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Ozet

Yeni medya teknolojileri kapsaminda yer olan sanal gergeklik
uygulamalari birgok alanda oldugu gibi egitim ve tasarim alanlarinda
da kullanilmaktadir. Bu makalenin amaci VR teknolojilerini kullanan
Universite 6grencilerinin algillama, gercekligi tanimlama, 6grenme,
yaraticiligl artirma ve tasarim yapma konularina iliskin goriislerini
belirlemek; bu goriislerin olumlu ve olumsuz ydnlerini tespit
etmektir. Arastirma Istanbul Yeni Yiizyil Universitesi [letisim
Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarimi Bélimi'nde yer alan Sanal
Gergeklik Teknolojileri dersini alan 6 6grenci ile yapilmistir. Ogrenciler
ile derinlemesine goriisme, gézlem ve odak grup ¢alismasi yapilarak
elde edilen veriler nitel arastirmada kullanilan betimsel analiz
yontemiyle degerlendirilmistir. Sanal gerceklik teknolojilerini
kullanan 6grencilerin 6grenmede duygusal ve davranigsal katiim
sagladiginy, etkilesimli ve geribildirime dayali 6grenme aktivitelerinin
0grenme motivasyonunu yiikselttii ve 0Ogrencilere heyecan ve
mutluluk verici bir deneyim yasatarak zaman kavraminin
sinirhiliklarindan uzaklastirdigl goriilmiistiir. Yapilan bu arastirma
sonucunda, onceki tasarim bilgilerinin yeni programa kolaylikla
uygulanabildigi ve o6grencilerin yaratict ¢oziimler lreterek yeni
uygulama yontemleri gelistirdigi go6zlemlenmistir. VR tasarim
deneyimi 6grenme ve eglenceyi birbirine baglayan yeni bir model
olarak nesnelerin interneti ile biitiin verilerin birbirine baglandig ve
teknolojinin insanhigin yararina kullanilacagi bir gelecek haline
gelmektedir. Bu deneyimin insan merkezli 6ngoriilen toplum iginde
kendi alternatif diinyalarini tasarlamaya firsat veren bir gergeklik
saglayacagi disiiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: VR sanal gergeklik, daldirma, sanal varlik,
ekranin 6tesi, 6znelesen medya, 6zgiirlesme, duygusal ve davranigsal
katihm.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Gorsel iletisim tasarimi, yeni
medya teknolojileri, canlandirma animasyon, sanal gergeklik
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Abstract

Virtual reality applications, which are included in the scope of new
media technologies, are used in education and design fields as well as
in many areas. The aim of this article is to determine the views of
university students using VR technologies on perception, definition of
reality, learning, increasing creativity and design, and to identify the
positive and negative aspects of these views. The research was
conducted with 6 students who took the Virtual Reality Technologies
course in Istanbul Yeni Yiizy1l University, Faculty of Communication,
Visual Communication Design Department. The data, obtained by
conducting in-depth interviews, observations and focus group work
with the students, was evaluated with the descriptive analysis method
used in qualitative research. It has been observed that students using
virtual reality technologies provide emotional and behavioral
participation in learning. Interactive and feedback-based learning
activities increase learning motivation and provide students with an
exciting and happy experience, away from the limitations of the
concept of time. As a result of this research, it has been observed that
previous design knowledge can be easily applied to the new program
and that students develop new application methods by producing
creative solutions. As a new model connecting learning and
entertainment, the VR design experience is becoming a future where
all data is connected, and technology will be used for the benefit of
humanity. It is thought that this experience will provide a reality that
allows them to design their own alternative worlds within the human-
centered envisioned society.
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1. Giris

21. yiizyil Endistri 5.0, sanal gerceklik teknolojileri ve yapay zeka algoritmalariyla yeni bir vizyon
kazanmistir. Bu degisim tiim sektorleri etkilemis, egitim, eglence, miize ve turizm sektorii de bu doniisiime
ayak uydurmustur. Bu siirecte yeni bir gerceklik olarak sunulan Metaverse kavrami gercek evrene sanal ve
artirilmis gerceklik cihazlariyla entegre edilmistir. Sanal gerceklik? ve gercekligi simiile etme hamleleri ilk
olarak askeri yatirimlarla ortaya ¢ikmis, bunu oyun, eglence, sinema ve egitim sektori izlemistir. Bu
gelismeleri artirllmis ve karma gercgeklik uygulamalar takip etmis, Microsoft, ofislere 6zel (mimarlik, tip,
okul) yazilimlariyla AR gozliikler (Hololensler) iiretmeye baslamistir. Google ise bir yandan diinyanin dijital
bir kopyasini hazirlarken (ayna diinyalar-Metaverse) 6te yandan VR gozliiklerle uyumlu ve kullanici odakh
oyun ve tasarim programlari gelistirmistir. Bugiin bir¢ok {iniversite VR uygulamalarini oyun ve tasarim
programlarinda kullanmaktadir. Ancak bu VR tasarim programlarini kullanan égrenciler bir yandan sanal
gercekligi kavramaya calisip tasarim ve hayal kurma becerilerini arttirirken; 6te yandan programin
yeterlilik ve olanaklarini kisa siirede kesfederek uyumlanmaya ¢alismaktadir.

Tasarim egitimi, giderek artan sekilde bilgisayar teknolojilerine dayali olarak ytriitiilen bir 6grenme alani
haline gelmektedir; tasarim ve uygulama alaninin son yillardaki en dikkat ceken teknolojilerinden biri ise
VR olmustur. VR ortami dgrenciye; sanal olarak gercekligi deneyimleme, orada olma, sanal var oluslarini
hissetmenin yaninda tasarim yapma olanagl da saglamaktadir. Bu girisimlerin egitime katkisini tespit
etmek icin IYYU’de Tilt Brush VR tasarim programini kullanan 6 égrenci ile gézlem ve miilakatlar yapilmis,
elde edilen bulgu ve yorumlar tartisilmistir. Makalenin literatiir taramasinda Sanal Gergeklik Teknolojilerine
deginilmis, bu dogrultuda gergeklik ve ekranin i¢inde olma konusu “Zihinsel Isinlanma / Daldirma?’, ‘Sanal
Varlik Hissi’, ‘Yiiksek Ogrenmede Etkili Egitimin 6 Temel ilkesi’ konularina deginilmistir. Bunlara ek olarak
‘Oznelesen Medya’ ve ‘Ozne Olarak Tasarimcr’ konulari cercevesinde arastirma ‘Zihinsel Isinlanma - Algisal
Adaptasyon (-mis gibi orada olma deneyimi)’, ‘Ozne Olarak Tasarimci (Sanal Gergekligin Efendisi Olarak
Tasarimci)’ ve ‘Sanal Varlik Hissi’ kavramlar1 dogrultusunda degerlendirilmistir. Elde edilen sonuglara gore
ogrenciler sanal gerceklige cabuk uyum sagladiklarini, kendilerini 6zgiir ve siiper gii¢lerle donanimli sanal
varliklar olarak degerlendirdiklerini, medyanin 6znesiyken simdi medyay1 6znelestirebildiklerini, bu
alternatif gerceklige erisimin diisiintildiigii kadar korkutucu olmadigini ve kullaniciya sinirsiz bir 6zgtrliik
alani sagladigini diisiindiiklerini, kaynaklari titkketmeden her alanda etkin kullanilabilecegini ve ruhu tatmin
eden mutluluk verici bir deneyim oldugunu aktarmiglardir.

2. Arastirma

2.1. Amag¢

Arastirmanin amaci; VR teknolojilerini kullanan 6grencilerin VR Teknolojileri nasil algiladiklarini, sanal
ortama uyumlanmalarini, onceki tasarim bilgileri ile yontem farkliliklar1 arasindaki farki tolere edebilme
yetilerini, bu yéntemin dogru ve eksik taraflarini tespit etmek ve egitim ve dgrenmeye katkisini tartismaktir.
Universitelerde kavramsal ve uygulamali olarak verilen tasarim egitimi, bu siirecte bilgisayar
teknolojileriyle VR teknolojilerini bir araya getirmeye baslamistir. VR teknolojileriyle yapilan tasarimlarin
3 boyutlu sanal ortamda algilama kapasiteleri, 6grenmede duygusal ve davranissal katilima katkisi, heyecan
ve mutluluk duymanin 6grenmeyle iliskisi ve VR teknolojilerinin 6grenmedeki roliiniin tespit edilmesi
hedeflenir. Arastirma kapsamindaki bu degerlendirmenin sonuclar1 dersin verimini tespit etme, etkilesim
ve 6grenmeye etkisini anlama ve ders igerigini yeniden olusturmada yol géstermesi bakimindan 6nem arz
etmektedir.

2.2. Kapsam

Aragtirma kapsamina 2021-2022 Egitim Ogretim Yilinda, istanbul Yeni Yiizyil Universitesi, iletisim
Fakiiltesi Gorsel iletisim Tasarimi ve Radyo Televizyon Sinema béliimii 6égrencilerinin secebildigi yeni
acilan RTS327 Sanal Gergeklik Teknolojileri dersini alan 6 6grenci dahil edilmistir. Dersi her iki béliimiinden
5’er kisi, toplam 10 6grenci almaktadir. Dersi, Gérsel iletisim Tasarimi Béliimii ve Radyo, Televizyon ve

1 Turgay Soykan “Insan ve Makinenin En Uyumlu Hali: Toplum 5.0” adli yazisinda bunu dile getirmistir (Soykan, 2021).

2Sanal Gergeklik (VR) Terim 1989 yilinda Amerikall yazar ve bilgisayar bilimcisi Jaron Zepel Lanier tarafindan ortaya
atildi. Kullanicilarina, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bir diinyaya dalmis olma yanilsamasini veren ve onunla etkilesime girme
yetenegi veren modern bir teknolojidir.

