelleme ve maket tasarim yontemlerine yabanci olan 6grenciler uygulamis olduklari
tasarimlar sonucu yeni bilgiler kazanmis, ¢ikarimlarda bulunmus ve bu bilgilerini bir
sonraki tasarimlarinda kullanmuglardir. Ogrenciler tasarim siireclerinde grenmis
olduklar1 stilizasyon becerisini maket tasarim siireclerinde de kullandiklarini ifade
etmislerdir. Tasarimlarin birer maket formuna déniistiiriilmesini deneyimleyen 6grenciler
bir sonraki ¢aligmalarinda ayni sorunlar1 yasamamak i¢in poligon sayilarina ve sekillerine
dikkat etmislerdir.

Aragtirma siireci i¢erisinde uygulanan maket uygulamalarinin 6grencilerde bulunan
ince motor kas becerilerini gelistirdigi diisliniilmektedir. Bu baglamda grafik dersi ile
maket yapim yontemlerinin birlikte kullanilmasinin 6grenci psiko-motor gelisimlerine de
katki sagladigi soylenebilir. Gardner’a (2010, s. 300) gore eller ve parmaklarla
gerceklestirilen ince ve hassas hareketler beyin ile baglantili olarak bedensel zeka
icerisine girmektedir. Arastirma siireci icerisinde kesme, yapistirma ve birlestirme gibi
ince ve hassas kas motor becerisi gerektiren uygulamalarda Ogrenciler baslangigta
zorlandiklarin1 belirtmis ancak silire¢ igerisinde bu uygulamalara alistiklarii ve bir
sonraki asamalarda bu islemleri daha rahat bir sekilde gergeklestirdiklerini ifade
etmislerdir. Bu durum 6grencilerde gerceklesen bedensel zeka gelisiminin bir gostergesi
olarak diistiniilmektedir. Grafik ¢alismalariin maket tasarimlar1 ile ilintili hale
getirilmesi ayrica baz1 dgrenciler agisindan eglenceli bulunmustur. Ogrencilerin maket
tasarim siirecinde eglendikleri 1ile 1ilgili arastirmaci giinliiglinde su ifadelerde

bulunulmustur:
Ogrencilerin maket hazirlama isleminde her ne kadar zorlandiklarini gérsem de oldukca keyif
aldiklarini soyleyebilirim. Maketleri hazirlarken ¢ogu ¢ocukluk doénemine dondigiini
belirtti. En son maketlerini ufak yaslarda yaptiklarmi, artik herhangi bir yerden maket
bulmalarimin oldukga zor oldugunu belirttiler (AG, 29.11.2018).

Arastirma stireci igerisinde 6grencilerin gerceklik ve tic boyut algilarina yonelik

etkiler gorsel uzamsal farkindalik ana temasi altinda agiklanmistir. Bu baglamda bulgular
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gerceklik algisi, ii¢ boyut algisi ve algilamada degisim olarak ii¢ temaya ayrilmistir.
Literatiirde Benderlioglu’nun (2010) yazmis oldugu “Resim-is Egitimi Anabilim Dalinda
Okutulan Anasanat Atdlye Grafik Dersi Kapsaminda U¢ Boyutlu Kaligrafik Form
Uygulamalart Uzerine Bir Calisma” isimli yiiksek lisans tezi bulunmaktadir.
Benderlioglu tezinde Resim-is Ogretmenligi Béliimii’ndeki anasanat grafik dersini alan
ogrencilerin Kkaligrafi uygulamalarint ii¢ boyutlu modelleme programlari yardimiyla
uygulayabilecegini Onermistir. Arastirma bulgulari sonucunda ise ti¢ boyutlu tasarim,
gorsel alg1 ve derinlik algist ile ilgili egitim ve uygulamalarin, 6grencilerin diisiinme,
algilama ve sanatsal uygulama gelisimlerine katkis1 oldugunu ortaya koydugu
diisiincesine varilmistir.

Bu baglamda uygulanan calismalar neticesinde de benzer sonuglara ulasilmistir.
Ogrencilerin ii¢ boyutlu ¢alismalar sonucunda iigiincii boyut ve gergeklik algilarinda
cesitli gelisimlerin olustugu goézlemlenmistir. Nesneler tizerinde bulunan dis formlar
Ogrencilerin ti¢lincili boyut algilar1 kapsaminda dikkatlerini ¢ektigi gibi sanal ortamda bir
objenin olusturulabilmesi i¢in de daha kapsamli bir diisiinme becerisinin gelismesi
gerektigini ifade etmislerdir. Obje iizerinde bulunan dis formlarin modellenebilmesi i¢in
daha dikkatli bir sekilde incelenmesi gerektigini belirten 6grenciler bu durumun her
acidan diistinme becerisini de gerektirdigini ifade etmislerdir. Ayrica ii¢ boyutlu ortamda
olusturulan caligmalarin kendileri agisindan daha somut etkiler tasidigini belirten
ogrenciler bu etkileri gergeklik algilar1 kapsaminda da degerlendirmislerdir.

Caligmalar {izerinde bulunan etkileri gergek hayat baglaminda degerlendiren
ogrenciler ¢esitli yonlerden benzerlik ve farklilik durumlarinin olustugunu ifade
etmiglerdir. Bu baglamda ¢alismalarin 6l¢ii gibi gercek kavramlar bakimindan benzerlik
gosterdigini belirten 6grenciler renk ve doku gibi durumlardan farklilik gdsterdigini ifade
etmislerdir. Ayrica Ogrenciler arastirma siireci igerisinde edinmis olduklar1 algi
degisimlerinin anasanat resim at6lye ya da baski resim gibi derslerinde kendilerine katk1
sagladigini ifade etmislerdir. Alanyazinda bulunan Taskesen’in (2017) “3d Modelleme
Programlar1 ve Figiir Imajlarinin Resim-Is Egitimi Anabilim Dali1 Ogrencilerinin Desen
Dersi Basarilarina ve Motivasyon Diizeylerine Etkisi” ve Aydm’m (2009) “Egitim
Fakiiltelerinde Giiniimiiz Teknolojisi ile Perspektif ve U¢ Boyutlu Modellemenin Sanat
Egitiminde Kullanim1” isimli aragtirmalarda da benzer goriislere ulasilmistir. Tagkesen
(2017) arastirmasinda desen derslerinde kullanilan {i¢c boyutlu modellerin 6grenci

basarisina ve motivasyonuna katki sagladigini belirtirken Aydin (2009) perspektif
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derslerinde kullanilan ii¢ boyutlu modelleme ydntemlerinin perspektif kurallarinin
anlasilmasinda daha iyi sonug¢ verdigini agiklamistir.

Bu baglamda arastirma siireci 6ncesinde 6grenciler {li¢iincli boyut farkindaligini ve
151k golge kullaniminmi sezgisel olarak uygulayabildiklerini agiklarken arastirma siireci
sonrasinda bu durumlar1 planlayarak hayal edebildiklerini ve resim ¢aligmalarinda
kullanabildiklerini ifade etmislerdir. Uygulanan render g¢alismalari ile 1518 geldigi
yonden nesneyi nasil etkileyebilecegini artik daha iyi anlayabildiklerini belirten
Ogrenciler 151k ve golge kullanimina yonelik becerilerinin arttigini ifade etmislerdir. Bu
durum o6grencilerin arastirma siireci igerisinde hazirlamis olduklar1 son ¢alismalarda da
etkisini gostermistir. Arastirma siireci sonunda resim yaparken ii¢ boyutlu formlar1 daha
iyi gorebildiklerini belirten o6grenciler 6n ve arka plan farklilarimi da daha iyi
kavrayabildiklerini agiklamislardir. Ayrica ¢alismalar iizerinde bulunan gercekei etkiler
Ogrenciler tizerinde giidiillenme etkisi olusturabildigi gibi ii¢ boyutlu diisiinebilme ve
imgeyi zihinde canlandirma gibi durumlardan kaynakli olarak hayal giiciine de katki
sagladigi bulgularina ulasilmistir.

Aragtirma siirecini diger aragtirmalardan ayiran Ozelliklerin basinda grafiksel
anlatim dilini ii¢ boyutlu modelleme programlari ile yeniden ele almak ve bu tasarimlari
maket uygulamalar1 ile gercek hayatta yeniden olusturmak oldugu soOylenebilir.
Ogrencilerin hazir bulunusluk durumlarmim goéz 6niine alinmasi ile siire¢ icerisinde
tasarimsal ve teknolojik bir takim sorunlar ile karsilastiklar1 goriilmistiir. Stilizasyon
caligmalarini 6n hazirlik gibi uygulayan 6grencilerin tasarlama, dlgiilendirme ve dijital
olarak hazirlanan bir nesnenin gergek hayata aktarilabilirligi gibi pek ¢ok sorunu yeniden
ele almak zorunda kaldiklar ifade edilebilir.

