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ISBIRLIKLI MIMARI TASARIM EGITIMINDE
SANAL DUNYA KULLANIMI

Leman Figen GUL

Ug Boyutlu (3B) sanal diinyalarin igbirlikli tasarim egitiminde gelisen

bir bilisim araci olarak kullanilmasi son yillarda artan bir kabul

gormeye baglamistir. Bu makalede 3B sanal diinyalarin mimari tasarim
egitiminde kullanimina dair bir at6lye calismas: konu edilmistir.
Ogrenciler uzak cografyadaki takim arkadaglariyla birlikte sanal
diinyada bir ev tasarlamiglardir. Newcastle Universitesi (Avustralya)

ile Rangsit Universitesi'ndeki (Tayland) mimarlik grencilerinin
katilimiyla gerceklestirilen bu sanal tasarim atolyesi detaylariyla ele
alinmistir. Atélyenin tamamlanmasini takiben yapilan anket ¢alismasi ve
gozlemlerimize yer verilmistir. Igbirlikli tasarim atolyesinde kullanilan
3B sanal diinyanin destekledigi ve kisitlama getirdigi unsurlar tespit
edilmistir. Bu makale teknik ve yontemsel olarak deneyimlerimizden
¢ikardigimiz sonuglar: ve isbirlikli tasarim egitim platformu olarak 3B sanal
dtinyalar ile ilgili cesitli degerlendirmelerimizi icermektedir.

GIRiS

Geligen iletisim ve bilisim teknolojileri giiniimiiz tasarimcilarina daha
onceleri diistiniilemeyecek yepyeni firsatlar sunmaktadir. Tasarim
egitiminde de giincel teknolojik gelismeye paralel olarak bilisim
teknolojileri yogun bicimde kullanilmakta bu sayede 6grenciler cografi
olarak farkl: yerlerde bulunan takim arkadaslari ile ortak mimari tasarim
yapabilecekleri zengin egitim ortamlarina sahip olmaktadirlar. 3 Boyutlu
(3B) sanal diinyalar soziinii ettigimiz en son teknolojik gelismelerdendir.
Yazilim ve donanim teknolojisindeki bu gelismeler sayesinde tasarimda
igbirlikli takim ¢aligsmasiru (collaborative design) destekleyici, yapict
(constructivist) 6gretim ve egitim platformlari ile eszamanli (synchronous)

calismay1 destekleyen iletisim teknolojilerinin egitimde kullanmasina
giderek artan ilgi goriilmektedir (Gl vd., 2008; 2010).

Tasarim igbirligi, ortak tasarim hedeflerinin belirlenmesi, ¢6ziim
olanaklarinin arastirilmasi, kisitlayict unsurlarin tespiti ve ¢6ztim
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oOnerilerinin gelistirilmesini igeren, tasarimecilarin takim halinde ¢alistig1
ve stirekli iletisim kurduklar: bir stireci ifade eder (Hennessy ve Murphy,
1999). Bu siireg bireylerin bilgi paylasimina katki saglamasin, is bolimii
yapilmasini ve kaynaklarin herkesin ulagabilecegi sekilde diizenlenmesini
gerektirir (Chiu, 2002). Tasarim igbirligi alaninda yapilan aragtirmalar
bagta iletisim olmak {izere, bilgi teknolojilerinin etkinligi, ortak

tasarim anlayisinin gelistirilmesi ve farkindalik (awareness) konularina
yogunlagmustir. Ileri teknolojilerin yayginlasmastyla egitimde tasarim
isbirligi uygulamalari da goriilmektedir.

Ozellikle sanal tasarim atélyeleri kavraminin gelismesi ile sanal diinyalarmn
tasarim egitiminde kullanilmaya bagladigini gérmekteyiz (Giil vd., 2007,
Schnabel vd., 2001). 1990’11 yillardan bu yana, mimarlik ve tasarimla
ugrasan gesitli kuruluglar sanal tasarim atolyeleri kurarak uzaktan erisimli
takim ¢alismalar1 yapmaktadirlar. Bazi 3B sanal diinyalar, 6rnegin Second
Life (www.secondlife.com) ve Active Worlds (www.activeworlds.com)
ticari kullanimlarinin 6tesinde, egitim ve 6grenim igin sanal yerleskeler de
kurmusglardir.

Egitimciler zaman iginde ¢esitli 3B sanal diinya yazilimlarini tasarim
egitiminde kullanmis ve tecriibelerini akademik ¢evrelerle paylasmiglardir.
Bu deneyimlerden edinilen bilgiye gore, sanal tasarim atolyeleri geleneksel
tasarim atolyelerinin son tirtin odakli yapisinin aksine, 6grencinin tasarim
stirecine yogunlagsmasini tesvik eder (Kvan, 2001); 3B sanal diinyalar ayn
zamanda ‘deneysel ve durumlu 6grenmeyi’ (situated learning) destekler
(Dickey, 2005); sanal diinyalardaki mekanin rolii ‘igbirlikli ve yapicr’
(collaborative and constructivist) olmay1 destekleyicidir (Clark ve Maher,
2005); 3B sanal diinyalar degisik kiiltiirel altyapidan gelen 6grencilerin
igbirlikli 6grenme ve tasarim yaparak sosyal farkliliklarini algilamalarina
destek olur (Wyeld vd., 2006). Tiim bu gozlem ve ¢alismalara ragmen 3B
sanal diinyalarin tasarim atolyelerinde tek basina bir tasarim dersi olarak
kullanimina dontik arastirma ve uygulamalar sinirli kalmaktadir.