3Daldirma/Immersion (VR), fiziksel olmayan bir diinyada fiziksel olarak mevcutolma algisidir. Algi, VR  sisteminin
kullanicisini siiriikleyici goriintii, ses veya diger uyaranlarla cevreleyerek yaratilir (Sala, 2021, s. 1).
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Sinema Béliimiinden 5’er adet olmak iizere toplam 10 6grenci almaktadir. Ogrencilerden 1 tanesi erkek, 9
tanesi kiz 6grencidir. Arastirmaya, 18-26 yas aralifinda, 1 erkek 3 kiz olmak iizere toplam 4 adet GIT (Gorsel
lletisim Tasarimi Béliimii) 6grencisi ve 2 adet kiz RTS (Radyo, Televizyon ve Sinema Béliimii) 6grencisi
dahil edilmistir. Arastirmada yer alan GIT bsliimii 4 égrencisi, grafik tasarim programlari ile 3D modelleme
programlarini bilmektedir. Diger 2 RTS 6grencisinin ise tasarim programi deneyimi yoktur. 6 6grenci ile
yapilan derinlemesine goriismenin yani sira, 6grenciler programi kullanirken yapilan gozlemler de
arastirma kapsaminda kullanilmistir. Odak grup calismasi ayni 6 6grenci ile yapilmistir. Dénem sonunda
siif genelinin fikirleri de goéz o6niinde bulundurularak calismaya eklenmistir. Bu se¢meli dersi VR
teknolojisini kullanmak isteyen 6grenciler goniillii olarak se¢mis ve derse katilan tiim 6grencilere etik kurul
tarafindan hazirlanan ‘Aydinlatilmis Onam Formu’ okutulup imzalatilmistir. Ogrencilere, bulgu kisminda
sadece isimleri ve boliim bilgisi verilerek yorumlarinin ¢alismaya aktarilacagi bilgisi verilmistir.

2.3. Arastirma Yontemi

Calismada arastirma yontemi olarak goézlem, derinlemesine goriisme ve odak grup goriisme yontemleri
kullanilmis; elde edilen veriler nitel arastirma yontemlerinden betimsel analizle yorumlanmistir. Bu
yaklasimla elde edilen veriler daha 6nce belirlenen temalara gore 6zetlenmekte ve yorumlanmaktadir
(Yildirim, 2013, s. 256). Bu dogrultuda, ¢alismada yapilan yorumlamalar belirlenen tema ve kavramlar
cercevesinde gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda 6grencilerden mevcut ya da hayal ettikleri oyun
mekani ya da film sahnesi tasarlamalari istenmistir. Bu tasarimlar1 dnce el ¢izimi ya da érnek sahnelerle
aciklamalari ve eklemek istedikleri ayrintilarini gorsel ve yazinsal olarak sunmalari istenmistir. Uygulama
asamasinda VR gozlikler yardimi ile ekranin iginde hayal ettikleri mekani sanal aletlerle kurgulamalar:
istenmistir. Tasarim deneyiminden sonra yar1 yapilandirilmis sorularla derinlemesine goriisme yapilmistir.
Gorusmeler gerceklestirilmeden 6nce arastirma konusu ile ilgili 6nemli noktalar ve temel sorular belirlenip,
gorismelerde takip edilecek yol haritas1 ve planlama# hazirlanmistir. Sorularin belirlenmesinde literatiir
ornekleri ve kuramsal okumalar etkili olmustur. Gorlisme esnasinda goriisilen kisinin anlattiklari ve
yasadiklar1 deneyimlerinden yola ¢ikarak yeni sorular yoneltilmistir. Bu sayede goériismelerin daha verimli
gecmesi saglanmistir. Gorlismeler, dersin yapildig1 genis ¢alisma alani imkani sunan Galeri Yeni Yiizyil'da
yapilmistir. Katilimcilar ile etkili bir iletisim kurulmus ve goriislerini rahat bir sekilde ifade edebilecegi
ortamlar saglanmistir. Béylece goriismelerin verimli bir sekilde gegmesinin 6ni agilmistir. Goériismelerin
hepsi yiiz ylize ylriitiilmiis ve bu sayede 6grencilerin hareket, tepki ve mimikleri de gdzlenmistir.

Arastirma yontemi olarak RTS327 Sanal Gergeklik Teknolojileri adli dersi alan 6 6grenci ile nitel arastirma
yontemlerinden gézlem, odak grup ve miilakat teknikleri kullanilmistir. Ek dosyada odak grup/miilakat
sorular1 ve gozlem kriterleri verilmektedir. Gériismeler sirasinda goriismenin seyrine gore ek sorular
eklenmistir.

2.4. Arastirmanin Kisitlar

Arastirmaya RTS327 Sanal Gergeklik Teknolojileri dersine aktif olarak katilan 6grenciler dahil edilmis; derse
devam etmeyen ya da ilgili projelerini tamamlamayan 0Ogrenciler arastirma disinda tutulmustur.
Arastirmaya olaganiistii durum ve olasi pandemi yasaklari nedeniyle son verilebilecegi bilgisi eklenmistir.

2.5. Arastirma Problemi
Arastirmada elde edilmek istenen sonuglar i¢in problem sorulari asagidaki gibi belirlenmistir:

1. VR teknolojilerini deneyimleyen 6grencilerin sanal gerceklige adaptasyonu nasil gerceklesir?
Zaman-mekan algisi ve etkilesimi nasil ger¢eklesir?

2. VR teknolojileriyle yapilan tasarim deneyimi 6grenciler tarafindan nasil algilanmaktadir?
Tasarim yapma, birikimli 6grenme, karsilastirma ve yeni yontemler gelistirme saglanmakta midir?
Sinirlar1 kesfedip farkli kullanim alanlarina yoénelik fikirler gelistirebilir mi?

4 Arastirma i¢in kullanilan geregler asagida siralanmistir:

a) Oculus Rift S, (Oculus Rift S Pc-powered Vr Gaming Headset ve Touch Kumandalar1) kamerali 6 DOF (6 derece serbestlik 6zelligi) ve
deneyim alani icerisinde 6zgiirce hareket edebilecek 6zellikte bir VR Gozliik.

b) Steam oyun platformundan Tilt Brush Tasarim Programi

Giiclii Internet altyapisi

c) Teknolojinin rahatca kullanilabilmesi icin Intel i5-4590 / AMD Ryzen 5 1500X or greater, NVIDIA GTX 1060 / AMD Radeon RX 480 or
greater, 8GB+ RAM, Windows 10, 3x USB 3.0 ports, plus 1x USB 2.0 port, Compatible HDMI 1.3 video output 6zelliklerine sahip bilgisayar.
d) Hijyen onlemleri icin gerekli dezenfektan, mendil, bone ve maske.

3
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3. Sanal varlik hissi gelistirilebilmekte midir? Siiper giicler nasil algillanir ve kullanilabilir?
Ogrenciler, projenin uygulanmas: ile ilgili eksik ve gelismesi gereken yénler hakkinda 6neri
gelistirebilirler mi?

2.6. Arastirma Hipotezleri
Arastirma icin olusturulan hipotezler asagida siralanmistir:

1. VR teknolojilerinde kullanilan algisal adaptasyon yani Zihinsel Isinlanma Deneyimi (-mis gibi
orada olma) o kadar gugliidiir ki; gerceklikten koparlar; zaman ve mekan algilar1 yok olur / degisir.

2. Ozne Olarak Tasarimci yani siiper giiglerle donanimli olan égrenciler, tasarimi deneyimlerken
kendilerini Sanal Gergekligin Efendisi olarak hissederler.

3. Tasarim deneyimlenirken gerceklikten uzaklasildigi icin otorite (6gretmen-arkadas yargisi) kav-
rami da ortadan kalkar, boylece 6zgirlestirilmis ortamda tasarim deneyimi daha yaratici olur ve
ozgiirlesme saglanir.

4. Tasarimi deneyimleyen 6grenciler VR tasarim siirecinde kendi dijital yansimalarini (avatar) go-
remedikleri i¢in Bireysel Sanal Varlik Hisleri yok olur ve kendilerini arafta ya da riiyadaymis gibi
hissederler.

3. Kuramsal Cerceve

Kuramsal cercevede sanal gerceklik teknolojilerine deginilmis, sanal gerceklikte kullanilan kuram ve
yontemler incelenmis; daldirma, 1sinlanma, medyanin 6znesi olarak tasarimci, sanal varlik hissi gibi konular
arastirilmistir. Sanal Gergeklik (VR), kendi gorsel ve isitsel tasarim dinamikleriyle olusturulmus gercek
diinyay: taklit eden bir deneyimdir. Sanallik kavrami Latince virtualis kelimesinden gelir. Sanal> gercekte
var olmayan sanrilarla var oldugu kabul edilen anlamina gelmektedir. Sanal Gergeklik terimini ilk olarak
1958'de Fransiz oyun yazar1 Antonin Artaud The Theatre and Its Double adli kitapta kullanilmistir (Ganesh,
2019). Bilim kurgu alaninda ise Damien Broderick 1982 tarihli The Judas Mandala romaninda sanat
gerceklik ve sanal matris terimlerini tanitmistir (LaValle, 2016, s. 338).

Sanal gerceklikle simiilasyon gerceklikler olusturulabilir. Ornegin siiriis simiilatérleri, siiriicii girdisinin
neden oldugu arag¢ hareketini tahmin ederek ve siiriiciiye karsilik gelen gorsel, hareket ve isitsel ipuglarini
geri besleyerek, aragtaki siiriicliye gercek bir araci siirdiigii izlenimini verir. 3D modellenmis evrenlere
avatar® la katilabilinir. Kullanicilar sistem kapasitesine gore kendi katilim tiirlerini olusturabilir. Projektor
tabanli sanal gergeklikte navigasyon, bina ve nesnelerin dogru yer ve biiyiikliikte modellenmesi 6nemlidir.
Masaiistii tabanli sanal gerceklik uygulamalarinda ise VR konumsal izleme ekipmani kullanilmadan 3D
sanal diinya ve kisa mesafe kii¢ciik modelleri olusturmak i¢in kamera kullanilir. Bu teknolojide gercekligi
olusturmak icin etkilesim? ve ses 6nemlidir. VR teknolojilerinde daldirma kullanildig: i¢in yani fiziksel
diinyadan koparak fiziksel olmayan bir diinyaya i1sinlanildigi ve gercek mekanla iletisimin tamamen
koptugu icin bu teknolojiler elestirilmektedir. VR deneyimi i¢in dis ortamdan kopmay saglayan bir kafa
monte ekrani (HMD) / VR Gozliik (Oculus) gereklidir. Bu VR goézliik icinde {i¢ boyutlu sanal diinyalar
olusturan stereoskopik grafikler icin goriintii saglayan yiiksek ¢oziintirliklii OLED ve LCD monitor, bir ¢ift
kulaklikli ses sistemi, alt1 derecelik hareket i¢cin konumsal ve déniislii gercek zamanl kafa takibi/ hareket
yakalama/ mocap® bulunmaktadir.