Arastirma siirecinin Sadece modellemek, c¢iktisini almak ve {i¢ boyutlu hale
getirmenin disinda bir tasarim problemini ortaya koyma durumunu da igerdigi
diisiiniilmektedir. Bu baglamda gerceklestirilen ortak proje kapsaminda &grencilerin
farkl1 bir ortam nasil tasarlanir ya da siire¢ i¢erisinde nelere ihtiya¢ duyulur gibi pek ¢ok
noktayi igsellestirdikleri sOylenebilir. Bu noktada elestirel sorgulama ve problem temelli
ogrenme siireclerini de etkili bir sekilde siire¢ igerisinde kullandiklarini belirtebiliriz.
Sonug olarak 6grencilerin birgok alternatif ve ¢oziim Onerisini iceren kapsamli bir grup

tasarim projesini basarili olarak gerceklestirdikleri ifade edilebilir.
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5.3. Oneriler

Aragtirma siireci sonrasi ¢ikan sonuglar neticesinde uygulama silirecine ve ileride

yapilabilecek olan aragtirmalara yonelik ¢esitli onerilerde bulunulmustur. Bu Oneriler

“Uygulama Siirecine Yonelik Oneriler” ve “Ileride Yapilabilecek Olan Arastirmalara

Yonelik Oneriler” basliklari altinda aciklanmustir.

5.3.1. Uygulama siirecine yonelik oneriler

Haftalik ders akisi kapsaminda uygulanan stilizasyon ve logo gibi ¢alismalarin
ileride yapilacak olan arastirmalar icin cesitlendirilebilecegi diisiiniilmektedir.
Bu baglamda bireysel ¢aligsmalarin arttirilabilecegi gibi grup ¢alismalari i¢in
de yeni uygulamalar diistintilebilir.

Uygulama siireci iki donemlik ders siirecine ayrilarak ilk dénem bireysel
modelleme ve ikinci donem grup ¢alismasi ile proje galismalarini igeren bir
ders igerigi olarak yeniden diizenlenebilir.

Uygulanacak olan ii¢ boyutlu modelleme calismalarinin zorluk seviyeleri
ogrencilerin smif seviyesine gore belirlenebilir. Bu baglamda daha karmagik
modelleme yontemlerinin kullanim1 azaltilabilir.

Ders asamasinda kullanilan agik kodlu iicretsiz {i¢ boyutlu modelleme
programlarinin ~ yerine  alternatif = programlarin  kullanilabilecegi
diisiiniilmektedir. Okul icerisinde bulunan bilgisayarlarin teknik donanimina
bagli olarak {icretli olan programlardan Ogrenci hesabi agilarak
yararlanilabilir.

Ucretli bir program olan Pepakura programimnin yerine alternatif olarak
kullanilabilecek programlarin ya da yontemlerin uygulanmasi diisiiniilebilir.
Maket caligmalarinda Ogrencilerin  kademelerine gore daha basit
uygulamalarin  gerceklestirilebilecegi  diisiiniilmektedir. Bu baglamda
baslangi¢ seviyesine gore dgrencilerin maket tasarimina yonelik farkindalik
kazanma durumlariin kolaylastirilabilecegi diisiintilmektedir.
Gergeklestirilen proje ¢aligmalarmin grafik ders icerigine uygun olarak
yeniden diizenlenebilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda ii¢ boyutlu

tipografi ya da afis caligmalar iizerine uygulamalar planlanabilir.

304



Gergeklestirilen ¢alismalarin resim-is 6gretmenligi programlarinda bulunan
ogretim teknolojileri ve materyal tasarimi dersi ile iliskilendirilebilecegi
diisiiniilmektedir. Bu baglamda tasarlanacak olan calismalarin bu derse
yonelik tasarimlar olarak planlanmasi diisiiniilebilir.

Aragtirma siirecinin resim-is 0gretmenligi programlarinda okuyan ve anasanat

atolye grafik dersini se¢gmis 6grenciler ile gerceklestirilmesi diisiiniilebilir.

5.3.2. Ileride yapilabilecek olan arastirmalara yénelik oneriler

Maket tasarim yonteminin olmadig1 ve uygulamalarin sadece grafik tasarim
baglaminda ii¢ boyutlu modelleme ve render yontemleri {izerine odaklanildig
benzer arastirmalar gergeklestirilebilir.

Giizel sanatlar egitimi alan 6grencilerin segmeli grafik derslerinde ii¢ boyutlu
modelleme ve maket yapim yontemlerinin uygulanmasina yonelik
diisiincelerinin alindig1 nitel ve nicel arastirmalar gergeklestirilebilir.
Arastirma siirecinin ortadgretim ve lise diizeyinde bulunan o6grenciler ile
gerceklestirilebilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda uygulama siireci daha
basite indirgenerek ortadgretim ve lise dengi okullarda ii¢ boyutlu modelleme
ve maket yontemlerini igeren benzer aragtirmalar gerceklestirilebilir.
Universitelerde bulunan teknik yeterlilikler gozetilerek maket calismalar
yerine Ui¢ boyutlu baski yontemlerinin yer aldigi benzer arastirmalar
gergeklestirilebilir.

Universitelerde bulunan teknik yeterliliklerin durumu gézetilerek ii¢ boyutlu
modelleme ile heykel caligmalari {izerine arastirmalar gergeklestirilebilir. Bu
baglamda teknik yeterlilikler goz 6niinde bulundurularak detayli modelleme

yontemleri uygulanabilir.
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EK-2. Ogretim Uyesi Izin Formu

OGRETIM UYESI iZIN FORMU

Bu ¢alisma, GUZEL SANATLAR EGITIMINDE UCBOYUTLU MODELLEME iLE MAKET
TASARIMINA YONELIK BiR EYLEM ARASTIRMASI baslikli bir arastirma galismasi olup,
Resim-Is Ogretmenligi boliimiinde segmeli sanat atolye grafik dersini alan &grencilerin tasarim
cahismalarinda sanal ortamda iigiincii boyut farkindahgini olusturma ve 6grencilerin yaraticiliklarina
katki saglama amacini tagimaktadir. Calisma, Ali Giimiilcine tarafindan RSO273 dersi kapsaminda
yiiriitiilecek ve sonuglari tarafsiz bir sekilde ortaya konacaktir. Arastirma sonucunda dgrencilerin sanal
ortamda tasarlamig olacaklari tighoyutlu modeller somut birer maket ¢aligmasina doniistiiriilerek
Sgrencilerin yaraticilik gelisimlerinin yani sira sanatsal ifade giiclerinin gelisimine de 1s1k tutulacaktir.

e Bu caligmaya katilimimiz goniilliilik esasina dayanmaktadir.

e Caligmanin amaci dogrultusunda, nitel aragtirma yontemlerinden eylem aragtirmasi
kapsaminda gozlem, kisisel bilgi formu, video ve ses kayitlari, gériisme evraklari, aragtirmaci
giinliigii, 6grenci notlari ve 6grenci ¢alismalari ile veriler toplanacaktir.

e Isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz/arastirmada katilimeilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak,
aragtirmanin amaci diginda ya da bir baska aragtirmada kullanilmayacak ve gerekmesi halinde,
sizin (yazih) izniniz olmadan bagskalariyla paylagilmayacaktir.

e Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler korunacak ve arastirma bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.

e Veri toplama siirecinde/siireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep
olmayacaktir. Yine de katilimmiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz
¢aligmadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz. Caligmadan ayrilmaniz durumunda sizden
toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Goniillii katilm formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman igin tesekkiir ederim.
Calisma hakkindaki sorularinizi
(dahili: ) 'yave yoneltebilirsiniz.

Aragtirmaci Adi : Ali GUMULCINE
Adres :

is Tel :
Cep Tel :

Bu calismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde ¢calismadan ayrilabilecegimi bilerek
verdigim bilgilerin bilimsel amaglarla kullamlmasim kabul ediyorum.
(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Ogretim Uyesi Ad ve Soyadi:

imza:
Tarih:




EK-3. Etik Kurul Karar Belgesi

| Evrak Kayit Tarihi: 26.03.2018 Protokol No: 35075 Tarih: 26.04.2018

ANADOLU UNIVERSITES
SOSYAL VE BESERT BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURULU
KARAR BELGESI

GALISMANIN TORU: | pokcora Tez Caligmasi

KONU: Egitim Bilimleri

BASLIK: Giizel Sanatlar Egitiminde Ucboyutlu Modelleme ile Maket Tasarimina Yénelik Bir Eylem
Aragtirmasi

RROJE/TEZ Dog. Necla COSKUN

YURUTUCUSU:

TEZ YAZARI: Ali GUMULCINE

ALT KOMiSYON I

GORUSU:

KARAR: Olumlu




EK-4. Arastirma Goniillii Katilim Formu

ARASTIRMA GONULLU KATILIM FORMU

TASARIMINA YONELIK BIR. EXYLEM ARASTIRMASI baslikl1 bir arastirma ¢alismasi olup 6grencilerin

kendilerini dijital ortamda iki boyutlu ortamdan farkli olarak ii¢ boyutlu ortamda ifade etmeleri ve bunun
sanatsal egitimlerine ve tasarimsal gelisimlerine nasil bir katki saglayacagi belirleme amacini
kapsaminda yiiriitillecek ve sonuglar1 tarafsiz bir bigimde ortaya konacaktir. Aragtirma sonucunda
Ogrencilerin sanal ortamda tasarlamis olacaklari {i¢ boyutlu modeller somut birer maket ¢alismasina
doniistiirtilerek dgrencilerin yaraticilik gelisimlerinin yani sira sanatsal ifade gii¢lerinin gelisimine de katk1
saglayacagi planlanmaktadir.

e Bucalismaya katiliminiz géniilliliik esasina dayanmaktadir.

e  Isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz/arastirmada katilimeilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak,
aragtirmanin amaci disinda ya da bir baska arastirmada kullanilmayacak ve gerekmesi halinde,
sizin (yazili) izniniz olmadan baskalariyla paylasilmayacaktir.

e Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkimz bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler korunacak ve aragtirma bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.

e  Veri toplama siirecinde/siireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep
olmayacaktir. Yine de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz
caligmadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz. Caligmadan ayrilmaniz durumunda sizden
toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.