Bu eksikligi ve sanal diinya tasariminin gelisen yeni bir tasarim alan
oldugunu gz oniine alarak Sidney Universitesi (Avustralya) Mimarlik
Fakiiltesi’'nde 2006 yilinda mimarlik ve hesaplama alanlarini kapsayacak
sekilde lisans seviyesinde bir ders olarak ‘Sanal Diinya Tasarim1” dersi
verilmeye baglanmistir (Giil vd., 2007). Bu derste sanal diinya tasarimini
tesvik etmenin yanu sira, sanal mekanlarin gesitli aktivite ve deneyimleri
barindiran ¢ok disiplinli yapisini aktarmak da hedeflenmistir. Ozellikle
mimarlik, tasarim hesaplama (design computing), dijital medya ve
miihendislik gibi ¢esitli boliimlerden gelen 6grencilerin ilgisini geken

bu sanal tasarim at6lyesinde elde ettigimiz gozlem ve deneyimlerimize
dayanarak, sinirli tasarim bilgi ve tecriibelerine ragmen farkli alanlardan
gelen 6grenci takimlarinin ¢ok ilging deneyimlere ev sahipligi yapan sanal
mekan tasarimini basariyla gerceklestirdigini belirtebiliriz (Giil vd., 2007).
Bu ¢alismanin ardindan, bu makalenin konusu olan, uzak cografyada
bulunan iki grup mimarlik 6grencisinin katilimiyla isbirlikli sanal bir
atolye daha ytirtittiik.

Bu makale, Avustralya’da bulunan Newcastle Universitesi (NU)

ile Tayland’da bulunan Rangsit Universitesi'ndeki (RU) mimarlik
ogrencilerinin katilimiyla gercgeklestirilen sanal tasarim at6lyesini konu
almaktadir. 3B sanal diinyalarin igbirlikli tasarim egitiminde gelisen

bir bilisim araci olarak kullanilmasi, son yillarda giderek artan sekilde

ilgi gormeye baglamasina ragmen, bu egitim platformunun ampirik
degerlendirilmesi ve tasarim egitimindeki rolii detayli olarak ¢alisilmamus,
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etkileri incelenmemisgtir. Bu bilgi eksikligini gidermek {izere, isbirlikli
sanal tasarim at6lyesinin ardindan yapilan 6grenci anketinin sonuglari,
edinilen deneyim ve gozlemler, bir rapor halinde bu makalede bir
araya getirilmigtir. Atdlye ytriitiictileri takim ¢aligmasin siirekli olarak
gozlemleyemedikleri i¢in (6grenciler ders saatleri disinda da bir araya
gelerek ¢alismiglardir) tasarim siireci bu makale kapsami disinda
birakilmistir.

ISBIRLIKCI TASARIM ATOLYESI

Yukarida s6zii gegen sanal tasarim atélyesi (Sidney Universitesi'nde)
sonrasi edinilen deneyimin 1s1ginda, 2008 yilinda uzak cografyada bulunan
iki tiniversitenin (NU ve RU) katilimi ile ¢ok uluslu igbirlikli bir tasarim
atOlyesi ytrtitiildii. Second Life'in temel egitim ve tasarim ortami olarak
kullanilmasinin yan sira, 6grenciler ¢ok cesitli eszamanli ve ayrizamanl
iletisim ve tasarim araglari ile tanistirilmis ve projeleri siiresince bu araclari
kullanimlar: desteklenmistir. Her takim ayrica 6gretim tiyelerinin takim
calismasini gozlemlemesini saglamak amaciyla haftalik giinliik tutmaya
tegvik edilmisgtir.

Second Life parametrik model yapimi imkan saglayan 3B sanal bir
diinyadir. Kullanicilar ‘avatar’ ismi verilen insan goriintislii canlandirilmig
karakterlerle temsil edilirler. Kullanict avatarini kullanarak diinya
igerisinde yiirtiyebilir, kosabilir ve ucabilir. Avatar yine diinya igerisinde
bir yerden bagka bir yere ‘teleport’ (hizli konum degistirme) edilebilir.
Sanal diinyada bulunan nesneler ve esyalar ¢ogunlukla etkilesim
(interactivite) igerirler, 6rnegin dokunuldugunda, ya bir web sayfasinin
acilmasini saglarlar veya diinya igerisinde herhangi bir olaya (esyanin
hareketi, miizik ¢calmasi veya programlanmis bir avatarin yaniniza gelip
sizinle konusmasi gibi) sebep olurlar. Cok kullanicili bu ortamda diger
avatarlarla iletisim sesli veya yazili olmak iizere saglanabilmektedir.
Linkedin Laboratuvari’nin bir iiriinii olan Second Life’da egitim amaclh
adalar tiniversitelere kiralanmaktadir. Fiziki yerleskelerin birer uzantisi
olan bu sanal adalarda ¢ok cesitli seminerler, derslikler ve toplant: alanlar1
vs. diizenlenmektedir. Atdlye calismamizda kullanmak tizere, Second
Life’ta ‘NU Genesis” adin verdigimiz sanal adada, tasarim egitimi igin bir
ortam yaratilmistir.