3.1. Zihinsel Isinlanma / Daldirma / Immersion (-mis gibi- orada olma deneyimi)

Sanal gerceklik teknolojileriyle birlikte ortaya ¢ikan Daldirma (immertion) kavrami sanal gerceklikte
fiziksel olarak mevcutolma algisi yasatilmasidir. Teknolojik aygitlar kullanilarak ulasilan bu algida
gercekligi arttirmak icin ses, etkilesim ve konum izleme 6zellikleri eklenir. “Teknolojinin bugiin VR ile

5 ‘Sanal’ terim olarak ilk defa 1959’da bilgisayar programlariyla goriiniir hale getirilen obje ve mekanlar i¢in kullanilmistir (LaValle,
2016, s.8).

6 Avatar (Sanal Varlik): Kullanicinin alter egosunun sanal bir diinyada grafiksel temsilidir. S6zciik Hindu mitolojisinden tiiremistir ve
bir ilahin reankarne bir bicimde ya da bir tiir acik bicimde yeryiiziine inisini temsil eder (Sala, 2021, s. 1)

7 Etkilesim: Sanal gergeklikte etkilesim, genellikle kullanicinin sanal diinya icinde hareket etme ve sanal diinyadaki nesnelerle etkilesim
kurma yetenegi olarak tanimlanir. Kullanici sanal diinyay: kesfedebilir ve nesneleri etkilesimli ortam iginde hareket ettirebilir (Sala,
2021,s.1).

8 Hareket yakalama (MOCAP), nesnelerin veya insanlarin hareketini kaydetme islemidir. Askeri, eglence, spor, tibbi uygulamalar ve
bilgisayarli gorii ve robotlarin dogrulanmast i¢in kullanilir. Film yapiminda ve video oyunu gelistirmede, insan aktorlerin eylemlerinin
kaydedilmesi ve bu bilgilerin 2 ve 3 boyutlu bilgisayar animasyonda dijital karakter modellerini canlandirmak i¢in kullanilir.
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vadettigi seylerden biri fiziksel ortamdan zihinsel ortama aktarilmasi ve aslinda kisinin bir nevi
1sinlanmasidir. VR teknolojileri ile zaman ve mekan 6tesine zihinsel olarak boyut atlayarak gecilebiliyorsa
kisi, ben kimim ve ben neyim sorularini1 sormaya baslar” (Molo, 2021, s. 83). Ciinkii oradaki varlik sanal bir
varliktir ve kismen ya da tamamen kendi varhigini gorebilir ya da algilayabilir. Bu nedenle sanal
gerceklikteki ben algisini yaratan sanal varliga avatar denmektedir. Bu sanal varlik simdilik grafiksel
temsildir ve gercek varlikla eszamanli hareket eder. Ancak gelisen teknolojilerle bu sanal varlik daha ¢ok
aslina benzemeye baslamakta ve yapay zekayla ile aslin1 da asma potansiyeline sahiptir®.

Daldirma tiirleri, yani orada olma deneyimi, aslinda farkli baglamlara gore degismektedir. Oyun sektoriinde
Ernest W. Adams bu baglami taktik daldirma, stratejik daldirma ve anlati daldirma (Adams, 2004) olarak
siiflandirmaktadir. Staffan Bjork ve Jussi Holopainen (2005), Patterns in Game Design'da daldirmayi
benzer  kategorilere  ayirirlar  ancak; bunlar1  sirasiyla duyusal-motorik  daldirma, bilissel
daldirma ve duygusal daldirma olarak adlandirirlar. Bunlara ek olarak, yeni bir kategori eklerler: bir
oyuncu simiile edilmis diinyanin algisal olarak ikna edici oldugunu hissettiginde ortaya ¢ikan uzamsal
daldirmadir. Oyuncu gercekten orada oldugunu ve simiile edilmis bir dinyanin gercek goériindigini
hissetmektedir (Bjork ve Holopainen, 2005, s. 12). William R. Sherman ve Alan B. Craig ise bir ortama dalma
hissinin iki tiirli olabilecegini belirtir; zihinsel daldirmada zihnin derinden mesgul olmasi, inanma ve
katilm vardir, fiziksel daldirmada ise ortama bedensel olarak katilir, teknoloji kullanim ve sentetik
uyarilmayla viicudun kismi dalmasi s6z konusudur (Sherman ve Craig, 2003, s. 9). Daldirmanin amaci
aslinda beyni orada olmayan bir seyin orada olduguna inanmasini saglamaktir. Bunun i¢in de duyum ve algi
psikolojisinden yararlanir. VR sistemlerindeki gorsel, isitsel, dokunsal ve diger bilgileri ger¢ek diinyaya
benzetip ger¢ek diinyadan kopararak ikna yoluna gider (Gorsel 1).

Real world

i Augmented
i reality

[
5
|
]
8
>
b
-3
@

Immersed participant

Gorsel 1. VR Sistemi I¢indeki Bilgi Akisini Gésterir. Sanal Diinya Bir Temsile Eslenir (Sherman ve Craig, 2003, s. 105).

Sanal diinyada kullanicilara ger¢ek diinyada yapamadiklar1 yetenekler atfedilir. Ugmalk, ileriye 1sinlanarak
ilerlemek, nesnelerin icinden gegmek, bu sanal diinyanin yeni gerceklikleri olarak sunulur. Farkli avatarlar
ayni ortama dahil olabilir ve sanal bir kamusal alan olusturulur. Tasarim programlarinda 6nceden
olusturulmus 3D mekanlar VR tasarim programlarina entegre edilerek tasarimcinin yarattigi mekan
deneyimlemesi, ayrintilari fark etmesi ve tasarlamasi saglanir.

3.2.Sanal Gergeklikte Baskahraman Olarak Tasarimci (Sanal Gergekligin Efendisi Olarak Tasarimci)

Sanal gergeklik deneyimleri oyun, film, tasarim ve tanitimlarda iki sekilde gerceklesebilir. Ya verilen
gerceklikteki sinirlari kesfeder; o sinirlar icinde kalarak kendi oyun ve deneyimini aktif olarak gerceklestirir
ya da gozlemci olarak kalir ve miidahil olmaz. VR tasarim programlar aktif oldugu icin tasarimci bas
kahramandir ve kendi gercekligini, sinirlarin1 kurma 6zgiirliigii vardir. Oyun tasarimi, iriin deneyim
tasarimi, 3D mimari plan tasarimi bu tiir tasarim deneyimine 6rnek olusturur.

9 Daha da ileri gidilirse yapay zekd ile desteklenen avatarlar aslindan bagimsiz diisiinebilen karar verebilen yargilayan ve
uygulayabilen bir esbeden klonu olabilecek ve aslini yonlendirebilecektir.
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3.3. Ekranin icinde Aktif Olmak ve Sanal Varlik Hissi

Kullanicilar VR teknolojileri ile daldirma sonrasi ister oyun ister film ister tasarim olsun bu gercekligi kabul
etme ve inanma egilimindedir. Sanal gerceklikteki zaman gergek diinyadan farkl algilanmaktadir. Zaman
kavrami bir video oyununda ¢ok hizli akabilirken, bir sinema filminde ¢ok daha yavas akabilmektedir.
Izleyici istedigi yere odaklanarak filmin akisini ve hizin1 degistirebilmektedir.

VR gozliigii takip daldirma deneyimi yasandiktan sonra girilen bu yeni mekan artik olay yeri, oyunun igi
tasarlanan mekanin kendisidir. Oncesinde ekranin disindan bakilan yer artik ekranin igidir. Bu deneyim ¢ok
boyutlu yeni gergekligi olusturur. Bu sanal diinyada var olma hissi aldatma ile baslar; bu degistirilmis
farkindalik ve alternatif diinyada var olma duygusuna yol acar ve kabul edilir (LaValle, 2004, s. 339). Sanal
varlig1 ile sanal gerceklikte var olan kullanici her seyin merkezinde ben varim duygusu yasar; hatta bu duygu
gercek diinyadan daha giicliidiir; ¢linkd sanal diinyada merkezi konumdadir ve daha 6zgiir ve cesurdur;
burada gercek diinyanin kaygilariyla yiizlesmek daha kolaydir miicadele daha imkanlidir; ger¢cek yasamin
memnuniyetsizliginden bu diinyada arinmak ¢ok kolaydir (Molo, 2021, s. 96). Sanal gergeklikteki varlik
hissini gii¢lendiren 6zelliklerden biri haptik teknolojilerin gelistirilmesi ile olmaktadir. VR gozliikle ellerin
varlig1 algilanabilse de ayaklarin varliginin algilanamamasi gerceklik hissinde eksiklik olusturabilmektedir.
Sanal gerceklikteki dokunma algis1 yaninda etkilesimli similasyonu icinde kullanicinin
varlik/telepresence? hissi gercekligi arttiran bir diger 6zelliktir. Bu kavramlar mevcudiyet anlamina gelir;
kullanici yapay bir cevrede olduguna dair inang ve ikna edilir (Richards vd. 1994, s. 386). Bu nedenle haptik
teknolojiler yayginlasincaya kadar 6z varlik hissinde eksiklikler yasanacaktir.

4. Yiiksek Ogretimde Etkili Egitimin 6 Temel ilkesi

Tasarim egitimi hayat boyu siirekli gelisen bir siirectir. Problem ¢o6ziimiinde tasarim odakli ¢6ziim
iiretmenin 6nemi ve tasarimcinin teknolojiyi yakindan takip etmesi gerekliliginin de kritik 6nemde oldugu
unutulmamalidir. Tasarim egitimi siiresince tasarimcilar ayni zamanda teknoloji uzmani olmak zorundadir.
Dolayisiyla tasarimcilar daima gergek sanatg¢1 olmakla uzman miihendis olmak arasinda denge saglamaya
calismislardir (Malouf, 2012). Teknolojinin stirekli gelismekte oldugu dusiiniiliirse bu VR gerceklikteki
tasarimlarin hemen benimsenmesi degil de 6grenilerek uyumlanmasi ve ona uygun yéntemler gelistirilmesi
daha fazla 6nemli hale gelir. Dave Malouf geleneksel tasarim egitimindeki prensipleri soyle siralamaktadir;

1. Insanlar anlamak: Tasarimcilar, insanhigin farkli yénlerini anlamalidir. Bunun icin psikolojiden,
ekonomiden, antropolojiden ve politikadan yararlanabilir.