[ ]

Goniilli katilim formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman igin tesekkiir ederim.
Calisma hakkindaki sorularimizi
boliimiinden (dahili: )’ya ve ( mail/tel) yoneltebilirsiniz.

Arastirmaci Ad1 : Ali GUMULCINE
Adres :

Is Tel :
Cep Tel :

Bu calismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde calismadan ayrilabilecegimi bilerek
verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla kullanilmasinmi kabul ediyorum.
(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katilimc1 Ad ve Soyadi:
Imza:
Tarih:



EK-5. Vize Siavi Degerlendirmesinde Kullanilan Rubrik

Plliarri‘lzz‘a ETKILI ivi YETERLI YETERSIZ
Program 6grenme Program 6grenme Program 6grenme Program 6grenme
Program asamasinda yapilan ii¢ | asamasinda yapilan ii¢ | asamasinda yapilan {i¢ asamasinda yapilan
O renme boyutlu caligmalart boyutlu ¢aligmalart boyutlu ¢aligmalarda caligmalar1 yapmaz.
» Asamasinda basarili bir sekilde kismen basaril bir yetersizdir. Oran oranti
g 3 uygular. Oran oranti sekilde uygular ancak ve Ol¢ii kavramlari
< Yapilan ve 6l¢li kavramlarini eksigi vardir. Oran sorunludur.
2‘ Caligmalar diizgiin kullanir. orant1 ve dlgii Verilen déniitleri
@ Planlanan siireyi kavramlarinda uygulamaz ve
s agmaz. sorunlar vardir. Planlanan siireye
a Planlanan zamani uymaz.
biraz asar.
(25 puan) %100 (20 puan) %100 (10 puan) %100 (0 puan)
Tasarim hazirlik ve Tasarim hazirlik ve Tasarim hazirlik Tasarim hazirlik ve
= planlama agamasini planlama agamasini asamasini diizenli planlama agamasini
< zamaninda olusturur. kismen zamaninda olusturmaz. yapmaz.
g Tasarim Tasarimlari orijinal olusturur ancak eksigi Tasarim {izerinde
@n olarak tasarlar. vardir. Tasarimlar denemeler yapmaz. Tasarimi bir yerden
< Hazirlik ve Tasarim siirecinde orijinal olarak bakarak olusturur.
§ P Ia.r.“ama yaratici bir yaklasim tasarlar.
;n Stireci kullanir. Tasarimin Tasarim siirecinde
2 birden fazla yaratici bir yaklagim
o denemesini yapar. kullanir.
(25 puan) %100 (20 puan) %100 (10 puan) %100 (0 puan)
g Uygulama agamasini Uygulama agamasini Uygulama asamasinda Uygulama
g bagaril bir sekilde tamamlar ancak teknik anlamda sorunlar | asamasini yapmaz.
S Tasarim tamamlar. tasarimlarda kismen mevcuttur._ Ppligonlar
< Proeramin Tasarimlarda hata hatalar eksiktir.
< g C bulunmamaktadir. bulunmaktadir.
g D ogru Poligonlar diizenlidir. Poligonlar kismen
& | Kullanabilme Teknik anlamda diizenlidir. Teknik
) etkilidir. anlamda iyidir.
)
- (25 puan) %100 (20 puan) %100 (10 puan) %100 (0 puan)
Caligmasini ii¢ Caligmasini ii¢ Caligmasini ii¢ boyutlu Caligmasini ti¢
boyutlu modelleme boyutlu modelleme modelleme boyutlu modelleme
programlarinin teknik | programlarmin teknik programlarinin teknik programi ile
= ozelliklerini gozeterek 6zelliklerini kismen ozelliklerini dikkate olusturmaz.
E Tasarmmlarda estetik anlayis ile gozeterek estetik almadan olusturmustur.
= ortaya koyar. anlayis ile ortaya Estetik degerler
~ BUIun_an Déniitleri koyar. Doniitleri bulunmaz. Déniitleri
= Estetik degerlendirir ve kismen degerlendirir degerlendirmez ve
% Nitelik uygular. Gorsel ve ve uygular. uygulamaz.
Ll estetik degerler
dikkate alinmustir.
(25 puan) %100 (20 puan) %100 (10 puan) %100 (0 puan)




EK-6. Final Sinavi Degerlendirmesinde Kullanilan Rubrik

Puanlama

o ETKILI 1091 YETERLI YETERSIZ
Kriteri
Ug boyutlu program Ug boyutlu program ile Ug boyutlu program Ug boyutlu
= ile hazirlamis oldugu hazirlamis oldugu ile hazirlamis oldugu program ile
< Calismalarin ¢alismalarin ¢aligmalarin sunumunu caligmalarin hazirlamis oldugu
§ Sunumunu sunumunu bagarili bir | alir ancak eksigi vardir. | sunumlart sorunludur. caligmalarin
@n . sekilde alir. Isik ve Isik ve golgeyi etkili bir Isik ve golge sunumlarini almaz.
< Alabilme gblgeyi etkili bir sekilde kullanamaz. yetersizdir. Kamera
) sekilde kullanir. Kamera agilari agilar1 sorunludur.
-g Kamera agilarina diizensizdir.
o] dikkat eder.
&
(20 puan) %100 (15 puan) %100 (10 puan) %100 (0 puan)
Sehir Projesi igin Sehir Projesi igin Sehir Projesi i¢in Sehir Projesi i¢in
hazirlik ve planlama hazirlik ve planlama hazirlik ve planlama hazirlik ve
g asamasini zamaninda asamasini kismen asamasini yapmaz. uygulama yapmaz.
g Sehir Projesi olusturur. zamaninda olusturur Tasarimlar1 maket
S| T Tasarimlar: maket ancak eksigi vardir. yapimina uygun
< 1610 1asarim yapimina uygun Tasarimlar1 maket degildir.
o | Hazirlama ve tasarlar. yapimina kismen Poligonlar
S| Uygulama Poligonlar diizenledir. uygundur. diizensizdir.
g"': Poligonlar diizenlidir.
(30 puan) %100 (20 puan) %100 (10 puan) %100 (0 puan)
— Tasarimlarin Tasarimlarin Tasarimlarin Tasarimlarin maket
& maketlerini bagarili maketlerini bagarili bir | maketlerinde sorunlar | asamasini yapmaz.
=) bir sekilde birlestirir. sekilde birlestirir ancak mevcuttur ancak
S Tzll\;arlin?ar_m Maketlerde hata kismen hatalar teknik anlamda
< axe 'f" bulunmamaktadir. bulunmaktadir. yeterlidir.
1 | Olusturabilme Teknik anlamda Teknik anlamda iyidir.
f‘ etkilidir.
2 (30 puan) %100 (20 puan) %100 (10 puan) %100 (0 puan)
Caligmasini ti¢ Caligmasini ii¢ boyutlu Caligmasini ti¢ Calismasini iig
boyutlu modelleme modelleme boyutlu modelleme boyutlu modelleme
programlarinin teknik programlarinin teknik programlarinin teknik programu ile
— ozelliklerini gozeterek 6zelliklerini kismen ozelliklerini dikkate olusturmaz.
E Tasarimlarda estetik anlayis ile gozeterek estetik almadan
= ortaya koyar. anlayis ile ortaya koyar. | olusturmustur. Estetik
> BUIun_an Déniitleri Déniitleri kismen degerler bulunmaz.
= Estetik degerlendirir ve degerlendirir ve Déniitleri
% Nitelik uygular. Gorsel ve uygular. degerlendirmez ve
Ll estetik degerler uygulamaz.
dikkate alinmigtir.
(20 puan) %100 (15 puan) %100 (10 puan) %100 (0 puan)




EK-7. On Gériisme Formu

Amag

Ogrencilerin Se¢meli Sanat Atélye Grafik Tasarim I dersi ile kendilerini dijital ortamda iki
boyutlu ortamdan farkli olarak ii¢ boyutlu ortamda ifade etmeleri ve bunun sanatsal egitimlerine ve
tasarimsal gelisimlerine nasil bir katki saglayacagini belirleme amacini tagimaktadir.