a. Atélyenin Amaci ve I¢erigi

Sanal atolyede, 6grencilerin 3B diinyalarin igbirlikli tasarimda kullanilmasi
i¢in gerekli bilgi ve beceriyi edinmeleri ve ayni zamanda da egitimde
geleneksel mimari atdlye kavraminin bir uzantisi olarak, 3B sanal
diinyalarin kullanilmasinin uygulamali olarak deneyimlenmesi amag
edinilmistir. Atolyenin iki temel bileseni bulunmaktadir. Birincisi,

sanal diinyada isbirlikli tasarim stirecinin anlasilmas, ikincisi ise 3B

sanal diinyada isbirlikli tasarim i¢in gereken teknik bilgi ve becerinin
edinilmesidir. Konunun daha iyi anlagilmasi amaciyla 6nce 3B sanal
diinyalarla ilgili kavramlar 6gretilmis, ardindan gesitli 6rnekler
incelenmistir. Kavramsal derslere eszamanli olarak, 6grencinin teknik bilgi
ve becerisini arttirmak amaciyla uygulamali ¢calismalar da yapilmaistir.

Otuzaltist NU’den olmak tizere toplam altmis 6grencinin katilimiyla
gerceklesen isbirlikli sanal tasarim stireci beg hafta stirmdisttir. Ogrenciler
ti¢ ile dort kisiden olusan takimlar halinde, NU Genesis adasinda sanal bir
ev tasarimu gergeklestirmiglerdir. Takimlar haftada en az 3 saat olmak tizere
atolye ytirtitiiclisii gozetiminde diizenli olarak toplanmislardir. Takimin



258 METU JFA 2011/2 LEMAN FIGEN GUL

L._—l-ﬁ

§ s

T \.i-r;-_nvﬁhi'h‘*" - o -
. .. . . O AN TR P S .
Resim 1. NU Genesis’in 3 ayr1 yap1 bolgesine gl L3 e il

ayrilmasi, yeralti, yertistii ve gokytizii. :

Resim 2. Sanal ev tasarimi 6rnekleri.

ihtiyacina gore daha sik toplanildig: da olmustur. Takim ¢alismasindaki
rol dagilimimin ne sekilde olacag1 6grencilerin kararina birakilmugtir.
Gozlemlerimize gore stireg igerisinde tistlenilen roller ve tamamlanmasi
gereken gorevler 6grencilerin bilgi ve becerisine bagl olarak zaman
igerisinde degisiklik gostermistir.

[k hafta, adanin en ekonomik kullanimini hedefleyen kiigiik 6lgekte bir
sehircilik yarismasi ile baglayan at6lyede, yarismayi kazanan ve aday1 gok
katli kullanim alanlarina ayiran ‘ti¢ diinya’ teklifine gore, her takim:

1. Sualty,
2. Yeryiizii, veya
3. Gokytliziinde,

olmak tizere kendilerine ayrilan arsalar iizerinde tasarimlarina baglamigtir
(Resim 1). Atélye siiresince sanal diinyanin yan sira diger bilisim
teknolojilerinin de iletisim amaciyla kullanim1 desteklenmistir, 6rnegin
e-posta, MSN kullanimi gibi.
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b. Sanal Ev Tasarimi

Program, her takimin NU Genesis adasinda kendilerine ayrilan arsa
igerisinde bir mekan tasarlamasini ve bu mekani sanal ortamda
modellemesini icermektedir. Kavrayis pozisyonu (concept) olarak segilen
‘sanal ev’ kavramini, 6grencilerin daha 6nceki projelerinde yapmus
olduklar: geleneksel anlamdaki konut tasariminlarindan farkl olarak, sanal
ortamin gerektirdigi sekilde diisiinebilmeleri hedeflenmistir.

Yukarida bahsedilen ‘su altr’, “yeryiizii’ ve ‘gokytizii'nden olusan ‘iig
diinya’ kavrayisi, adanin kisith kullanim alaninin gesitlendirilmesine ve
stradigi temastyla ilging mekan tasarimlarina imkan tanimigtir. Ozgiir

ve yaraticl diisiince tesvik edilerek, 6grencilerin segecekleri bir kavrayis
tizerine tasarimlarin kurgulanmasi istenen sanal ev projesine ait drnekler
Resim 2’de goriilmektedir.

o ‘Gokytiziinde Bahge’: ‘1’ ile isaretli tasarim gokytiziinde bahge
kavramindan yola ¢ikarak, rahatlatict ve dinlendirici mekanlar
icermektedir. Ozellikle bu 6neri fiziki evrede yapilabilecek bahge
tasarimlarina en yakin olani olarak tanimlanabilir.

e ‘Archi-Bio’: ‘2’ numarali tasarim yerytiziinde konumlanmig
ve ‘Archi-Bio” ismini tagimaktadir. Biyolojik mekanizmalarin
eklemlenerek tiremesi fikrinden yola ¢ikarak, bir oda modyiliiniin
tekrar1 ve birbirine eklenerek dinamik sekilde biiyiiyebildigi bir ev
tasarlanmisgtur.