2. Teknoloji ve bilimi anlamak: Tasarimcilar, konulariyla ilgili teknolojiyi anlamalidir. Bunun igin
bilgi islemden, malzemeden, miihendislikten, biyoloji gibi farkli bilimlerden faydalanabilir.

3. (Uygulamali) Sanat(lar): Tasarimcilar disavurumculugu ve farkh diistinme becerisini, fikir gelis-
tirmek icin bir ara¢ olarak benimsemelidir. Bunun i¢in abdiiktif!! diisiinceden, gorsel diisiince, ta-
rihten, estetikten, elestiri ve kritik diisiinceden yararlanabilir.

4. Dil: Dlinyamizi ve gelecegimizi algilama seklimiz, kullandigimiz dilden kaynaklanir; dili ustalikla
kullanmak, tasarimda basarinin anahtaridir. Bunun i¢in retorikten, anlatim yéntemlerinden, semi-
yotikten yararlanabilir.

5. Yaratmak: Sanatsal beceri, tasarimin her diizeyinde her zamanki gibi 6nemli olmaya devam eder
- icra diizeyimiz ne kadar basariliysa, biz de o derece basariliyiz. Bunun icin maketlerden, gorsel
tasarimdan, 3D tasarimdan, taslak ¢izimden, kisisel yonetimden, kodlamadan yararlanabilir.

6. Sistem diistincesi ve hizmet yénetimi: Tasarimci, miisteri ve paydaslarin is birligi yoluyla deger
yaratildig1 diisiincesi, iirlin tasarimi, yazilim tasarimi, mimarlik, gorsel iletisim ve tasarim arastir-
masi gibi bazi alanlarda biiyiik bir degisime yol agmaktadir (Malouf, 2012).

Bu alt1 beceri tasarim egitimi icin altyap: olusturur. Teknolojiyi bilmek ve 6grenmek icin firsatlari
degerlendirmek gerekir. VR teknolojilerini kullanilarak tasarim egitimi alan dgrenciler énceden 6grendigi
ve isleyis mantigini bildigi sistemi kullanirlar. Aradaki tek fark artik ekranin disinda degil icinde olmalaridir.

10 Telepresence/videokonferans, bir kisinin gercek konumundan bagska bir yerde telerobotik aracilifiyla var oldugu izlenimini veya
etkisini vermek i¢cin oradaymis gibi hissetmesini saglayan bir dizi teknolojiyi ifade eder.

11 Abduktif akil yiirtitme (retrodiiksiyon da denir), 19. ylizyilin son tigte birinde Amerikal: filozof Charles Sanders Peirce tarafindan
formiile edilen ve gelistirilen bir mantiksal ¢ikarim bi¢imidir. Bir gézlem veya gozlem seti ile baslar ve daha sonra gozlemlerden en
basit ve en olasi sonucu arar (Besergil, 2021).
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Bu tiir 6grenmede materyali basitce yeniden iiretmekten ziyade anlama niyeti; sadece degerlendirme
gerekliliklerine odaklanma yerine fikirleri 6nceki deneyimlerle iliskilendirme; kanitla ilgili bilgilerle
iliskilendirme gibi bir dizi karsit 6zellik tarafindan tanimlanma s6z konusu iken bu deneyim derin veya
ylzeysel olabilir (Entwistle, 1998, s. 2). Olgular ve prosediirleri rutin olarak ezberlemek yerine sonuglar
cikarmak, bilgi ve fikirleri pasif bir sekilde kabul etmek yerine icerik materyali ile gii¢lii ve elestirel bir
sekilde etkilesim kurmak 6nemlidir.

Makalenin bundan sonraki boéliimiinde teknoloji tabanli egitime 6grenci penceresinden bakarak bu
durumun nasil algilandig ve verimlilik derecesi ortaya konacaktir.

5. Bulgular

Arastirma stiresince VR teknolojilerinde kullanilan Algisal Adaptasyon, Zihinsel Isinlanma (-migs gibi orada
olma deneyimi); Tasarimi1 Deneyimleme Ozne Olarak Tasarimci (Sanal Gergekligin Efendisi Olarak Tasarimct)
ve Ozgiirlestirilmis Ortamda Tasarim Sanal Varlik Hissi kavramlari ¢ercevesinde problem sorularina cevap
aranmaktadir.12

5.1. Algisal Adaptasyon: Zihinsel Isinlanma (-mis gibi orada olma deneyimi)

Ilk dersteki daldirma asamasindaki gézlemde 10 6grencinin 8'i ilk 3 dakika icinde cevresi ile uyumlanmis
ve 10 dakika i¢cinde aliskin oldugu tasarim tool ve paletlerine tamamen adapte olmuslardir. Arastirma
deneyine katilan, gozliiklerini takarak daldirma yapan ve alternatif gerceklige 1sinlanarak boyut degistiren
613 6grencinin ise sanal gerceklige dért asamada uyumlandigi gdzlemlenmistir. Ik asama fiziksel ve zihinsel
gercekligi birbirinden ayirma adaptasyonunda gerceklesir. Bu gercekligin aldatma- inandirma asamasidir.
Basta korku ve endise duyan égrencilerin ortama adaptasyonu cabuk gerceklesir. Ikinci adaptasyon;
ogrencilerin gercek zaman ve mekdn kavramlarinin ortadan kalkmasi asamasidir. ikna olan égrencilerin
kendine giiveninin arttigi gozlemlenir. Ugiincii asamada ise 6grenci her seyin merkezinde ben varim
diisiincesi ile yeterliliklerini kesfeder. Ogrencilerin siiper giiclerini fark etme asamasina gectikleri gozlenir.
Son asamaya gelindiginde 6grencinin ézgiir ve cesur olarak kendini var etme asamasi gerceklesir. Bu
asamada sadece tasarim degil sanal gercekligin cesaret verici deneyimi kavranir. Ogrenci su altinda yiizme
deneyimi yasayabilir, baliklara yakindan bakilabilir ya da vahsi hayvanlarla yan yana yiiriiyebilir. Bu
asamalarin her birinde gézlem ve 68renci goriisleri yol gostermistir.

Dersialan 10 6grenciden 6’s1 ilk defa VR sanal gergeklik gozliigiinii takip ortama dalma/isinlanma deneyimi
yasamistir. Bu daldirma asamasinda 6grencilerin 4’ii (deneye katilanlardan ikisi) kendilerini tekinsiz ve
yalniz hissetmis ancak; ikinci ve ticiincii deneyimlerinde, bu heyecan verici deneyime daha fazla katilmak
istemis ve bu siire¢ heyecan verici zevkli bir deneyime doéniismustir. Zamanla bu ortami gergeklik olarak
algilamalar1 uzun stirmemistir. Asagida 6 denek 6grenciden benzer goriise sahip iki 6grenci yorumu
aktarilmistir:

Gozliglu taktifimda once yalnzlik duygusuna kapildim. Sonra kendi diinyami olusturmaya
basladigimda hig yalniz hissetmedim, kapildim gittim (Ogrenci A, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat
2022)

Kendimi tekinsiz hissettim ama mutlu ve heyecanli da hissettim; bu duygu ¢ok hosuma gitti.
Boslukta gibi ya da kactigim bir yer gibiydi. Bu sanal diinyay1 kesfetmek, brushlari denemek i¢in
cok biiyiik bir heyecan vardi icimde. Merak ettim. (Ogrenci B, 0dak Grup Goriismesi, 13 Subat 2022)

VR teknolojileriyle birlikte ortaya ¢ikan Zihinsel Isinlanma/ Daldirma (immertion) daha énce de belirtildigi
gibi fiziksel olmayan bir diinyada fiziksel olarak mevcut olma algis1 yasatmaktadir. Program i¢inde; y1ldizlar
ve ayin goriindiigi uzay boslugu, karanlik bir ¢6l, kirsal alan, kardan adam olan karl bir tepe, bahge iginde
heykel yapilabilen bos bir kaide, bir oda iginde terzi mankeni vb. gibi ortamlar mevcuttur. Once tasarim
yapilacak ortam segilir. Ortam se¢iminden sonra el ile kumanda edilebilen bir ekrandan program kesfedilir.
Sol elde bir palet ve malzemeler mevcuttur, sag el ile bu malzemeler segilir ve uygulama yapilir. Cizgi ile
151k demeti havada asili sekilde ¢izilebilir, kristaller ile parlayan biiyiik kayalar tasarlanabilir, kiip, kare ve

12 Ummiihan Molo'nun ‘Sanal Gergeklik ve 360 Derece Film’ kitabindaki kuramsal yaklagima eklemeler yapilarak uygulama pratigine
entegre edilmistir.

13 Arastirma kapsamina 6 6grenci miilakata alinmis ama derse katilan diger 4 6grenci de benzer sonug¢ ve yorumlarla doniisler
yapmigtir. Derinlemesine bilgi alabilmek i¢in 6 6grenciye odaklanilmistir.
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kiire gibi sekiller ile masa ve bina insa edilebilir. Paletlerin ileri seviyelerinde miknatis, ayna gibi tasarim
programlarinda alisik oldugumuz komutlar bulunmaktadir.

Odak grup calismasinda sanal gerceklik mekdni nasil bir yer sorusuna farkl ortam se¢imlerinden kaynakl
farkl cevaplar gelmistir. Bu cevaplardan 1'i saskinlik, 3’ araf/astral seyahat, 2’si kaygi ve rahatlama
seklinde olmustur. Ornegin, Ogrenci C (2022) uzay boslugunu arafa benzetmis; Ogrenci A (2022) ise
karanlik olan kirsal alandan tirkmiistiir. Ancak toollari, palet ve fir¢alari taniyip tasarima baslanildiktan ve
cevreye renk, 151k, doku ekledikten sonra rahatlama yasamistir.