Tarih ve saat:
Yer:
Goriismeci:

Giris:
Merhaba,
Bu goriismede amacim yapmis oldugumuz DERS/ CALISMA {izerine diislincelerinizi 6grenmektir.
e Bana goriisme siirecinde sdyleyeceklerinizin tiimii gizlidir. Bu bilgileri arastirmacilarin disinda
herhangi bir kimsenin gérmesi miimkiin degildir. Ayrica, arastirma sonuglarini yazarken,
goriistiiglim bireylerin isimlerini kesinlikle rapora yansitmayacagim.
e Baslamadan 6nce, bu soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diigiince ya da sormak
istediginiz bir soru var mi1?
e  Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakincasi var mi1?
e Bu goriismenin yaklasik otuz dakika siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz sorulara
baslamak istiyorum.

On Gériisme sorular::

1. Bilgisayar destekli tasarim programlar1 hakkinda deneyimleriniz nelerdir? Hangi programlari
kullaniyorsunuz?

COMicrosoft Office 1 Corel Draw

[0 Microsoft Paint 1 Corel Painter

0 Adobe Photoshop O Gimp

[0 Adobe Illustrator 1 Scribus

O Adobe Indesign O Procreate

0 Adobe Dreamweaver I Krita

N

2. Giizel Sanatlar Egitimi Boliimiinde bilgisayar destekli grafik programlarinin kullanimina yonelik
diisiinceleriniz nelerdir?

3. Giizel Sanatlar Egitimi Boliimiinde bilgisayar destekli grafik programlarina yonelik onerileriniz neler
olabilir?

4. Bilgisayar destekli tasarim programlarinda {i¢ boyutlu modellemeye yonelik deneyimleriniz nelerdir?
Hangi programlar1 kullaniyorsunuz?

[0 Google Sketchup OPixologic Zbrush
O Blender OPixologic Sculptris
0 Cinema 4D OLuxology Modo
OAutodesk 3ds Max OIRhinoceros 3D
OJAutodesk Maya O Solidworks
OAutoCad CHoudini



EK-8. 1. Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu

Amag

Ogrencilerin Secmeli Sanat Atolye Grafik Tasarim I dersi ile kendilerini dijital
ortamda iki boyutlu ortamdan farkli olarak {i¢ boyutlu ortamda ifade etmeleri ve bunun
sanatsal egitimlerine ve tasarimsal gelisimlerine nasil bir katki saglayacagini belirleme
amacini tagimaktadir.

Tarih ve saat:

Yer:

Goriismeci:

Giris:

Merhaba,

Bu goriismede amacim yapmis oldugumuz DERS/ CALISMA {izerine diisiincelerinizi
Ogrenmektir.

e Bana goriisme siirecinde sdyleyeceklerinizin tiimii gizlidir. Bu bilgileri
aragtirmacilarin disinda herhangi bir kimsenin gérmesi miimkiin degildir.
Ayrica, arastirma sonuglarini yazarken, goriistiigiim bireylerin isimlerini
kesinlikle rapora yansitmayacagim.

¢ Baslamadan 6nce, bu sdylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya
da sormak istediginiz bir soru var mi1?

e Gorlismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakincasi var
mi1?

e Bu goriismenin yaklasik otuz dakika siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz
sorulara baslamak istiyorum.

1. Yan Yapilandirilmis Goriisme sorulari:

1- Kisisel olarak kullandiginiz kendinize ait bilgisayariniz ya da laptopunuz var
mi1? Internet baglantiniz mevcut mu?

2- Genelde benim gozlemledigim kadari ile egitim videolarini izlemeyi ¢ok fazla
tercih etmiyorsunuz. Bunun sebebi nedir?

3- Ders kapsaminda yapmis oldugunuz ¢alismalari kisaca uygulamis oldugunuz
yontemler ile anlatabilir misiniz?

4- Se¢meli Grafik I dersi kapsaminda su ana dek Google Sketchup ve Blender
programini kullandiniz. Ayn1 zamanda grafikle ilgili stilizasyon ve logo
caligmalar1 yaptiniz ve ikisini birbirine entegre ettiniz. Sizin a¢inizdan neler
degisti? Grafik tasarim ve ii¢ boyut algisi ile ilgili bakis aciniz ne sekilde olustu?

5- iki boyutlu diizlem iizerinde yani kagit iizerinde hazirladigmiz eskiz ile
bilgisayar iizerinde olusturmus oldugunuz ii¢ boyutlu dijital ¢calisma arasinda ne
gibi bir fark goriiyorsunuz? Yani iki boyutlu diizlem iizerinde olusturmus
oldugunuz ¢alismalar1 {i¢ boyutlu diizlem iizerinde olusturdugunuzda sizde ne
gibi bir alg1 yaratiyor?

6- Derslerimizde kullandigimiz {i¢ boyutlu modelleme uygulamasima yonelik
goriisleriniz nelerdir? Size gore olumlu ydnleri nelerdir? Olumsuz yonleri
nelerdir?

7- Bilgisayarda tasarladiginiz {i¢ boyutlu goriintiiniin ger¢ek yasamdaki ii¢ boyut
etkisi ile karsilastirildigini diistindiigiiniizde ne tiir farkliliklar ya da birliktelikler
goriiyorsunuz?



EK-9. 2. Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu

Amacg

Ogrencilerin Secmeli Sanat Atélye Grafik Tasarmm I dersi ile kendilerini dijital
ortamda iki boyutlu ortamdan farkli olarak ii¢ boyutlu ortamda ifade etmeleri ve bunun
sanatsal egitimlerine ve tasarimsal gelisimlerine nasil bir katki saglayacagini belirleme
amacini tasimaktadir.

Tarih ve saat:
Yer:
Goriismeci:

Giris:

Merhaba,

Bu goriismede amacim yapmis oldugumuz DERS/ CALISMA {izerine diisiincelerinizi
O0grenmektir.

e Bana goriisme siirecinde sdyleyeceklerinizin tiimii gizlidir. Ayrica, aragtirma
sonuglarini yazarken, goriistiiglim bireylerin isimlerini kesinlikle rapora
yansitmayacagim.

e Baglamadan Once, bu soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya
da sormak istediginiz bir soru var mi1?

e Gorlismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakincasi var
mi1?

e Bu goriismenin yaklasik otuz dakika siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz
sorulara baglamak istiyorum.

2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorulari:

1- Ders kapsaminda yapmis oldugunuz ii¢ boyutlu ¢aligmalarin tasarim
stireglerine dair bilgi verebilir misiniz? (Tasarim/eskiz siireci, lic boyutlu
programa aktarma, program kullanimi, rendering ve baslangi¢ ile sondaki
etki)

2- Ug boyutlu modelleme ile tasarlamaya yonelik derste yasamis oldugunuz
sorunlar hakkinda bilgi verebilir misiniz?

3- Tasarim siirecinde derste yasamis oldugunuz sorunlara iliskin ¢6ziim
onerileriniz nelerdir?

4- Tasarlamis oldugunuz modellerin tirline doniistiiriilme stireclerine dair bilgi
verebilir misiniz?

5- Tasarimlarin iiriine doniistiiriilmesi sizde ne gibi farkindaliklar olusturdu?
Tasarim ve maket iliskisi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

6- Tasarimlarin {irline doniistiiriilmesinde yasamis oldugunuz sorunlar nelerdir?

7- Tasarimlarin iiriine dontistiiriilmesinde yasamis oldugunuz sorunlara yonelik
¢Oziim Onerileriniz nelerdir?

8- Yapmis oldugunuz ¢aligmalarin yaraticiliginiza etkisi hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz? Ug boyut alginizda nasil bir etki olusturdugunu
diistiniiyorsunuz?

9- QGrafik tasarim dersi baglaminda uygulamis oldugunuz stilizasyon, kurumsal
kimlik, logo ve stilizasyona dayali sehir tasarimi uygulamalarina yonelik
diistinceleriniz nelerdir?



EK-10. 1. Odak Grup Goriismesi Formu

Amacg

Ogrencilerin Secmeli Sanat Atélye Grafik Tasarmm I dersi ile kendilerini dijital
ortamda iki boyutlu ortamdan farkli olarak ii¢ boyutlu ortamda ifade etmeleri ve bunun
sanatsal egitimlerine ve tasarimsal gelisimlerine nasil bir katki saglayacagini belirleme
amacini tasimaktadir.

Tarih ve saat:
Yer:
Goriismeciler:

Giris:
Merhaba,
Bu goriismede amacim yapmis oldugumuz DERS/ CALISMA {izerine diisiincelerinizi
O0grenmektir.
¢ Bana goriisme siirecinde sdyleyeceklerinizin tiimii gizlidir. Bu bilgileri
aragtirmacilarin disinda herhangi bir kimsenin gérmesi miimkiin degildir.
Ayrica, arastirma sonuglarini yazarken, goriistiigiim bireylerin isimlerini
kesinlikle rapora yansitmayacagim.
¢ Baslamadan 6nce, bu soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya
da sormak istediginiz bir soru var mi1?
e Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakincasi var
mi1?
e Bu goriismenin yaklasik otuz dakika siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz
sorulara baglamak istiyorum.