e ‘Metamorphosis’: Ugiincii rnek ise ‘Metamorphosis’ olarak
adlandirilmis ve su altinda Krishnamurti'nin ‘¢atismasiz yasamak’
felsefesinden yola ¢ikarak, materyalist diinyanin bireyin ig
diinyastyla olan ¢atismasina vurgu yapmak istenmistir. Tasarim
su altinda farkl seviyelerde ¢esitli ambiyanslarda odalar yaratarak
bireyin biling ve algilamasina génderme yapmak hedeflenmistir.

e ‘Ucusan Kiipler’: Dérdiincii resimde de 6grenciler gokytiziinde
ucusan kiiplerden olusan bir ev tasarimi ortaya koymuslardir. Evin
sakinleri her biri farkli bir fonksiyonu igeren bu kiipler arasinda
ucarak gezinebilmektedirler.

e ‘Yergekimsizlik’: Besinci drnek ise sanal diinyalardaki yer ¢cekimsiz
olma kavramindan yola ¢ikilmistir. Yercekiminin olmadig1 ortamda
geometrik bir form olarak diisiiniilen ev bir kiire bigiminde, evin
kendisi ve mekanlar igerisindeki objeler, esyalar ugusmakta, adeta
havada asili kalmaktadirlar.

e ‘Di({’ : Son olarak alt1 numarali sanal ev projesi ise ‘})i({" ismini
tagimaktadir. Bu sembol kiigtik bir kelebegi, kelebek ise bireyin
diistince 6zgirliigini temsil etmektedir. Bu baglamda, sanal
ev duvarlarinda stirekli olarak degisen siirlerin yer aldig1 bir
iletisim mekan olarak diistiniilmiistiir (tasarimlarin daha genis bir
degerlendirmesi i¢in bakiniz, Giil vd., 2009a; 2009b).

Somut - soyut diigtince ve bi¢imlerin (form) farkli kombinasyonlarin
gorebildigimiz sanal ev tasarimlarini iki temel kategoriye ayirabiliriz.
Birinci kategorideki tasarimlarin ortak noktasi bigim esasli olmalaridir.

Bu kategorideki 6grenci ¢alismalari incelendiginde hepsinin ortak 6zelligi
tasarim siirecine bigimsel arayislarla baglanmig olmalaridir. Ornegin, kare
veya kiire ile tasarima baslayip, ardindan bu temel bigimleri gesitlendirerek
bambagka formlar elde etmek gibi. Belirli bir olgunluga gelen bu objelere



260

METU JFA 2011/2

LEMAN FIGEN GUL

ardindan bir kavrayis pozisyonu eklemlenmistir. Ornegin, ‘gékyiiziinde
bahge’ ve “ugusan kiipler’ sanal yerlesimleri bu bigim esasl tasarim stireci
ile gelistirilmistir. Gozlemlerimize gore, bu gruptaki calisma stirecinde,
evin bigimi kisa siire igerisinde tespit edilmis ve belirli bir olgunluga
eristirilmis, kalan stire igerisinde de detaylandirilmistir. Dolayisiyla bu
projeler oldukga ince detaylandirilmis, doku, renk ve malzeme segimleri
titizlikle yapilmistir.

Ikinci gruptaki projelerin ortak noktast ise kavrayis esash tasarim yaklagimi
olmustur. Bu gruptaki 6grenci projelerinde ilk adim kavrayis arastirma,
belirleme ve gelistirme olmustur. Ogrenciler takim olarak bir kavrayis
pozisyonuna karar verdikten ancak bi¢im arastirmasina gecilmistir.
Ornegin, ‘Di({’, ‘metamorphosis’ ve ‘yercekimsizlik’ sanal yerlesimleri
kavrayis esasl tasarim siireci ile gelistirilmistir. Bu sanal ev tasarimlar1
ozellikle tasarim stirecinin ilk asamasinda oldukga yavas ilerlemis, son
bigime karar vermede gecikmeler yasanmistir. Dolayisiyla sanal diinyada
binay1 olusturmaya fazla vakit ayrilamamistir. Ancak son iiriin olarak ¢ok
daha karmasik ve ilging kavrayis modelleri ortaya kondugu sdylenebilir.

ANKET VERILERINiN DEGERLENDIRILMESI

Atdlyenin tamamlanmasini takiben 6grencilere otuz dort soru igeren

bir anket verilmistir. Anketin amaci, sanal diinyanin igbirlikli tasarim
egitimindeki etkinligini 6l¢mek, 6grencinin bu isbirlikli sanal tasarim
atolyesi hakkindaki algilamasini anlamaktir. Anketi olugturan sorular
agsagidaki ti¢ ana boliimden olusmaktadir (Anket sorulari i¢in bakiniz, Ek
1):

1. Teknik 6zellikler (5 noktali Likert 6lgegi kullanilmigtir): Bu boliimdeki
sorular Second Life'in iletisim ve tasarim acgisindan getirdigi ¢coziimlere
yonelik degerlendirmeleri icermektedir (Soru gruplarindan Al,2,6,7,8 ve
B7,8, bakiniz Ek 1).