Siyah ortamm secince gsimdi ne yapacagim diyorsun. ik c¢izgiyi c¢izmeden smirlarim
kavrayamiyorsun. ilk cizgiden sonra konumun belirleniyor, tamam buradan bashyorum deyip
devamini rahatlikla getirebiliyorsun. (Ogrenci D, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

Kahramanin yolculugu ile hikdye yaratma sinemada da vardir. Ortama ilk girdiginizde 6nce zaman
mekadn algisin1 yitiriyorsunuz. Alismaya bashyorsunuz. Joysticklere alisiyorsunuz. Fiziksel
gercekliginiz bir anlamda yok oluyor. Bu gergekligi unutuyorsunuz. Sinema dilinde kahramanin
yolculugunda aslinda kahraman siz oluyorsunuz. Ozne siz oluyorsunuz. Normalde gerceklikler
medya tarafindan yaratilir ve siz onlara tabi olursunuz. Ama bu ortamda 6zne sizsiniz ve kendi
gercekliginizi yaratiyorsunuz. (Ogrenci E, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

Yapilan miilakatlarda 6grencilerin bu ortama nasil uyumlandigi ve bu deneyimi anlatmalart istendiginde
genel kani heyecan verici oldugudur. Baz1 6grencilerden 2’si korku ve endise duyduklarini, 4’i heyecan
verici oldugunu dile getirmistir.

Sanal gerceklik benim daha dnce hi¢ deneyimlemedigim bir diinyaydi. Bu diinyaya girince en basta
biraz lirktiim ama ¢izim yapmaya basladiktan sonra ¢ok eglendim ve daha fazla ¢izim yapabilmek
icin heyecanlandim. (Ogrenci A, GIT, derinlemesine goriisme)

Heyecanli ve yenilik¢i bir deneyimdi. Siiper gli¢clerim vardi. Havada asili nesneler cizgiler
olusturabiliyordu ve bunlarin hareketli ve 151k sa¢tifini goézlemliyordum. Gilines ve ay yer
degistirebiliyor; aninda sabah, aksam ya da mor yesil bir gokylizii olusturabiliyordum. ileriye
gitmek icin 1sinlaniyor, nesnelerin icinden gecebiliyordum. (Ogrenci D, GIT, derinlemesine
goriisme)

6 o6grenci de VR deneyimi sanal olsa da bir gergeklik yasattifi ve o gercekligin fiziksel olarak zarar
veremeyecegi, bilgisini bilin¢ dis1 diizeyde kabul ettigi, VR gercekligin bir kag¢is, rahatlama ve huzur veren
tampon bolge olarak algilamistir.

Sanal gerceklik deneyimini ilk defa yasadigimda ¢ok etkilendim. Gergekligine inandigimiz su anki
diinyadan bir an kopma sansini deneyimleyip, yapay oldugunu bildigim halde o diinyanin iginde
yasamayi hayal ettim. (Ogrenci E, RTS, derinlemesine gériisme)

Daha once hi¢ yasamadigim bir deneyimdi. Kendimi yasadigimiz diinyadan soyutlayip baska bir
diinyaya gecis yapmis gibiydim. Fazlasiyla heyecan vericiydi. (Ogrenci A, RTS, derinlemesine
goriisme)

Ders oncesinde 3 6grenci VR deneyimli film ve oyun uygulamalarini gérmek icin Istanbul Fransiz Kiiltiir
Merkezi'ne gitmis ve burada VR teknolojilerini deneyimlemistir. Sonrasinda deneyime katilan bu ti¢ 6grenci
korkularinin fiziksel degil zihinsel oldugunun farkina varip biling diizeyinde rahatlama yasadiklarini
belirtmistir.

Daha 6nce géormedigim mekanlarin iginde olmami saglayan, 6rnegin Notre Dame Katedrali gibi,
deneyimledigim sanal gerceklik filmlerinden birinde suyun icinde uzunca bir siire kalmistim.
Baliklara ¢ok yakindim, normalde bu pek de miimkiin degil ¢linkii baliklarin o kadar yakin
olmasindan korkarim. Ayni sekilde izledigim diger filmde yakinimdan biiyiik bir vahsi hayvan
gecmekteydi. Ses ve goriintii icinde bulundugum ortami gergek olarak algilamami saglhiyordu. Hem
¢ok gercekciydi hem de gercek olmadigim bildigim icin korkmuyordum, bu celiskili giizel bir
deneyimdi. Yani normalde korkacagim seylerin gercek olmadigini bildigim icin korkmadan
detaylica o an1 yagayabiliyor oldugumu hissettim. (Ogrenci F, GIiT, derinlemesine goriisme)

Tasarim yaptiginiz ortami degistirmek ister miydiniz? sorusuna ise 6grencilerin 3’0 hayir istemezdim, kendi
ortamimi olusturabiliyordum cevabini verirken diger 3’ “evet hazir agaglarin binalarin oldugu ortamda
tasarim yapmak isterdim” demistir. Burada programa hakim olmak ve programi kesfetmek tercihlerde
onemli rol oynarken, tasarim amaci da bu secimlerde degiskenligin olmasinda rol oynamistir.
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Ogrencilere ortama ne kadar siirede asina olduklari, tamam artik buradayim ve tasarlamaya baslyorum
duygusuna ulastiklar1 soruldugunda 6 6grenciden de adaptasyonun ¢ok hizli oldugu cevabi alinmistir.
Ayrica adapte olduktan sonra zaman kavrami neredeyse yok olmustur. Tasarim yaparken, rahat olmak,
eglenme, merak ve kesfetmenin 6grenmede etkili oldugu gorilmistir.

Hemen uyumlandigimi hissettim ve zaman algis1 yoktu bende. 15-20 dakika tasarim yaptim gibi
geliyordu ama meger 1,30 saat tasarim yapmisim. Sok oldum. 5 dakika 1 saat gibi geliyor. (Ogrenci
C, Odak Grup Goriismesi, 13 Subat 2022)

En ¢ok ben tasarim yaptim ama daha 2-3 saat ¢ok rahat ¢alisabilirdim. Ciinkii her paleti denemek
istiyorsunuz, her fircay1 kesfetmek istiyorsunuz. (Ogrenci D, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

Ogrenciler VR gerceklikte tasarim yaparken fiziksel alginin neredeyse tamamen kalktigini belirtmektedir.
Saatlerce ayakta tasarim yapan 6grenciler hi¢c yorgunluk belirtisi géstermemis, gozliikleri cikarttiklar: ve
gercek diinya ile yiizlestiklerinde yorulduklarini fark etmislerdir. Ogrenci B (2022) bir énceki giin uzun siire
kamerayla ¢ekim yapmis ve derse kolunda mevcut bir agr1 ile katilim gostermistir. Ancak 6grenci tasarima
basladiginda her seyi unutmus, heyecanla tasarimina odaklanmistir. Ogrencilerde gozliik ¢ciktiginda algisal
degisim ve bas donmesi olusmamis; sadece gozliigiin bask: yaptig1 yerlerde (burun, alin gibi) agr1 oldugu
geribildirimi alinmistir. G6zlik, bir 6grencinin kafasina biiyiik geldigi icin 6grenci zaman zaman icinde
bulundugu sanal ortamda kopma yasamis ve bu endise duymasina neden olmustur. Bu konforsuzluk
gérmeyi engellemis ve orada olma deneyimini sekteye ugramistir.

Sanal gergeklige dort asamada uyumlanan 6grencilerin egitim boyutu degerlendirildiginde geleneksel
yontemlerin hala gegerli oldugu gorilmektedir. Ancak sanal gergekligin 6zgiirlestirici 6zelligi ve sanal varlik
olarak o6grencilerin ekranin icinden miidahaleleri tasarim egitiminin de ¢ok boyutlu diistiniilmesini
gerektirir. Bu ¢ok boyutlulukta insan faktorii tasarimin icindedir, goriinti, ses, duygu, deneyim ve etkilesim
anliktir. Bu nedenle sanal gerceklikteki tasarimsal diisiinme, uygulama, deneyimleme ve yaratici olma
yontemleri yeni zaman mekan boyutunda yeniden diisiiniilmelidir Dil ve anlatim olarak ise yeni bir dil
gelistirmek, bunu sanal ger¢eklige uyarlamak gerekir. Buna ek olarak etkili 6grenmede ilgi ve motivasyonun
yani sira O0grencilerin bu ortama uyum saglamadaki duygusal ve psikolojik tepkileri de goz oniinde
bulundurulmalidir. Clinkii her 6grenci farkl stirelerde uyumlanabilmektedir. Yine de 6grencilerin motive
olabilmesi icin yol gdsterilmeye ve cesaretlendirilmeye ihtiyaci vardir.

5.2. Tasarimi Deneyimlemek: Ozne Olarak Tasarimc (Sanal Gergekligin Efendisi Olarak Tasarimci)

Gercek diinyada bilgisayar teknolojileriyle yapilan tasarim deneyimi ile sanal gerceklikte VR teknolojileriyle
yapilan tasarim deneyimi arasinda yontem farki bulunmaktadir. Bu fark bilgisayar teknolojileriyle daha
once tasarim yapmamis 6grencilerde ¢ok fazla hissedilmez!4. Ama daha 6nce 3D modelleme yapmis
ogrenciler ekranin éniinden mekani, objeyi tasarlarken bunlar1 her ne kadar déndiiriip, ¢evirebilseler de
yaptiklarini birebir deneyimleyemedikleri i¢in uyumlanmaya daha aciktir. Ekranin disinda tasarimda
konumlandirma ve Olgeklendirmede sorun yasanabilirken, ekranin icinde tasarimda olgek ve
konumlandirma hatalar1 daha az olmaktadir. Ogrencilere sanal ortamda VR teknolojileri ile yapilan
tasarimla, bilgisayar ortaminda yapilan tasarim arasinda ne gibi farklar vardi? Ekran éniinde olmakla ekran
icinde olmak nasil bir duyguydu? sorular1 yoneltildiginde verilen cevaplar tasarim 6grencisi olmasalar da
farkli ve heyecan verici bir deneyim oldugu yoniindedir. Bu programin nesneleri eslestirme ve hizalamada
kolaylik sagladigini, ekranin arkasinda olmakla iginde olmanin ¢ok farkli bir deneyim oldugunu
belirtmislerdir.