1. Odak Grup Goriismesi sorular::
1. Ug boyutlu calismalar igin “Algim Yiikseltiyor” cevabi sizin igin ne ifade
ediyor?
2. Ug boyutlu calismalarda 151k-gdlge algisina iliskin diisiinceleriniz nelerdir?
3. “Ug boyutlu galismalar yaraticiligimi gelistiriyor” cevabi sizin igin ne ifade
ediyor?
4. Ug boyutlu galismalarda alternatifleri gormek nedir?
5. Ug boyutlu ¢alismalar ile ger¢ek yasam arasindaki iliski durumunu
aciklayabilir misiniz?
6. Uc boyutlu ¢alismalarda gergeklik hissine iliskin diisiinceleriniz nelerdir?
7. Ug boyutlu ¢alismalarda hacim algisina iliskin diisiinceleriniz nelerdir?
8. Ug boyutlu ¢alismalarda yiizeyleri fark edebilmeye iliskin diisiinceleriniz
nelerdir?
9. Ug boyutlu ¢alismalarda farkli agilar diisiinmek sizin igin ne ifade ediyor?
10. Ug boyutlu calismalarda farkli agilardan incelemek sizin igin ne ifade
ediyor?
11. 1ki boyut ve ii¢ boyut arasindaki farki agiklayabilir misiniz?



EK-11. 2. Odak Grup Goriismesi Formu

Amag

Merhaba,
Bu goriismede amacim yapmis oldugumuz DERS/ CALISMA {izerine diisiincelerinizi
Ogrenmektir.

Tarih ve saat:

Yer:

Goriismeci:

Giris:

Bana goriigsme siirecinde sdyleyeceklerinizin tiimii gizlidir. Bu bilgileri
aragtirmacilarin disinda herhangi bir kimsenin gérmesi miimkiin degildir.
Ayrica, arastirma sonuglarini yazarken, goriistiigiim bireylerin isimlerini
kesinlikle rapora yansitmayacagim.

Baglamadan 6nce, bu sdylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya
da sormak istediginiz bir soru var mi1?

Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakincasi var
mi1?

Bu goriismenin yaklasik otuz dakika siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz
sorulara baglamak istiyorum.

1. Odak Grup Goériismesi Sorulari:

1. Sergi hakkindaki diislinceleriniz nelerdir? (Olumlu/Olumsuz)

2. Sergi hakkinda aldiginiz yorumlar nelerdir? (Olumlu/Olumsuz)

3. Sergi hakkinda onerileriniz nelerdir? (Olumlu/Olumsuz)

4. Derse biitlinsel olarak baktiginizda tasarim ve uygulama acisindan nasil
olmasini isterdiniz? Ders devam etseydi nasil olmasini diisliniirdiiniiz?



EK-12. Alan Uzmani1 Goriis Formu

Sayin Uzman,

Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Béliimii Segmeli Sanat
Atolye Grafik Tasarimi I dersinde gerceklestirilen giizel sanatlar egitiminde ii¢ boyutlu
modelleme ile maket yapimina yonelik bir eylem arastirmasi kapsaminda hazirlanan
Ogrenci ¢alismalari sizlere ekte gonderilmistir. Liitfen ekte bulunan 6grenci ¢alismalarini
inceleyerek asagida bulunan sorular1 yanitlayiniz. Katilimimizdan dolayi tesekkiir ederim.

Ars. Gor. Ali Giimiilcine

Alan Uzmanlari icin Ogrenci Cahsmalaria Yénelik Sorular

Goriisler

Organik stilizasyon calismalar1 gercegine uygun bir sekilde
tasarlanmig mi1?

Evet

Kismen

Hayir

Organik stilizasyon ¢alismalarinda 6grenciler ii¢ boyutlu diisiinme
becerilerini uygun bir sekilde yansitabilmis mi?

Organik stilizasyon render ¢alismalarinda 6grenciler ii¢ boyutlu
calismalarini boyut etkisi 6n planda olacak sekilde sergilemis mi?

Hayvan stilizasyonu ¢aligmalar1 gergegine uygun bir sekilde
tasarlanmig m1?

Hayvan stilizasyonu ¢alismalarinda 6grenciler ii¢ boyutlu
diisiinme becerilerini uygun bir sekilde yansitabilmis mi?

Hayvan stilizasyonu render ¢alismalarinda 6grenciler ii¢ boyutlu
calismalarini1 boyut etkisi 6n planda olacak sekilde sergilemis mi?

Logo caligmalarinda 6grenciler ii¢c boyutlu diisiinme becerilerini
uygun bir sekilde yansitabilmis mi?

Gorsel uzamsal zeka baglaminda 6grenciler bilgisayar iizerinde
tasarlamis olduklar1 organik stilizasyon ¢aligmalarint maket
formuna uygun bir sekilde doniigtiirebilmisler mi?

Gorsel uzamsal zeka baglaminda 6grenciler ortak bir proje olan
bir kent tasarimi ¢aligsmalarini {i¢ boyutlu ortamda diizgiin bir
sekilde olusturabilmigler mi?

Gorsel uzamsal zeka baglaminda 6grenciler bilgisayar iizerinde
tasarlamig olduklar1 kent tasarimi ¢aligmalarini maket formuna
uygun bir sekilde doniistiirebilmisler mi?

Aragtirma kapsaminda uygulanan ¢aligmalar ile 6grenciler
kendilerini uzay nesne iligkisi bakimindan uygun bir sekilde ifade
edebilmisler mi?

Yukaridaki calismalarin degerlendirilmesine iliskin sorulara verdiginiz cevaplar disinda
bu ¢alismalara iliskin goriis ve onerileriniz var midir? Eklemek istediginiz goriis ve

onerileriniz nelerdir?




EK-13. Haftalik Ders Planlan

Birinci Haftaya iliskin Ders Siireci (27-28 Eyliil 2018)

1. Hafta: Ekle Sil Haftas1
Sonraki Derse Hazirhk: Grafik tasarim atolyesindeki bilgisayarlarin kontrol edilmesi
ve Google Sketchup programinin kurulumu.

Ikinci Haftaya Iliskin Ders Siireci(04-05 Ekim 2018)
2.Hafta: Grafik Tasarim’a Giris ve U¢ Boyutlu Modelleme

1.Ders: Uygulama Hocasinin Dersi Tanitmasi

- Uygulama hocasi kendini ve aragtirmaciy1 tanitir.

- Uygulama hocasi tarafindan grafik tasarim ve stilizasyon kavramina yonelik sunum
yapilir.

2.Ders: Arastirmacinin U¢ Boyutlu Modellemeyi Tanitmasi
- Arastirmaci tarafindan ti¢ boyutlu modellemeye yonelik kisa bir sunum yapilir.
- Arastirmaci tarafindan ii¢ boyutlu modelleme yontemleri anlatilir.

3.Ders: “Google Sketchup” Programinin Tanitimi ve Kurulumu

- Aragtirmaci 6grencilere Google Sketchup programini anlatir.

- Arastirmaci 6grencilere {i¢ boyutlu modelleme deneyimi kazandirmak i¢in programin
nasil indirilecegini ve kurulacagini gosterir.

- Programin ara yiizii tanitilir.

- Ogrencilerin programi inceleyebilmeleri igin belli bir siire serbest birakilir.

4.Ders: Cansiz Obje Stilizasyonu

- Arastirmaci 6grenciler ile birlikte cansiz obje stilizasyonu i¢in basit bir tasarim olan
kopek kuliibesi modellemesini uygular.

- Aragtirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde internetteki 6rnek videodan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Modelleme islemi bittikten sonra 6grencilerden ¢aligmalar toplanir.

Genel Amaclar

- Kavram olarak grafik tasarimi tanimlar.

- Kavram olarak stilizasyonu tanimlar.

- Kavram olarak tii¢ boyutlu modellemeyi tanimlar.

- Ug boyutlu modelleme programini kullanir.

- Diisiindiigii bir objeyi bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu modelleme yontemi ile hazirlar.

Yéntem: Sunum, Anlatim, Gdsterme, Uygulama — Alistirma, Ornek Olay Incelemesi.



Ucgiincii Haftaya Iliskin Ders Siireci(12 Ekim 2018)
3.Hafta: Organik Stilizasyon

1.Ders: Organik Stilizasyona Giris

- Uygulama hocasi tarafindan Grafik Tasarim ve Organik Stilizasyon’a dair kisa bir
sunum yapilir.

- Uygulama hocas1 6grencilerden basit bir organik form bulup kagit tizerinde stilize
etmelerini ister.

2.Ders: Eksikliklerin Giderilmesi ve Eskizlerin Olusturulmasi
- Aragtirmaci gegen hafta derse gelemeyen 6grenciler ile eksiklikleri giderir.
- Eksikliklerini tamamlayan 6grenciler organik stilizasyon ¢alismalarina baglar.

3.Ders: Ornek Cahsma

- Aragtirmaci 6grencilere dogal bir organik formu nasil stilize edebileceklerini ve nasil
modelleyeceklerini gdstermek i¢in 6rnek bir ¢alisma yapar.

- Ogrenciler dogadan bulmus olduklar1 organik bir formu kagit iizerinde stilize eder ve
bilgisayar iizerinde ¢izimine baglar.

4.Ders: Organik Stilizasyon ve Modelleme

- Ogrenciler eskizlerinin bilgisayar iizerindeki ¢izimine devam eder.

- Arastirmaci 6grencilerin takildiklar yerde yardimer olur.