2. Takim galismasi (5 noktali Likert 6lgegi kullamlmigtir): Tkinci béliimdeki
sorular takim ¢alismasi ve beraberinde getirdigi (pozitif ve negatif)
kosullari, takim {iyelerinin birbirlerinin performansin takip etme,
gozlemleme vb. konular: icermektedir (Soru gruplarindan A3,4,5,9,10 ve
B1-6 ile B9,10, bakiniz Ek 1).

3. Acik uglu sorular: Bu boliimdeki sorularla Proje sonunda 6grencinin
memnuniyeti ne 6l¢tide saglanmistir? Beklentileri ne idi ve nasil karsilandi?
Genel degerlendirmeler neler olabilir? gibi gesitli konularda 6grencilerin
daha detayh goriiglerinin alinmasi hedeflenmistir (C grubundaki tiim
sorular, bakiniz Ek 1).

Anketin sonuglar1 yukarida gegen hususlari kapsayacak sekilde, tasarima
destek, takim calismasi ve iletisim bagliklar1 altinda incelenmistir. Ankete
katilan 6grencilerin % 44’ bayan, % 701 iki-ii¢ senelik tasarim tecriibesine
sahiptir. Tim 6grenciler en az bir senelik CAD kullanicis1 ve kisisel
bilgisayar sahibidir, ancak sadece % 4'ti daha 6nce bir sanal diinyada
bulunmustur. Bu sonuglar, 6grencilerin bilgisayarla tasarim konusunda
bir parca tecriibeli olmalarina ragmen, 3B sanal diinya tasarimi konusunda
tecriibesiz oldugunu gostermektedir.

Tasarima Destek

Sanal diinyanin tasarim ve karar verme siirecine etkisi konusunda
Ogrencinin memnuniyeti biiytik 6lctide daginik olarak tespit edilmistir.
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Ogrencinin % 39'u bu deneyimi degerlendirmede tarafsiz kalmis, %
39’u ise memnun (ve hi¢ memnun) kalmadigin belirtmistir. Asagidaki
alintilarda da goriilecegi gibi 6grencinin yorumlar: birbirinden farkl
ifadeler icermektedir.

“3B igbirlikli tasarim...anlik ve iligskilendirmek kolay...Takim tasarlanan
nesneleri aninda gorebiliyor ve tizerinde tartisabiliyor, bunu sevdim...
Eszamanli ¢alismay: stirdiirmenin ¢ok zor olmasini hi¢ sevmedim.”

“...diger rendering yazilimlariyla birlikte kullanilmiyor ve ¢ok basit rendering
imkani sunuyor. Fakat doku ve 151k uygulamasi miikemmel... cok kolay ve
hizli modelleme yapilabiliyor.”

“3B tasarim imkarm sagliyor dolayistyla hizli ve kolayca binanin neye
benzeyecegini goriip test edebiliyorsunuz. Second Life ¢ok eglencelli, ...
kendine 6zgti bir iletisim tiirti ancak takimin tiimiiniin ayn1 anda ¢evrimici
olmasi ¢ok zor.”

Bu degerlendirmelerde uzaktan erisimli iletisimde yasanan bazi
aksakliklarin da etkili oldugunu belirtebiliriz. Ozellikle, daha &nce hig
kullanmadiklari bir tasarim ortaminda, tanimadiklar: insanlarla birlikte
calisma, giliven olusturma ve kisa stirede ortak bir dil gelistirmelerinin
kolay olmadig1 gozlemlenmistir.

Takim Caligmasi

3B sanal diinyalarin igbirlikli tasarimda kullanilmasinda takim ¢alismast
icin gereken becerinin grenciye kazandirilmasi her zaman en zor konu
olmustur. Ogrenciler yiiz yiize galisamamanin getirdigi zorluklardan
yakinmuglardir. Ogrencilerin % 51'i yiiz yiize iletisimin en etkili ve {iretken
yontem oldugu konusunda hem fikir olmuslardir. Sadece % 25'i boyle
diistinmedigini belirtmistir. Ogrencilerin % 51'i uzaktan igbirlikli tasarim
calismasini yiirtitmenin zor oldugunu, % 55’ ise takim olarak ¢alisma

ve belirli bir haftalik calisma ¢izelgesini takip etme hususunda bagarisiz
olduklarmi vurgulamiglardir.

Yine de 6grencilerin % 401 takim ¢alismasinin isbirlikli 6grenmeyi tesvik
ettigini belirtmektedir. Bu konuda 6grencilerin % 48'i ise tarafsiz kalmstir.
Ote yandan, 6grencilerin % 48'i takim calismas sirasinda birlikte calisma
bilgi ve becerisini kazandigini diistinmektedir. Bazi 6grenciler takim
calismast yiirtitmede 3B sanal diinyanin diger iletisim tiirlerine gore
etkinligini kiyaslamislardir:

“...e-posta iyi ¢linkii bulusma saatini ayarlamak gerekmiyor. Second Life,
yliz yiize iletisim ve telefon goriismesi gabuk yanitlar icin ideal.”

Baz1 6grenciler iletisimde e-postayi niye tercih etmediklerini s6yle
agiklamaktadirlar: “...insanlar postalarini diizenli olarak kontrol etmiyorlar
ve bu yiizden siire¢ ¢ok yavagliyor.” Bunun yanisira 3B sanal diinyay1
tercih etmelerinin nedenini ise, “ ... alternatif tasarimlari test ederken ayni
zamanda hizli olarak iletisim saglayabilirsiniz” seklinde aciklamaktadirlar.