Cok biiylik farklar oldugunu diisiinliyorum. Ekranin o6niindeyken belli bir titizlikle cizimler
gerceklestiriyorum fakat ekrandan oOtesine gegcemiyordum. VR gozliigiinii takar takmaz cizim
yapacagim ortamin icindeyim. Biyiikligi, kiicikligl, arkasini, 6niini, rengini verdigi duyguyu
aninda gorebiliyorum. Ekranin disinda olmaktansa birebir i¢cinde olmak, neler yarattigina yakindan
bakmak ¢ok daha eglenceli. (Ogrenci A, Derinlemesine Goriisme, 1 Mart 2022)

14 Mimarlik ve tasarim bilgisi proje ¢izimine indirgenmesi halinde mimar olmayanlarin ne kadar kolay proje ¢izebilecekleri
anlasilabilmektedir (Akin, 2018, s. 146). Ancak mimari egitimde ¢izim kurallari, ingaat teknolojisi ve imar yasalarini tasarim ve
yaraticilikla harmanlamak énemlidir. Benzer sekilde bir sinema televizyon 6grencisinin de hayalini kurdugu mekan;, filmin konusu,
icerigi ve yaratmak istedigi atmosferle harmanlayarak tasarlamasi beklenebilir.
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Sanal ortamda bulunurken oradaki atmosferin biiyiisiine kapilip etrafi inceliyorum ve nasil bu
kadar gercekei yapabildiklerine sasiriyorum. O sanal ortami yaratmak i¢in verilen emegi ve arka
planinda yasananlar1 hayal etmeye c¢alisiyorum. Bilgisayar ortaminda yapilan tasarimlarda ise
aklima yiizlerce fikrin gelmesi ama hepsini nasil uygulayacagimi bilememe kararsizlig1 yasiyorum.
(Ogrenci E, Derinlemesine Gériisme, 1 Mart 2022)

Bence ekran icinde olmak, ii¢ boyutu gérme agisindan daha kolaydi. Bilgisayar ortaminda yapilan
tasarimda birbirine tam oturtamadigim nesneler olabiliyordu, farkli acilara dénerek bakiyordum,
fakat ekranin icinde oldugum zaman egilip altina bile bakabiliyorum. Bu yiizden bana daha rahat
hissettirdi. (Ogrenci F, Derinlemesine Gériisme, 1 Mart 2022)

En biiyiik fark tasarimin icindesiniz. Bina tasarimi yaparken uzun siire binay1 havada tasarladigimi
fark etmemistim. Burada o sorun yok. Yanindaymis gibi, siiper bir gii¢le binay1 insa ediyorsunuz.
(Ogrenci C, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

Daha énce 3D program gérdiim. Odevlerimi yaptim ama hi¢ sevmedim ve beceremedim. Ama bu
ortam c¢ok farkli, burada ¢ok eglendim. Cok mutlu oldum. Cok giizel gecti. Siranin bana gelmesini
iple cektim ve tasarlarken zaman algisini fark edemedim. 1 saat 15 dakika gibi... (Ogrenci A, Odak
Grup Goriismesi, 13 Subat 2022)

Daha once 3D tasarim programi kullandim. Ama orda kendinizi sinirli hissediyorsunuz. Aslinda
burada daha az ara¢ olmasina ragmen kendinizi 6zgiir hissediyorsunuz. Yapacaginiz tasarimlar i¢cin
kesfetme ve yeni yontemler icat etme istegi duyuyorsunuz. Ekranin éniinde yine her agidan bakip
tasarlayabiliyorsunuz ama orada sadece bana verdigini yapiyormusum gibi daha sinirh
hissediyordum. Ancak burada daha 6zgiir hissettim, ekranin icine girip daha rahat kendimi ifade
edebiliyor ve istedigimi aktarabiliyordum. Daha eglenceliydi. Ogrenci ic mimar arkadaslarim var.
Onlar da benzer teknolojileri kullaniyorlar. Uygulamalar1 dnceden deneyimleyebildikleri ve
istedikleri malzemeyi kullanabildikleri i¢in maliyete bakmadan tasarlamak biiyiik bir zenginlik
oldugunu séylemislerdi. (Ogrenci D, Odak Grup Goriismesi, 13 Subat 2022)

Tilt Brush programi, diger oyun programlarina kiyasla daha basit tasarim yapma ve gorsellestirme i¢in
kullanilan, icinde az palet ve malzemesi olan baslangi¢ programi olarak distintilebilir. Tasarim 6grencileri
icin kullanilan araglarin (tool) kisith olmasi daha ileri seviye tasarimlar yapmak isteyen 6grenciler icin
yeterli olmamistir. Ancak yine de 6grenciler yeni bir program kullanmanin heyecani ile tasarimi farkh
yontemlerle yaparak iiretim siireclerini aktif gecirmislerdir. Ogrenciler tasarimi yaparken hangi aletleri
daha ¢ok kullandiklar1 sorusuna cevaben 3 boyutlu ¢izim yapabilen firgalar1 tercih ettiklerini
belirtmislerdir. Yine de paletteki her aracit denemisler ve aktif olarak kullanmaya ¢alismislardir.

Tasarim yaparken en ¢ok capsule guide tool kullandim ¢ilinkii yaptigim tasarimda kdsesiz bir karak-
ter tasarlamak istiyordum. Boyama yaparken bu aragta (tool) disar1 tasma olmadigi i¢in tasarimimi
yaparken isim ¢ok kolaylasti. (Ogrenci A, Derinlemesine Gériisme, 1 Mart 2022)

Ug boyutlu nesneler yaparken en cok mate bull brush kullandim. Silindir, kiip gibi araclar1 daha ¢cok
tercih ettim ve cesitli firca uglarim1 kullandim. Bunun yaninda ilgimi ¢eken ve daha 6nce hig
kullanmadigim bagka 6zellikleri de denedim. (Ogrenci F, Derinlemesine Gériisme, 1 Mart 2022)

Tasarim 6grencileri 3D tasarim programlarinda alisik oldugu ve hazir olarak sunulan ii¢ boyutlu nesnelerin
eksikligini hissettiklerini belirtmektedirler. Kopyalama ve objeleri hareket ettirme Kkisimlarinda
zorlanmiglardir. Key kullanarak animasyon yapmak yeni denedikleri 6zelliklerden biridir. Farkli VR tasarim
programlarinda bu taleplerin ¢ok daha fazlasi karsilanabilmektedir. Ancak tasarim disinda 6grencilerin de
VR gerceklik deneyimini gozlemleyebilmek icin kullanimi rahat olan bu program tercih edilmistir.

Tim o6grenciler sanal ortamda 3 boyutu kolaylikla algilayabildiklerini; sadece aliskin olduklar1 hazir
dokular1 tek tek elle yapmanin verdigi rahatsizligl dile getirmislerdir. Daha gelismis bir tasarim
programinda ne olmasi gerektigi ve neler tasarlamak istedikleri soruldugunda ise hepsi tasarim alanini
daha detaylandirmak, tasarim yaparken daha genis alanda hareket etmek, bunun yani sira oyun tasarimi da
yaparak yeteneklerini daha fazla gelistirmek istediklerini belirtmislerdir.

Yaratmak istedigim avatarin ayn1 zamanda diinyasini1 da tasarlamak isterdim. Cesitli avatarlar,
hayvanlar ve bitkiler tasarlamak ve buna ek olarak bir de kullanabildigimiz alani epeyce
biiyiitiirdiim. (Ogrenci A, Derinlemesine Gériisme, 1 Mart 2022)



Sanal Gergeklikte Tasarim Deneyimine iliskin Ogrenci Gériigleri

Oynayanlarin sectigi seceneklere gore ilerleyen, icerisinde gercekten kosup hareket edilebilecek
aksiyon-macera ve korku-gerilim temalarindan olusan bir oyun tasarlamak isterdim. (Ogrenci F,
Derinlemesine Goriisme, 1 Mart 2022)

Ders zamaninin, program yeterliliklerinin ve siirenin kisitli olmasi dgrencilerin diisledikleri her seyi
yapmalarim1 engellemistir. Ogrencilerin heves ve motivasyonlar1 goéz oniine alindiginda, zaman
yeterliliklerinin saglanmasi halinde, daha yeterli ve iyi projeler yapilabilecegi yoniinde bir kam
olusmaktadir.

Gorsel 2, 3, 4 ve 5’te 6grencilerin hayal ettikleri eskiz ve tasarimlar ile VR programda gerceklestirilen
projeler 6rnek olarak yer almaktadir. Ogrenciler, proje kapsaminda, ilk asama olarak tasarimlarinda mevcut
sahneleri yeniden kurgulamayi denemislerdir. Zaman kisitlamasindan dolay1 tasarimlarini yeterince
gelistirme firsati bulamamis olmalarina ragmen hayal edilen kurgulamis ve sanal bir yaratim mekaninin
icinde dolasarak bu tiretim stirecini deneyimlemislerdir.

Gorsel 4. Ogrenci soldaki taslaktan yola cikilarak sagdaki gorsele ulagilmistir. Ogrenci D, Ocak 2022.
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Gorsel 5. Ogrenci soldaki taslaktan yola ¢ikilarak sagdaki gorsele ulagilmistir. Ogrenci C, Ocak 2022.

Dersin sonunda diger VR tasarim programlari hakkinda bilgiler verilmis ve ileri tasarim programlarina
yonlendirilmistir. Programin yaraticilig1 tetiklemesi hakkinda 68rencilere “ekranin icinde ti¢ boyutlu tasarim
yaparken hayal giictiniiziin tetiklendigini diistindiiniiz mii?” sorusuna 6 evet cevabi verilmistir. Ogrenciler bir
yandan araglar1 ve malzemeyi kesfederken diger yandan kullanacaklari araglarin 6zelliklerini hayal
gliclerinin 6tesine ge¢me amaciyla kullanmayi ve farkl eklentiler yapmay1 da denemislerdir.

Tasarim yaparken yeni eklentiler kullandim ve hatta aklimda olmayan birkag seyi bile ekledim.
(Ogrenci A, Derinlemesine Gériisme, 1 Mart 2022)

Tasarim yapmadan 6nce farkli neler yapabilirim diye disindim. Tasarimimi yaptigim asamada
bile daha fazla neler yapabilirim diye diistinmeye devam ettim. (Ogrenci D, Derinlemesine Goriisme,
1 Mart 2022)

VR tasarim siirecinde, 6zellikle tasarimi bilen 6grencilerin asina oldugu araglari aramasi ya da yeni araglari
kesfi so6z konusudur. Boylece yeni ve eski araglar arasinda baglanti kurarak yeni yontemler kesfederler.
Ancak yine de dénem sonunda yapmak istedikleri tiim tasarimi gerceklestiremediklerini ifade etmislerdir.