- Stilizasyon ¢aligmalar1 diiz ve egri ¢izgilerden yararlanilarak olusturulur.

- Arastirmaci 6grencilere olusturulan ¢izimlerin nasil hacimlendirilecegini gosterir.
- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde internetteki 6rnek videolardan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Modelleme islemi bittikten sonra 6grencilerden ¢alismalar toplanir.

Genel Amaclar

- Kavram olarak stilizasyonu tanimlar.

- Kavram olarak {i¢ boyutlu modellemeyi tanimlar.

- Kagit lizerinde olusturulan bir ¢izimi ti¢ boyutlu modelleme yontemi ile hazirlar.
- Program iizerinde ¢izilen objelerin hacimlendirmesini uygular.

Yéntem: Sunum, Anlatim, Gésterme, Uygulama - Alistirma, Ornek Olay Incelemesi.

Odev: Ogrencilerden tasarlamis olduklar organik stilizasyon ¢alismalarini evlerinde
bitirmeleri istenir.

Sonraki Derse Hazirhik: Olgiilendirme anlatimi igin cetvel ve hayvan stilizasyonu igin
sunum hazirlanmasi.



Dérdiincii Haftaya Iliskin Ders Siireci (18-19 Ekim 2018)
4.Hafta: Ol¢iilendirme ve Hayvan Stilizasyonu

1.Ders: Masanin Olciilendirilerek Modellenmesi

- Arastirmaci sinifa getirmis oldugu cetvel ile siiftaki herhangi bir masay1 6lger.

- Aragtirmaci tarafindan alinan 6l¢iiler 6grenciler tarafindan not edilir ve arastirmaci ile
uygulamali olarak sinifta bulunan bir masa modellenir.

- Aragtirmaci 6grencilere Google Sketchup programinda metre aracinin nasil
kullanilacagini gosterir.

- Aragtirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde internetteki 6rnek videolardan yardim
alabileceklerini belirtir.

2.Ders: Hayvan Stilizasyonu

- Arastirmaci 6grencilere hayvan stilizasyonuna dair kisa bir sunum yapar.

- Aragtirmaci 6grencilerden herhangi bir hayvan formunu belli bir kavram ile baglanti
hale getirecek sekilde kagit iizerinde yeniden stilize etmelerini ister.

- Aragtirmaci 6grencilere hayvan gorselleri i¢in internetten yararlanabileceklerini
belirtir.

3.Ders: Eksikliklerin Giderilmesi ve Eskizlerin Olusturulmasi
- Aragtirmaci gegen hafta derse gelemeyen 6grenciler ile eksiklikleri giderir.
- Eksikliklerini tamamlayan 6grenciler organik stilizasyon ¢alismalarina bagslar.

4.Ders: Hayvan Stilizasyonu ve Modelleme

- Aragtirmaci 6grencilerden hazirlamis olduklar1 eskizleri bilgisayar {izerinde
¢izmelerini ister.

- Arastirmaci 6grencilerden hayvan stilizasyonlarini olustururken dl¢iilere dikkat
etmeleri gerektigini belirtir.

- Aragtirmaci 6grencilere ¢izilen stilizasyonlarin nasil hacimlendirilecegini gosterir.
- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde yardimer olur.

- Arastirmaci 0grencilere takildiklar1 yerde internetteki 6rnek videolardan yardim
alabileceklerini belirtir.

Genel Amaglar

- Kavram olarak {i¢ boyutlu modellemeyi tanimlar.

- U¢ boyutlu modelleme programinda 6l¢ii kavramini kullanir.

- Olgiilendirilmis bir objeyi bilgisayar ortaminda yeniden tasarlar.

- Kagit iizerinde olusturulan bir ¢izimi ii¢ boyutlu modelleme yontemi ile hazirlar.

Yontem: Sunum, Anlatim, Gésterme, Uygulama — Alistirma, Ornek Olay Incelemesi.

Odev: Ogrencilerden tasarlamis olduklar hayvan stilizasyonu ¢alismalarini evlerinde
bitirmeleri istenir.

Sonraki Derse Hazirhk: Grafik tasarim atolyesindeki bilgisayarlara Blender
programinin kurulumu ve derse gelirken 6rnek bir bardak hazirlanmasi.



Besinci Haftaya Iliskin Ders Siireci(25-26 Ekim 2018)
5.Hafta: U¢ Boyutlu Modellemede Alternatif Yontemler

1.Ders: Blender

-Ogrencilere ii¢ boyutlu modelleme de farkli yontemlerin gosterilmesi i¢in Blender
programi tanitilir.

- Ogrencilere programin nasil indirilecegi ve kurulacag gosterilir.

- Aragtirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde internetteki 6rnek videolardan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Programin ara yiizl tanitilir.

- Ogrencilerin programi incelemeleri igin belli bir siire serbest birakilir.

2.Ders: Kahve Bardag: Modelleme

- Arastirmaci 6grencilerin Blender programina daha iyi hakim olabilmeleri i¢in birlikte
uygulamali olarak bir kahve bardagi modeller.

- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde yardime1 olur.

3.Ders: Kahve Bardag1 Modelleme

- Arastirmaci, 0grenciler ile birlikte kahve bardagint modellemeye devam eder.

- Modelleme islemi tamamlandiktan sonra aragtirmaci 6grencilere Blender programini
anlatmaya devam eder.

4.Ders: Blender ile Render

- Arastirmaci 6grencilere kisa bir sekilde Blender programinda 1s1k kaynagini nasil
kullanacaklarin1 gosterir.

-Arastirmaci 6grencilere kisa bir sekilde Blender programinda nasil render alacaklarinm
gosterir.

Genel Amaclar

- Farkl1 li¢ boyutlu modelleme yontemlerini tanimlar.

- Farkli {i¢ boyutlu modelleme programlarini kullanir.

- Gordigl bir objeyi bilgisayar ortaminda tasarlar.

- Ug boyutlu modelleme programinda kamera ve 151k aletlerini kullanir.
- U¢ boyutlu modelleme programinda render islemini tanimlar.

Yontem: Sunum, Anlatim, Gosterme, Uygulama - Alistirma, Ornek Olay Incelemesi.

Sonraki Ders Siirecine Hazirhk: Logo tasarimina yonelik sunum hazirlanmasi.



Altinc1 Haftaya Iliskin Ders Siireci (01-02 Kasim 2018)
6.Hafta: U¢ Boyutlu Logo Modelleme

1.Ders: Logo Tasarimina Giris

- Uygulama hocasi 6grencilere logo tasarimi hakkinda kisa bir sunum yapar.

- Uygulama hocas1 6grencilerden kendilerine ait bir sirket logosu olusturmalarini ister.
- Aragtirmaci 6grencilere logo tasarimi ve gelisimi hakkinda kisa bir sunum yapar.

- Ogrenciler eskizlerini olusturmalari igin serbest birakilir.

2.Ders: Eskizlerin Olusturulmasi

- Uygulama hocasi ve aragtirmaci 6grencilerin hazirlamis olduklari eskizleri
degerlendirir.

- Ogrenciler eskizlerini olusturmaya devam eder.

3.Ders: Gorsel Uzerinden Modelleme

- Arastirmaci 6grencilere gorsel lizenden modellemenin nasil yapilacagini gosterir.
-Ogrenciler kagit iizerinde olusturmus olduklari logo eskizlerini bilgisayara atarak
program iizerinde modeller.

- Aragtirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde internetteki 6rnek videolardan yardim
alabileceklerini belirtir.

4.Ders: Hacimlendirme

-Arastirmaci 6grencilere ¢izilen bir logonun nasil hacimlendirileceginive
Olciilendirilecegini gosterir.

- Aragtirmaci 6grencilere ¢izmis olduklari objeleri nasil renklendireceklerini gosterir.
-Arastirmaci 6grencilere yazi aracinin nasil kullanilacagini gosterir.

Genel Amaglar

- Logo ve kurumsal kimlik kavramlarini tanimlar.

- Logo tasariminda dikkat edilecek hususlar1 tanimlar.

- Kagit lizerinde olusturmus oldugu logoyu ii¢ boyutlu model yeniden tasarlar.

- U¢ boyutlu modelleme programlarinda renklendirme ve 6l¢ii aletlerini kullanir.
- Ug boyutlu modelleme programlarinda yazi aracimi kullanir.

Yéntem: Sunum, Anlatim, Gésterme, Uygulama - Alistirma, Ornek Olay Incelemesi.

Odev:

- Ogrencilerden tasarlamis olduklari logo ¢alismalarini bitirmeleri istenir.

- Ogrencilerden vize degerlendirmesi i¢in hazirlamis olduklar1 ¢alismalari arastirmaciya
gondermeleri istenir.

Yedinci Haftaya iliskin Ders Siireci (8-9 Kasim 2018)

7.Hafta: Vize Haftasi



Sekizinci Haftaya Iliskin Ders Siireci (15-16 Kasim 2018)
8. Hafta: Blender ile Render

1.Ders: Objelerin Hazirlanmasi

- Aragtirmaci 0grencilere programlar arasi gecisi anlatir.