Tasarim stireci igerisinde gruplar, isbirligini yonetmek ve yapilacak isleri
takip etmek amaciyla grup bloglar1 kullanmiglardir. Bu bloglarda kimin
hangi isi yapacag, toplant: giinleri, tamamlanan iglerin listesi gibi pek ¢ok
husus takip edilebilmistir. Bu sekilde belli 6l¢iide tasarim siirecini kontrol
altina alabilmis, uzak cografyada olmanin getirdigi olumsuz faktorler en
aza indirilebilmistir.
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fletisim

Ogrencilerin % 32’si 3B sanal diinyada iletisimin oldukca etkili bir

ara¢ oldugunu diisiinmektedir. 3B sanal diinyada iletisimin email

ile kiyaslamasinda ise 6grencilerin % 42’si tarafsiz kalmistir. Ayni
tasarim ve bilgi teknolojisi tecriibesine sahip 6grenciler arasinda bile,
ileri teknolojilerin tasarim ve iletisiminde kullanilmast hususunun
algilamasinda gesitlilik oldugu agiktir. Ornegin eszamanl iletisim
olanag1 saglayan 3B sanal diinyalar ile, ayr1 zamanl iletigim tiirlerinden
email, blog ve wikilerin degerlendirmesi konusunda oldukga béltinmdis
goriinmektedirler.

Ogrencilerin % 35'i eszamanl iletisim olanag1 saglayan 3B sanal diinyalari
ozellikle tasarim ile ilgili iletisimde oldukga etkili bulurken, 6grencilerin %
33" ise hig de etkili bulmamuglardir. Ornegin:

“...eszamanli iletisim grup toplantilarinda en etkili method, ancak stireci
organize etme ve bilgi aligverisinde e-postay: tercih ederim,”

“...yaz1 esasli iletisim en etkili olani, belki sesli iletisim de olabilir ancak
baglant: hizi 6nemli...”

Ogrencilerin % 45'i diger eszamanli iletisim yazilimlarini (6rnegin MSN
messenger) Second Life’tan daha etkili bulduklarim belirtmis, % 42’si ise
bu konuda tarafsiz kalmigtir.

Anket Sonuglarinin Ozeti

Ozet olarak belirtmek gerekirse, anket sonuglar1 §grencilerin igbirlikli
tasarim calismasi, Second Life’in degerlendirilmesi, memnuniyet

ve beklentiler konularindaki algi ve yorumlarinda bir kutuplasma
bulunduguna isaret etmektedir. Yukaridaki anket sonuglarina ve
gerceklestirilen gozlemlere gore, 6grencilerin yeni teknolojileri tasarimda
kullanma, teknoloji tizerinden iletisim ve uzaktan isbirlikli tasarimi
yonetme konularinda gesitli zorluklarla karsilastiklarini ifade edebiliriz.
Stireg i¢inde yasanan bu problemler 6grencilerin tasarim ve 6grenme
stirecindeki memnuniyetlerini de 6nemli 6l¢tide etkilemistir.

Ancak, Sanal Ev Projesi boliimiinde gosterildigi gibi, siireg icinde
yasanilan sikintilara ragmen son projelerin kalitesi ve igerigi oldukga
ileri seviyededir. Ogrenciler Second Life’1 kullanarak takim olarak
calismis ve 3B diinyanin sundugu tasarim olanaklarindan yeterince
yararlanabilmislerdir. Tasarim siireci igerisinde ¢okca kullanilan CAD
programlarina kiyasla Second Life’in farkli tasarim ve modelleme
olanaklar1 sunuyor olmasi, takim ¢aligsmasi yénetimi konusunda
6grencilerin yasadig tecriibesizlik, takim elemanlarmnin siirece
katilimindaki aksamalar, iletisimdeki gecikmeler, dil ve kiiltiir farklilig,
ortak tasarim dilini olusturmada yasanilan gecikme vb. hususlar, yasanilan
problemlerin kaynagin olusturmaktadir.

SON SOz

Bu makalede Newcastle Universitesi (NU, Avustralya) ve Rangsit
Universitesi (RU, Tayland) mimarlik 6grencilerinin katilimiyla
gerceklestirilen igbirlikli sanal tasarim atolyesi konu edilmistir. 3B Sanal
diinyalarin mimarlik egitiminde 6zellikle igbirlikli 6grenme platformu
olarak kullanilmasi 6zgtin bir uygulamadir. 3B Sanal diinyalar fiziki
ortamin getirdigi gesitli kisitlamalardan uzak, kendine 6zgii tasarim
tirtinleri olusturma imkani vermektedir. Ornegin sanal diinyalarda tasiyict
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sistem, malzeme ve zemin 6zellikleri gibi mimari tasarimda gz 6niinde
tutulmasi gereken fiziki gevreye ait yapisal unsurlar énem arzetmez.