Son olarak dgrenciler medyanin 6znesi konumundadir. Kesfederler, siirlar1 zorlarlar ve aktif deneyim
yasarlar. Gozlemci ya da pasif degillerdir. Kendi gercekligini kurma 6zgirligiinii yasar, alternatifler
liretirler. Tasarimlar1 yasayarak deneyimlerler. Ogrencilerden bazilar1 kendi diinyalarini tasarlamak
istediklerini ve bu gercgeklikte belli donemlerde yasamak istediklerini belirtmislerdir. Sanal gerceklikte
yasanan tasarim deneyimi sadece film, oyun, gorsel tasarim icin degil disiplinler arasi (bilim, tip, fizik,
mimari, dekorasyon vb.) alanlar i¢in de gecerlidir. Ornegin bir mimarlik 6grencisi mekan tasariminda
kullandig1 rengi ve malzemeyi icinde dolasarak deneyimleme, mekanin anlamimi ve verdigi duyguyu
kesfedebilmektedir. Tasarim uygulamaya gegmeden deneyimlendiginde kaynak ve maliyet kayb1 olmadan
miisteriyi ikna edebilir ve nihai tasarima ulasabilir. Benzer sekilde eglence aktivitelerinde kullanilan
muhtesem ve ¢ok maliyetli projeler sanal gergeklikte diizenlenebilir ve kaynaklar tiiketilmeden sanal
gerceklik olarak deneyimlenebilir.

5.3. Ozgiirlestirilmis Ortamda Tasarim: Sanal Varhik Hissi

Sanal gergeklige daldirma aninda ve tasarim agsamasinda yasanan deneyimlerin 6’s1 da olumlu yoénde
ilerlerken kullanicilarin sanal varliklar1 ve bu sanal varliklarin tasarim siirecindeki etkileri de arastirmada
onemli bir etkiye sahip oldugu diisiiniilmektedir. Dijital tasarim ve dijital varlik olmasina ragmen tiim siire¢
insan algis1 ve insan deneyimine dayali olarak ilerlemektedir. Bu nedenle sanal varlik hissinin de
o6nemsenmesi gerekmektedir. Sanal varlik hissinde genel kani ilk daldirmadan itibaren sonsuz bir mekanda
icerisinde 6zgiirliik hissi olusmasidir.

VR ortamindayken daha 6zgiir hissederken ekran basinda sinirlarla karsilastigimi hissediyorum.
Bu sebeple tasarim yaparken VR gerceklik daha verimli bir ortam olusturuyor. (Ogrenci D,
Derinlemesine Gorlisme, 1 Mart 2022)

Ancak sanal gergekligi ilk defa deneyimleyen kullanicilar klostrofobi, agorafobi ve monofobi gibi kapali yer,
acik alan ya da yalniz kalma korkular1 da yasayabilir. Nitekim fobi boyutunda olmasa da 2 6grencinin
kendilerini arafta ve yalniz hissetmeleri bu korkunun az da olsa yasandigini gdstermektedir.

Uygulamayi kullanirken kendinizi nasil hissettiniz? sorusuna verilen yanitlar farkl algi ve gegmiste yasanan
deneyimler ile ilgili geri doniisler olmustur. Daha dnce de belirtildigi gibi 2 6grencide tekinsizlik, tedirginlik
hissi diger 4 6grencide 6zgilir olma ve heyecan hissi ortaya ¢ikmistir.
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Baslarda kendimi boslukta hissetsem de tasarimimi yaptik¢a mutlu oldum ve eglenceli olmaya bas-
lad1. (Ogrenci D, Derinlemesine Goriisme, 1 Mart 2022)

Sakin bir sekilde tasarimi yaparken panelleri her ¢evirdigimde daha fazla seyi deneyimleme istegi
duydum, tasarimi bitirdikten sonra icimdeki huzur duygusunu hissedebiliyordum. Cocukken
sirinlerin koyiinii ve maceralarini izlerdik, simdi onu yeniden tasarlayip i¢cinde gezmek biiyiik
mutluluk verdi. Eylem yapabiliyorum. Etkilesimli olarak mekana miidahale etme giiciimiin
(6znelligimin) arttigim hissettim. (Ogrenci E, Derinlemesine Goriisme, 1 Mart 2022)

Ik daldirmada égrencilerin kendini boslukta ve tekinsiz hissetmelerinin bir nedeni de kullanicinin kendi
bedeninin yansimasi olan sanal varligini yeterince deneyimlenmemesin kaynaklanir. Ciinkii daldirma
yasandiktan sonra sistem ara yiiziinde sadece eller vardir ve eller bosluktadir. Touch kumandalari ellerdir
ve farkl yerdeki tuslar parmak hareketlerini olusturur. Bu durumda kullanicinin eli biyonik bir yapidadir
ve bu biyonik eli nasil kullanacagini anlamasi gerekmektedir. Ayaklarin gériinmemesi varlik olma hissinde
bir diger sorundur. Kullanic1 kendini 180 derece bir pencereden bakan, sadece goz ve kulaktan olusan bir
varlik gibi hisseder. Daha 6nce de bahsedilen Sanal gerceklik mekdni nasil bir yer? sorusuna gelen arafta
olmak gibi geri dontsiiniin nedeni beden algi eksikligindendir. Burada gergekligi arttirmak icin haptik
teknolojilerin kullanilmasi1 ve gelistirilmesi gerekir. Bununla birlikte bu dokunmatik ylizeylerin
etkilesimliligi de arttirilmalidir. Benzer sekilde Fiziksel gercekliginizi nasil algiliyorsunuz? sorusuna riyada
olmak, astral seyahatte gibi, fiziksel olarak degil zihinsel olarak orada olma hissi cevaplari da bunu
desteklemektedir.

Dis diinyanin farkinda olmuyorsunuz. Ortamda disaridan sesler geliyor ancak dis seslerin
konumunu fark edemiyorsunuz. Arkadasima birka¢ kere carptim tasarim siirecinde. Sesleri
duyuyorsunuz ama uzaktan ugultu gibi geliyor. Daha 6nce kafama gozliik taksam da dis diinyanin
farkinda olurum, gergegin ne oldugunu algilarim diye diisiiniiyordum ama 6yle olmuyor. Sanal
varliginiz fiziksel varliginiza baskin geliyor. Algiy1 degistiriyor. Gérdiigiiniiz sey zihne yansiyor ve
kafan karisiyor. (Ogrenci C, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

VR tasarim siirecinde fiziksel varlik geri ¢ekilir, sanal/zihinsel varlik baskin ¢ikar ve zihin bunu
gerceklikmis gibi algilar. Eller tamamen grafik goriinse de sanal ortamda buna ¢abuk alisilir, iistelik bu
alternatif gerceklige daha fazla inanma ve giivenme ihtiyaci duyulur. Ciinkii bilin¢ neredeyse bilin¢ dis1
diizeye yaklasir ve fiziksel bedenin giivende oldugu bilinir. Vahsi yaratiklarla rahatlikla vakit
gecirilebilmekte ya da suyun altinda derinliklerde yiizme heyecan verici oldugu kadar giivenli de
hissedilmektedir. Ancak tasarimcinin disinda hazir kurgulanmis bir alana girildiginde (film ya da oyun)
goriinen ve duyulan seyin gercekligi (kurgu kalitesine gore degisse de) artmaktadir. Bilingle biling disi
arasinda bedenin giivende oldugu unutulabilmektedir. Sahnede kurguya goére bogulma deneyimi
yasatilmak isteniyorsa ya da ayaklarin altindaki karolar kirilip bosluga diisiiliiyorsa bu yeni gercekligin
gercek gerceklik olarak algilanmasiyla dogrudan ilgilidir.

Fiziksel alginiz yok oluyor. Ayaklarinizi da géremiyorsunuz. Ben film seyrederken ne yapacagimi
bilemezdim ve otururdum. Fiziksel mekan yok gibi oluyor. Bu gercgekligi askiya aliyorsunuz.
(Ogrenci A, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

Bu bir ¢esit riiyada gibi bir algi. Riiyadayken riiyada oldugunu fark etseniz de riiyada da kendinizi
gormezsiniz ama riiyay1 gormeye devam edersiniz. (Ogrenci F, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat
2022)

Bedeni algilamak, en azindan sanal yansima olan avatari algilamak daha gercekci bir deneyim icin
o6nemlidir. Bu cevaplarin devaminda ek bir soru olarak Ayaklarinizi hissetmek ister miydiniz? sorusuna
verilen cevaplarda sinif iki farkli goriis bildirmistir. Simif geneline bakildiginda 4'ii gérmek istemezdim
derken deneye katilan 5 6grenci gormek hatta dokunmak hissetmek isterdim yéniinde olmustur. Ogrenciler
donem sonunda artik iki gercekligin farkindadir ve sanal gergeklikte kendi bedenlerini degil de avatarlarini
gorme yoniinde genel bir kabul s6z konusudur.

Yer algisini daha rahat anlayabilmek i¢in kendi ayaklarimi degil ama avatarimin ayaklarini gérmek
isterdim. (Ogrenci F, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

Ayaklarimi ve bedenimi gormek isterdim ciinkii béyle kendimi hayalet gibi hissediyorum. Belki de
o yiizden kayboldugumuzu hissediyoruz. (Ogrenci C, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

Astral seyahate ¢ikmis gibi hissediyorum. Bedenim olsun istemezdim. Tanri bakis1 ile
goriiyorsunuz. Etkilesim olmasa bile biiytik bir etki yaratiyor. Baska bir seye doniistiyorsunuz, bu
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daha ¢ok hosuma gitti. Istedigim zaman tercih edebilecegim secenekler olsun isterdim. (Ogrenci D,
Odak Grup Goriismesi, 13 Subat 2022)

Son olarak 6grencilere bu deneyimi begenip begenmedikleri ve baskalarina nasil s6z ettikleri sorulmustur.
8 o6grenci (denek grubunun 6’s1) bu deneyimi paylastiklarini ve tavsiye ettiklerini bildirmistir.