- Aragtirmaci 6grencilerden daha once Google Sketchup programinda yapmis olduklari
organik ve hayvan stilizasyonlar1 ¢caligmalarini programlar arasi gegis ile Blender
programina atmalarini ister.

- Arastirmaci 6grencilere Blender {izerinde obje agisinin ve yerinin nasil
degistirilecegini gosterir.

2.Ders: Blender Programinda Stiidyo Hazirlama

- Aragtirmaci 6grencilere Blender programu ile nasil bir stiidyo hazirlanacagini
uygulamali olarak gosterir.

- Aragtirmaci 6grencilere renderi alinacak objenin stiidyoya nasil yerlestireceklerini
gosterir.

3.Ders: Blender Programinda Isigin Kullanimi

- Arastirmaci 6grencilere Blender programinda bulunan 151k kaynaklarini tanitir.

- Arastirmaci 6grencilere 151k kaynaklarinin stiidyo ortaminda nasil kullanilacagin
gosterir.

4.Ders: Blender ile Render

- Arastirmaci 6grencilere stiidyo igerisine uygun kamera acisinin nasil yerlestirilecegini
gosterir.

- Arastirmaci 6grenciler ile stiidyo kurulumunu tamamlar ve objenin renderini alir.

Genel Amaglar

- Kavram olarak {i¢ boyutlu modellemeyi tanimlar.

- U¢ boyutlu modelleme programlari arasinda gegisi kullanir.

- Ug boyutlu modelleme programlarinda stiidyo ortami hazirlar.

- U¢ boyutlu modelleme programinda kamera agisin1 ve 1s1k kaynagimi kullanar.
- Ug boyutlu modelleme programinda render islemini uygular.

Yéntem: Sunum, Anlatim, Gésterme, Uygulama — Alistirma, Ornek Olay Incelemesi.

Odev: Ogrencilerden Blender programinin ara yiiziine daha iyi alisabilmeleri igin farkli
bir acidan render almalari istenir.

Sonraki Derse Hazirhk: Pepakura Programinin arastirmaci bilgisayarina kurulumu ve
ornek maket tasarimlarinin hazirlanmasi.



Dokuzuncu Haftaya Iliskin Ders Siireci (22-23 Kasim 2018)
9.Hafta: Pepakura ile Maket Yapim Teknikleri

1. Ders: Uc Boyutlu Model ile Maket Tasarim

- Aragtirmaci 6grencilere {i¢ boyutlu modellerden maket ¢aligmalarinin yapilabilecegini
belirtir.

- Aragtirmaci 6grencilere yaninda getirmis oldugu 6rnek maket ¢aligmalarini
incelemeleri i¢in dagitir.

- Aragtirmaci 6grencilere Pepakura programini tanitir.

- Aragtirmaci 6grenciler ile uygulamali olarak daha 6nceki derslerde yapilmis olan
calismalardan birini se¢erek makete doniistiirtir.

2.Ders: Pepakura

- Arastirmaci 6grencilere Pepakura programinda ii¢ boyutlu modellerin nasil birer
maket tasarimina doniistiiriilebilecegini gosterir.

- Arastirmaci 6grencilere Pepakura programi icerisinde 6l¢iilendirme yontemini
gosterir.

- Arastirmaci 6grencilere Pepakura programinda ii¢ boyutlu bir modeli kagit iizerine
nasil dokiim alacaklarini gosterir.

- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde internetteki 6rnek videodan yardim
alabileceklerini belirtir.

3.Ders: Google Sketchup, Blender ve Pepakura Arasi Gegis

- Arastirmaci 6grenciler ile uygulamali olarak Google Sketchup’ta tasarlamig olduklari
objeleri Blender igerisine atarak diizenler.

- Aragtirmaci Blender’da diizenleme islemini tamamlayan 6grencileri kendi
bilgisayarina alarak Pepakura’da nasil birer makete ¢evireceklerini gosterir.

4.Ders: Maket Ciktilarinin Hazirlanmasi

- Arastirmaci 6grenciler ile uygulamali olarak Google Sketchup’ta tasarlamis olduklari
objeleri Blender igerisine atarak diizenler.

- Aragtirmaci Blender’da diizenlenen ¢alismalar1 6grenciler ile kendi bilgisayarinda
Pepakura programi yardimi ile makete ¢evirir.

- Arastirmaci 6grenciler ile Pepakura programinda acilimi alinan ¢aligmalarin kagida
dokiimiinii almak tizere dersi sonlandirir.

Genel Amaclar

- Ug boyutlu modelleme ve maket tasarim ydntemlerini tanimlar.

- Ug boyutlu modelleme ve maket programlari arasinda gegisi kullanir.
- U¢ boyutlu modellerin maket halini hazirlar.

- Ug boyutlu modellerin kagit {izerine dokiimiinii hazirlar.

Yéntem: Sunum, Anlatim, Gosterme, Uygulama - Alistirma, Ornek Olay Incelemesi.
Sonraki Derse Hazirhik: Ogrencilerden sonraki ders i¢in makas ve yapistirici

istenmesi. Hazirlanan galigsmalarin ¢ikti olarak alinmasi ve arastirmaci tarafindan yedek
makas ve yapistirict hazirlanmasi.



Onuncu Haftaya iliskin Ders Siireci (29-30 Kasim 2018)
10. Hafta: Maketlerin U¢ Boyutlu Forma Déniistiiriilmesi

1. Ders: Maket Yapim Islemi

- Arastirmaci 6grenciler ile hazirlanan ¢iktilar1 degerlendirir.

- Aragtirmaci 6grencilere parcalarin kesim siralamasini anlatir.

- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde Pepakura programindan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Arastirmaci 6grencilere ¢aligsma siireglerinde takildiklar yerde yardimer olur.

2.Ders: Maketlerin Kesimi

- Arastirmaci 6grencilere pargalarin nasil hizl bir sekilde kesilecegini gosterir.
- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde Pepakura programindan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Arastirmaci 6grencilere ¢aligsma siireglerinde takildiklar1 yerde yardimer olur.

3.Ders: Maketlerin Katlanmasi

- Arastirmaci 6grencilere kesilen pargalarin nasil katlanacagini gosterir.

- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde Pepakura programindan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Arastirmaci 6grencilere ¢aligsma siireglerinde takildiklar yerde yardimer olur.

- Arastirmaci 6grenciler maketlerini olustururken bir sonraki ders yapilacak olan kent
tasarimi projesi i¢in nasil bir gezegen iizerinde olacagini, nasil varliklarin yasayacagini,
ne gibi binalara ya da araglara ihtiya¢ duyacaklarini belirler.

4.Ders: Maketlerin Yapistirilmasi

- Aragtirmaci 0grencilere katlanan pargalarin birbirine nasil yapistirilacagini gosterir.
- Aragtirmaci 6grencilere ¢alisma siireclerinde takildiklar1 yerde yardimcei olur.

- Arastirmaci maket tasarimina devam eden 6grenciler ile kent projesi hakkinda
konusur.

- Arastirmaci 6grencilerden ¢aligmalarin1 evde tamamlamalarini ister.

Genel Amaclar

- Maket yapim teknigini tanimlar.

- Maket kesim teknigini uygular.

- Maket katlama teknigini uygular.

- Maket yapistirma teknigini uygular.

Yontem: Anlatim, Gosterme, Uygulama — Alistirma, Ornek Olay Incelemesi.

Odev: Ogrencilerden baslamis olduklar1 organik stilizasyon maketlerini evde
tamamlamalari istenir.

Sonraki Derse Hazirhk: Arastirmaci tarafindan “Bir Kent Tasarim1” projesi i¢in
belirlenen gezegene dair bir sunum ve ihtiyag listesi hazirlanmasi.



On Birinci Haftaya Iliskin Ders Siireci (6-7 Aralik 2018)
11.Hafta: Proje: Bir Kent Tasarim

1. Ders: Beyin Firtinasi

- Aragtirmaci 6grencilerin gecen hafta yapmis olduklar1 maket tasarimlarini inceler.
- Aragtirmaci 6grencilere ortak bir proje olan “Bir Kent Tasarimi1” i¢in sunum yapar.
- Aragtirmaci 0grenciler ile 6rnek bir kent tasarimi i¢in ihtiyaglarin neler olabilecegini
planlar.

- Ogrenciler fikirlerini paylasmalari igin cesaretlendirilir.

- Aragtirmaci 6grenciler ile tasarlayacak olduklar1 kent projesinde is dagilimini
olusturur.

- Arastirmaci 6grencilerden kent projesi i¢in eskiz hazirlamalarini ister.

- Arastirmaci 6grencilere fikir alabilmeleri i¢in internet {izerinden inceleme
yapabileceklerini belirtir.

2.Ders: Organik Stilizasyon Calismalari icin Platform Hazirlama

- Arastirmaci 6grenciler ile birlikte olugturmus olduklart organik stilizasyon ¢aligmalari
i¢in platform tasarlar.

- Aragtirmaci 6grenciler ile birlikte tasarlanan platform ¢aligmalarin1 maket haline
getirir.

- Aragtirmaci platform ¢aligmasini bitiren 6grencilerden kent projesi i¢in eskiz
hazirlamalarini ister.

3.Ders: Eskizlerin Yorumlanmasi

- Aragtirmaci 6grenciler ile birlikte eskizleri yorumlar.