3B Sanal diinyalarin kendine 6zgii tasarim ilkeleri vardir. 3B Sanal
diinyalarda kullanicilar ile diinya arasinda iletisim, etkilesim (interactivity)
ve anlamsal boyut (semantic dimension) saglanmasi gibi etkenler 6n plana
ctkmaktadirlar. Bu 6zellikleri sayesinde 3B diinyalar 6grencilerin daha
soyut diisiinmelerini saglayarak fiziki ortamda gerceklegtirilemeyecek
tirtinler ortaya koyabilecekleri, yaraticiliklarini zorlayan ve geligtiren
deneysel bir tasarim ortami1 saglamaktadirlar.

Gozlemlerimize gore, sanal tasarim atolyesi 6grenciler i¢in yaraticiliklarini
zorlayabilecekleri ve uzak cografyadaki takim arkadaglar: ile igbirlikli
tasarim uygulamasi yapabilecekleri bir ortam saglamaktadir. Bu makalede,
atdlye siirecindeki gbzlem ve tecriibemiz ile 6grenci anketlerinin
sonuglarina yer verilmistir. Bu degerlendirmelerin yani sira asagida, 3B
sanal diinyalarin igbirlikli tasarim egitimi platformu olarak kullanildiginda
ortamin destekledigi ve kisitlama getirdigi hususlar 6zetlenmistir.

Tasarim ve Modelleme

Destekleyici unsur olarak, 3B sanal diinyalar, 6zellikle Second Life, her

bir yap1 elemaninin boyut ve bigimlerinin diinya iginde belirlenebildigi,
parametrelere dayanan bir modelleme prensibi ile islemektedir. Tasarlanan
nesnenin daha sonraki asamalarda revize edilmesi de yine kolaylikla
gerceklestirilebilmektedir. Sanal diinyalarin pek ¢ogu farkli goriis
acilarindan (first-person view, third-person view) tasarimin incelenmesine
olanak vermektedirler. 3B sanal diinyalar, 6grencilerin tasarladiklar
nesneleri 3B olarak inceleme ve test etmelerini kolaylastirmakta, bu sekilde
mimar adaylarmin mekansal algilama kabiliyetlerinin gelistirilmesinde de
oldukga etkili bir rol olmaktadir.

Kisitlayici unsur olarak, 6grenciler kavramsal tasarim stirecinde 6zellikle
de tasarimin ilk asamalarinda, 3B araglarin kullanilmasinda yagadiklari
zorluklara deginmislerdir, pek ¢ogu kagit ve kalem tizerinde bazi tasarim
kararlarina vardiktan sonra ancak sanal diinyada tasarima devam
edebildiklerini, dolayisiyla bu hususta ¢esitli zorluklar yasadiklarinm
belirtmiglerdir. Geleneksel mimarlik egitiminin hala pek ¢ok tiniversitede
kalem - kagit ile baglamasi, eskiz yaparak diistinmenin ¢abuklugu ve ileri
teknolojilerin hala ne yazik ki, eskiz yapmanin beraberinde getirdigi pek
¢ok fonksiyonu destekleyemiyor olmasi gibi, sebeplerle bazi zorluklar
yasanmaktadir. Ogrenciler, 3B tasarim araglarimi egitimlerinin erken
evrelerinde deneyimleme imkani bulabilseler, yeni teknolojileri daha
verimli sekilde kullanmalar1 s6z konusu olabilir.

Isbirligi ve Farkindalik

Destekleyici unsur olarak, sanal diinyalarin ¢ogu eszamanli iletisimi,
ozellikle yazi esasli iletisimi desteklemektedir. Glintimiizde pek ¢ok
sanal diinya artik sesli iletisime de olanak tanimaktadir. Bunun yani

sira, kullanici “avatar'iin (insan seklinde kullaniciy1 temsil eden
canlandirilmig karakter) yerini ve hareketlerini belirten, ortamda bulunan
diger kullanicilarin ne yaptiklarindan farkinda olma durumu (awareness),
mekan metaforunun kullanimu ve gesitli yon bulma yardimlarinin varligi,
sanal diinyalarin destekledigi diger unsurlardir. Ozellikle Second Life
kullanic1 davraniglarinin diger kullanicilar tarafindan takip edilmesi
konusunda gorsel iletisim olanaklarini kullanmaktadir. Ornegin, yazi
yazan kullanicinin ‘avatar’inin da yazi yazmasi ve nesne yapimi sirasinda
‘avatar’ ve ilgilendigi nesne arasinda yanip sénen ¢izgi bigiminde bir 151k
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belirmesi gibi gorsel ip uglari sayesinde ortamda bulunan takim arkadaglar:
birbirlerinin aktivitelerinden haberdar olmaktadirlar. Bu tiir iletigimi
destekleyici 6zellikler olmasa, sanal diinya iginde isbirlikli tasarim yapan
ogrencilerin isinin daha da zor olmas: kaginilmazdir.

Kisitlayic1 unsur olarak, Second Life her ne kadar iletisim ve aktivite
farkindalig1 saglasa da, modellenen nesneyle ilgili islem stirecinde kisitl
bilgi vermektedir. Ornegin ortamda bulunan takim arkadaglari modelleme
siirecindeki asamalar: takip edememektedirler, ancak komut bitirildiginde
nesnenin son hali goriilebilir.