Odak grup goriismelerinin sonunda Firsatiniz olsa orada daha fazla zaman gegirmek ister miydiniz?
sorusuna 10 6grenci de evet cevabi vermistir. Ancak yalniz kalmak ve sosyallesmek konusunda fikir
ayriliklar1 yasanmistir. Dersi alan ama deneye katilmayan dort 6grenci sosyallesebilecekleri bir ortami
tercih ettiklerini belirtmistir. Deneye katilan 68rencilerin 3'ti VR gergeklikte dis diinyadan ayr1 tek basina
zaman gecirmek isterken 3’li sosyallesebilecegi (acip kapatabilecegi) alternatif bir gerceklik olmasi
yoninde olmustur.

Evet, insanlardan sikildik¢a, bu diinyadan bunaldik¢a oraya gitmek isterdim. Orada 6zgiir bir
diinyadasin. Orasi sana ayrilmis 6zel bir alan. Alternatif bir gerceklik olarak yasanabilir. (Ogrenci C,
Odak Grup Goriismesi, 13 Subat 2022)

isterdim ama oraya sosyal medyay1 gétiirmezdim. Bir anda Instagram’da bildirim geldi gormek
istemezdim. Zaten normalde de tasarim yaparken sosyal medya bildirimlerimi kapatirim. O benim
diinyam baskasi girsin istemezdim. (Ogrenci A, Odak Grup Goériismesi, 13 Subat 2022)

Tasarim yaptiginiz alandaki o sonsuz boslukta yapayalniz kalmak beni korkuttu. Ev, araba, saray
yapabilirim ama tek basima kullanmamin hi¢bir anlami olmaz. Ben yanimda arkadasim olsun,
birlikte bir seyler yapalim isterdim. Sims gibi bir diinya yaratir canim sikildik¢a oraya kagardim.
Gergek gerceklik daha yorucu, burada daha 6zgiir hissediyorsunuz, burada yasamak isterdim. Parti
verebilirsiniz, dekorasyon masrafi yok, biitce ve kaynak kaygisi yok, istediginiz kiyafeti
giyebilirsiniz. (Ogrenci E, Odak Grup Gériismesi, 13 Subat 2022)

Gorusmelerin sonunda 6grencilerin biiyliik ¢ogunlugu sanal gerceklik, daldirma ekranin icinde tasarim
yapma 0zgiirligii hakkinda deneyim kazanmis ve bu uygulamadan memnun kalmistir. Ancak siire
sinirlamasi nedeniyle yapmak istedikleri bir¢cok seyi gerceklestiremediklerini ve bu tiir deneyimleri daha
fazla yasamak istediklerini belirtmislerdir. Ogrenciler ilk daldirma/ 1sinlanma yasayip adaptasyonu
gectikten sonra 6zgiir ve cesur olma hissiyle birlikte yaratici gii¢lerinin daha fazla farkina varmislardir. Bu
sliper gii¢ ve yetenekleri kendi diinyalarini olusturmak i¢in kullanabilir, tasarim ¢alismalarinda kaynaklari
tiiketmeden sinirsiz tasarimlarla nihai tasarima ulasabilirler.

6. Sonug

Bu calismanin amact VR Teknolojilerinin nasil alimlandigl sorusuna yanit aramaktir. VR tasarim
deneyimleri sirasinda sanal gercekligi algilama ve adaptasyon diizeylerini gozlemleme, birikimli 6grenme
ile 6nceki bilgileri kullanarak yeni yontemler gelistirebilme yeteneklerine sagladigi katkilari1 degerlendirme,
yaraticillifl arttirma, sanal ortamdaki sinirlarn kesfetme yetilerini tespit etmektir. Bu kapsamda VR
teknolojileri Zihinsel Isinlanma Adaptasyon (-mis gibi orada olma deneyimi), Ozne olarak Tasarimc (Sanal
Gergekligin Efendisi Olarak Tasarimci) ve Sanal Varlik Hissi kavramlari ¢ercevesinde degerlendirilir. Yapilan
derinlemesine goriisme ve odak grup ¢alismalarinda zihinsel isinlanma ve algisal adaptasyon gergevesinde
yapilan degerlendirmelerde daldirma/isinlanma sonrasi adaptasyonun 4 asamada gerceklestigi
gozlenmistir.

Ik asama fiziksel ve zihinsel gercekligi birbirinden ayirma adaptasyonunda gerceklesir. Bu gercekligin
aldatma- inandirma asamasidir. Basta korku ve endise duyan 6grencilerin ortama adaptasyonu ¢abuk
gerceklesir. ikinci adaptasyonda égrencilerin gercek zaman ve mekdn kavramlarinin ortadan kalkmasi
asamasidir. ikna olan 6grencilerin kendine giivenleri artar ve siiper gii¢lerini fark etme asamasina gegilir.
Bu iiglincli asamada 6grenci her seyin merkezinde ben varim disiincesi ile yeterliliklerin kesfeder. Son
asamada ise 6grencinin ézgiir ve cesur olarak kendini var etme asamasi gercgeklesir.

Derinlemesine goriisme ve gozlemlerde en ¢ok tekrarlanan sonuglar, heyecan verici deneyim, 6zgiirliik ve
glic, zaman kavrami yitimi ve sanal gercekligi alternatif bir gerceklik olarak kabul edip daha ¢ok burada
kalmay1 isteme yoniinde olmustur. Sinif katiliminda hi¢ sorun yasanmamis, 15 hafta boyunca derse
gelmeyen hi¢ 6grenci olmamistir. Ogrenciler dersin baslamasinmi heyecanla beklemis ve birbirlerine
yonergelerle yardimci olamaya ¢alismislardir. Davranissal oldugu kadar duygusal katilim da saglamislar,
ogrenciler heyecan, mutluluk, giilimseme belirtileri gostererek derste eglenmislerdir. Bilissel diizeyde
tasarima odaklanabilmis; dis uyaricilara tepki vermeden tasarimlarini gerceklestirmislerdir. Genel
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hatlariyla VR teknolojilerinin 6grencilerin katilimi tesvik ettigi, odaklanma sagladigy, siiriikleyici deneyim
yasattigini, heyecan duygusunu yiikselttigi, 68renme ve yeni yontemler bularak yaraticiigi arttirdig
sonucuna ulasilmistir.

7. Oneriler

VR teknolojilerin egitim boyutu degerlendirildiginde geleneksel yontemlerin hala gegerli oldugu, buna sanal
gercekligin ozglrlestirici etkisinin eklenmesi ve sanal varlik olarak yeni etkilesimli yontemler
gelistirilebilecegi diistiniilmektedir. Ancak 6grenciler sanal varlik, alet ve malzemelere o kadar ¢abuk uyum
saglamislardir ki; 6nceki tasarim bilgileriyle yenileri birlestirerek bu yeni yontemleri kendileri gelistirerek
uygulamislardir. Buna ek olarak etkili 6grenmede inandirma, ilgi ve agiklama yaninda 6grencinin bu ortama
uyum saglamadaki duygusal ve psikolojik tepkileri de goz 6niinde bulundurulmalidir. Ciinki her 6grenci
ayni siirede adaptasyon saglamakta gii¢liilk ¢cekebilmektedirler. Ancak sanal gerceklikte yeni bir dil ve
anlatim yontemi gelistirilmelidir. Tasarim dili sanal gerceklige uyarlanmali ve bu yeni dili kullanacak diger
kullanicilar i¢in basitlestirilmelidir.

Burada siirekli 6grenme, hatta karsilikli 6grenme séz konusudur. Ogrencilerin diisiince ve secimlerine saygi
duyulmustur. Birikimli égrenme gecerlidir. Ozellikle tasarimi bilen 6grencilerin asina oldugu araglari
aramasl ya da yeni arag¢lar1 kesfi sz konusudur. Bu yeni ve eski araglar arasinda baglanti kurarak yeni
yontemler kesfederler. Ancak ders sonunda egitim siireci hem tamamlanmis hem de eksik kalmistir.
Ogrenciler projelerini énceden taslak olarak hazirlamis ve sanal gerceklige 1sinlanarak burada
hazirladiklar taslaklar1 uygulamaya ¢alismistir. Bunu yaparken yeni kesiflerle yaratici sonuglar da elde
etmis ve tatmin duygusu (ki sinirli siirede yapmanin verdigi baskiya ragmen) yasamistir ama yine de proje
sonunda yapmak istedikleri daha bir¢ok sey vardir.

VR teknolojileri ile 6grenciler sanal gercekligi deneyimlerken orada olma deneyimini yasamakta, sanal
varliklarini hissetmekte ve tasarlarken ayni zamanda tasarimi deneyimleme firsati yakalayabilmektedir.
Sanal varliklarini hissetme konusunda zaman zaman eksiklikler oldugu diistintilmektedir. Siirekli gelisen
teknolojiler sayesinde bu eksikligin de kisa zaman iginde iyilestirilecegi diistiniilmektedir. Ancak bu
arastirmadaki sonuglara gore 6grenciler sanal varliklarini tam olarak hissedememektedir ve bunun kendi
avatarlarini ve dijital yansimalarini tam olarak géorememelerinden kaynaklandigi diistiniilmektedir. Yani
6grenciler su an icin kendilerini sanal alemde fiziksel varliklarindan ayri, arafta, riiyada bir ruh olarak
algilamaktadir.

Son olarak dgrenciler medyanin 6znesi konumundadir. Kesfederler, siirlar1 zorlarlar ve aktif deneyim
yasarlar. Gozlemci ve pasif degillerdir. Kendi gercekligini kurma 6zgiirliigiinii yasar, alternatifler {iretirler.
Tasarimlari yasayarak deneyimleyebilir. VR tasarim deneyimi 6grenme ve eglenceyi birbirine baglayan yeni
bir model olarak nesnelerin interneti ile biitiin verilerin birbirine baglandig1 ve teknolojinin insanligin
yararina kullanilacag bir gelecek i¢in iyi bir alternatif olabilir. VR teknolojileri ile yasanilan deneyim; insan
merkezli dngoriilen toplum icinde kendi alternatif diinyalarini tasarlamaya firsat veren yeni gerceklige daha
kolay uyumlanan bir ortam saglayacag diisiiniilmektedir.
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