- Aragtirmaci 6grencilere eskizlerin maket tasarimina uygun olmasi gerektigini belirtir.
- Eskizleri onaylanan 6grenciler bilgisayar lizerinde eskizlerine uygun bir modelleme
programi ile ¢calismaya baslar.

4.Ders: Eskizlerin Onaylanmasi

- Arastirmaci 6grenciler ile birlikte tamamlanan eskizleri inceler.

- Aragtirmaci 6grenciler ile birlikte tamamlanan eskizleri yorumlar.

- Arastirmaci 6grencilere eskizlerin maket tasarimina uygun olmasi gerektigini belirtir.
- Eskizleri onaylanan 6grenciler bilgisayar iizerinde eskizlerine uygun bir modelleme
programu ile ¢aligmaya baglar.

- Aragtirmaci 6grencilerden c¢alismalarina evde devam etmelerini ister.

Genel Amaglar

- Kendini ifade edebilecek ¢alismalar tasarlar.

- Grup caligmalarinda arkadaslart ile isbirligi yapar.

- Bireysel ya da gruplar halinde ¢aligmalar tasarlar.

- Ug boyutlu modelleme ve maket tasarim yontemlerini tanimlar.

¥6ntem: Sunum, Tartigma, Soru-cevap, Anlatim, Gésterme, Uygulama — Alistirma,
Ornek Olay Incelemesi.

Odev: Ogrencilerin haftaya kadar eskiz ¢alismalarimi ve alinan platform ciktilarini
tamamlamalari istenir.



On Ikinci Haftaya Iliskin Ders Siireci (13-14 Aralik 2018)

12.Hafta: Tasarimlarin Degerlendirilmesi ve Eskizlerin U¢ Boyutlu Modele
Doniistiiriilmesi

1. Ders: Tasarimlarin Degerlendirilmesi

- Aragtirmaci 6grenciler ile birlikte tamamlanan modelleri inceler.

- Arastirmaci 6grenciler ile birlikte tamamlanan modelleri yorumlar.

- Aragtirmaci 6grencilere eskizlerin maket tasarimina uygun olmasi gerektigini belirtir.
- Calismalar tizerindeki diizeltmeler 6grenciler tarafindan tamamlanur.

- Ogrenciler bilgisayar iizerinde ¢alismalarini modellemeye devam eder.

2.Ders: Tasarimlarin U¢ Boyutlu Modellenmesi

- Ogrenciler bilgisayar iizerinde ¢alismalarin1 modellemeye devam eder.

- Arastirmaci 6grencilere caligsma siireglerinde takildiklar yerde yardimei olur.

- Aragtirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde internetteki 6rnek videolardan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Arastirmaci tamamlanmis olan ¢aligsmalar1 6grenciler ile Pepakura programinda
makete donistiiriir.

3.Ders: Uc Boyutlu Modellerin Makete Doniistiiriillmesi

- Ogrenciler ¢alismalarini modellemeye devam eder.

- Arastirmaci tamamlanmis olan modelleri 6grenciler ile Pepakura programinda makete
doniistiiriir.

- Arastirmaci 6grencilere caligsma siireglerinde takildiklar yerde yardimei olur.

4.Ders: Uc Boyutlu Modellerin Makete Déniistiiriilmesi

- Aragtirmaci tamamlanmis olan modelleri 6grenciler ile Pepakura programida makete
doniistiiriir.

- Arastirmaci 6grencilere caligsma siireglerinde takildiklar1 yerde yardimei olur.

- Arastirmaci 6grenciler ile Pepakura programinda acilimi alinan ¢aligmalarin kagida
dokiimiinii almak tizere dersi sonlandirir.

Genel Amaclar

- Grup calismalarinda arkadaslart ile isbirligi yapar.

- Bireysel ya da gruplar halinde ¢aligmalar tasarlar.

- Ug boyutlu modelleme ve maket tasarim yontemlerini tanimlar

- Ug boyutlu modelleme programlarinda 6zgiin ¢aligmalar tasarlar.

Yontem: Anlatim, Gosterme, Tartisma, Soru-cevap, Uygulama — Alistirma.
Odev: Ogrencilerden Pepakura programinda agilimi alinan ¢aligmalarin gramaji kalin

bir kAgida dokiimiiniin alinmas: istenir. Ogrencilerden haftaya derse gelirken yanlarinda
makas, yapistirict ve ¢aligmalarinin baskilarini getirmeleri istenir.



On Ugiincii Haftaya iliskin Ders Siireci (20-21 Aralik 2018)
13. Hafta: Tasarimlarin Degerlendirilmesi ve Makete Doniistiiriilmesi

1. Ders: Tasarimlarin Makete Doniistiiriilmesi

- Arastirmaci 6grenciler ile hazirlanan ¢iktilar1 degerlendirir.

- Aragtirmaci 6grencilere parcalarin kesim siralamasini anlatir.

- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde Pepakura programindan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Aragtirmaci 6grencilere ¢alisma siireglerinde takildiklar1 yerde yardimer olur.

2.Ders: Maketlerin Kesimi

- Arastirmaci 6grencilere pargalarin nasil hizl bir sekilde kesilecegini gosterir.
- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde Pepakura programindan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Arastirmaci 6grencilere ¢aligsma siireglerinde takildiklar yerde yardimer olur.

3.Ders: Maketlerin Katlanmasi

- Arastirmaci 6grencilere kesilen pargalarin nasil katlanacagini gosterir.

- Arastirmaci 6grencilere takildiklar1 yerde Pepakura programindan yardim
alabileceklerini belirtir.

- Arastirmaci 6grencilere ¢aligsma siireglerinde takildiklar yerde yardimer olur.

4.Ders: Maketlerin Yapistirilmasi

- Arastirmaci 6grencilere katlanan parcalarin birbirine nasil yapistirilacagini gosterir.
- Aragtirmaci 6grencilere ¢alisma siireclerinde takildiklar1 yerde yardimei olur.

- Aragtirmaci 6grencilerden ¢alismalarini evde tamamlamalarini ister.

Genel Amaglar

- Maket yapim teknigini tanimlar.

- Maket kesim teknigini uygular.

- Maket katlama teknigini uygular.

- Maket yapistirma teknigini uygular.

- Grup ¢aligmalarinda arkadaglari ile isbirligi yapar.
- Bireysel ya da gruplar halinde ¢aligmalar tasarlar.

Yontem: Tartigma, Soru-cevap, Anlatim, Gésterme, Uygulama — Alistirma.

Odev: Ogrencilerden maket ¢alismalaria evde devam etmeleri istenir.



On Dérdiincii Haftaya liskin Ders Siireci (27-28 Aralik 2018)
14. Hafta: Tasarimlarin Sonu¢landirilmasi ve Sergilenmeye Hazirlanmasi

1.Ders: Tasarimlarin Degerlendirilmesi

- Aragtirmaci 6grenciler ile birlikte maketlerin yapim agamasini degerlendirir.

- Aragtirmaci 6grencilerden eksik veya yeniden diizenlenmesi gereken kisimlari
tamamlamalarini ister.

- Ogrenciler maket yapimina devam eder.

2.Ders: Tasarimlarin Yorumlanmasi

- Ogrenciler maket yapimina devam eder.

- Arastirmaci 6grenciler ile birlikte maketleri yorumlar.

- Aragtirmaci 6grencilerden eksik veya yeniden diizenlenmesi gereken kisimlari
tamamlamalarini ister.

3.Ders: Tasarimlarin Sergiye Hazirlanmasi

- Ogrenciler maket yapimina devam eder.

- Arastirmaci 6grencilerden eksik veya yeniden diizenlenmesi gereken kisimlari
tamamlamalarini ister.

- Arastirmaci 6grenciler ile birlikte calismalari sergi icin hazirlar.

4.Ders: Tasarimlarin Sergiye Hazirlanmasi

- Aragtirmaci 6grencilerden eksik veya yeniden diizenlenmesi gereken kisimlari
tamamlamalarini ister.

- Aragtirmaci 6grenciler ile birlikte caligmalarin sergi i¢in hazirliklarini tamamlar ve
sergi planlamasini olusturur.

- Arastirmaci 6grenciler ile birlikte calismalari sergi icin hazirlar.

Genel Amaclar

- Kavram olarak ti¢ boyutlu modellemeyi tanimlar.

- Ug boyutlu modelleme ve maket programlarini kullanir.
- Geleneksel maket yapim yontemlerini tanimlar.

- Geleneksel maket yapim yontemlerini uygular.

- Grup calismalarinda arkadaslart ile isbirligi yapar.

- Bireysel ya da gruplar halinde ¢alismalar tasarlar.

Yontem: Anlatim, Gosterme, Tartisma, Soru-cevap, Uygulama — Alistirma.
Odev: Ogrencilerden tamamlanan sehir projesini istedikleri bir agidan kendi iisluplari

ve geleneksel malzemeler ile yeniden yorumlanmasi istenir. Final haftasi bu
caligmalarin toplanacag belirtilir.

On Besinci Haftaya Iliskin Ders Siireci (10-11 Ocak 2019)

15. Hafta: Final Haftasi