Bu makalede 3B sanal diinyada igbirlikli mimari tasarim egitimi
deneyimimize yer verdik. Degerlendirmelerimize gore kisitli tasarim
bilgisine sahip 6grenciler dahil olmak tizere tiim 6grenciler hem bir
tasarim aracim kullanmay1 6grenip hem de uzak cografyadaki takim
arkadasiyla isbirlikli bir tasarim stirecini basariyla gerceklestirmislerdir.
Calisma bu kapsamda gergeklesen ender 6rneklerden olmasi agisindan
onem tasimaktadir. Elde ettigimiz bulgular ve benzer calismalardan
¢ikaracagimiz sonuglar yazilim {ireticilerine tasarim stireglerini destekleyici
daha islevsel ve etkili yazilimlar ortaya koymalar: agisindan 1s1k tutacak
niteliktedir.
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3D VIRTUAL WORLDS IN COLLABORATIVE DESIGN TEACHING

With recent developments in communication and information technologies,
using collaborative virtual environment in design practice has experienced
a remarkable increase. Today. those advanced technologies also bring new
challenges for design education. Particularly, employing 3D virtual worlds
in design teaching, which requires the consideration of new pedagogical
approaches, has been accepted and widely practiced. However, there

is a general lack of formal evaluation with empirical evidence of the
performance of virtual worlds and students’ perception of using 3D virtual
worlds in design collaboration. The paper starts with a collaborative design
studio over Second Life which took place in a virtual island, ‘NU Genesis’,
between the University of Sydney and Rangsit University. The paper
presents the design outcomes and an analysis on the result of an inclusive
questionnaire completed by the participated students. In this paper,

based on the teaching experience in 3D virtual worlds and the results of
the questionnaires, the benefits and shortcomings of virtual worlds on
collaborative design education have been evaluated.
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Ek 1. Igbirlikli Tasarim Atolyesi Anket Sorulari.

A. Select a scale (example :---:--V--:---:--) that best represents your honest judgment to the
following questions about the collaborative design technologies that you have applied.

1.  How effective do you feel Second Life is, as a tool to design collaboratively with
group members?

2. Compared to email correspondence, how effective do you feel the chat channel in
Second Life is, as a tool to communicate and share your ideas with group members?

3. Compared to other asynchronous communication technologies such as, blogs and
wikis, how effective do you feel the chat channel in Second Life is, as a tool to
communicate and share your ideas with group members?

4. Compared to synchronous communication technologies such as MSN messenger, how
effective do you feel the chat channel in Second Life is, as a tool to communicate and
share your ideas with group members?

5. How satisfied are you with the decisions and solutions that came out of the
collaboration task?

6. Do you think Second Life supported your ability to think about the design problem?

7. Do you feel Second Life supported your communication and collaboration with your
group members?

8. To what extend do you think Second Life enabled your group members to understand
your ideas and positions and respond properly to them?

9.  Overall, how do you rate the asynchronous collaborative design session (email, blogs,
wikis and so on) as a whole apart from any specific aspect of it?

10. Overall, how do you rate the synchronous collaborative design session (MSN
messenger, Second Life and so on) as a whole, apart from any specific aspect of it?

B. Select a scale (example :---:--v--:---:--) that best represents your honest judgment to
your overall experience in collaboration.

1. Ifound it difficult to work together and managing our team’s activities because we
were not able to meet face-to-face.

2. Team members shared a common understanding of what was required.

3. Our team did not have a fixed procedure for working together - we made them up as
work progressed.

4. The activity helped me to develop virtual team working skills (e.g. computer usage,
e-communication).

5. Working in a virtual team made it difficult for me to develop trust in my team-mates
design decisions.

6.  The teamwork tasks encouraged collaborative learning.

7. The Second Life design environment enables me to produce more creative designs
than other collaboration systems.

8.  The Second Life design environment is limiting and forces me to make compromises
in my design.

9. My ability and creativity have been compromised because of other group member.

10. I gained knowledge and skills from other members of my group.
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C.

Please answer the following open questions to the best of your ability. If you wish

to comment on some questions, or to add comments which are not covered by the
questionnaire, please use the space in the end of this section or on the back side of the
paper. Any comments are welcome.

10.
11.
12.

13.
14.

Of the different collaboration resources available in Digital media (chat, audio, video,
file transfer and working in Second Life), which channels were most useful during the
collaboration process and how?

Of the two collaboration types (asynchronous such as email, blogs, wikis and
synchronous such as MSN Messenger, Second Life), which did you find most useful
and why?

Of the two design modes 2D design data sharing such as scanned sketches and
images and 3D collaborative modelling, which did you find more useful for design
collaboration and why?

What did you dislike and like about Second Life in synchronous collaboration?

What did you dislike and like about other collaboration software (please also indicate
which one did you use) in synchronous and asynchronous collaboration?

Is there any feature you would have liked to have in Second Life for 3D collaboration
that currently is not available?

Was Second Life easy or difficult to use as a collaborative design tool, and do you feel
confident with the collaboration software available to you?

Did you use an online Calender system during the collaboration?
Did you use any group blog for communication?

Did you use email for communication with the group members?
How did you monitor each others tasks?

Did you have any conflict with other team members during the collaboration? If yes,
tell us how did you solve the problem?

How many scheduled meetings or events did you have during the design task?

What methods did you use to encourage the other members of your group to
participate actively in the design process?







