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Extended Abstract

Ozet

Tasarim egitiminde tasarim bilgisi tasarim araglart iizerinden yapilandirilmaktadir.
Giiniimiizde eskiz, ¢izim teknikleri, perspektif, diyagram, kolaj, bilgisayar programlari,
dijital gerceklik ve medya araglari gibi birgok tasarim araci vardir. Ancak literatiirde ya
tek bir tasarim aracina odaklanildigr ya da araglarin dijital/sayisal ve geleneksel/analog
olarak karsilastirildigi goriilmektedir. Bu bakisi problem edinen ¢aligma, tasarim
araclarinin ¢oklu durumunu tasarim egitiminde farkli tasarlama edinimleri i¢in dnemli bir
potansiyel olarak gérmekte; alternatif bir tasarim yaklasimi olarak onerilen transmedya
hikayeciligi yaklasiminin tasarim siirecinin sunum asamasinda tasarim araglarinin ¢oklu
kullanimina ve tasarlama edinimine katkisini sorgulamayr amaglamaktadir. Bu amagla
Istanbul Teknik Universitesi I¢ Mimarlik Bolimii 2023-2024 Bahar Déneminde Ig
Mimarlik Proje I dersinde durum caligmasi gergeklestirilmistir. Durum calismasina
katilmayr kabul eden 13 &grencinin tasarim siirecinde kullandigi tasarim araglari
aragtirmaci tarafindan veri olarak toplanmis ve bu araglarin tasarlama edinimi
bilesenlerinde yarattigi farklilagmalar analiz edilmistir. Calismanin sonucunda dnerilen
yaklagimin tasarim araglarina biitiinciil bakisi destekleyerek Ogrencilerin tasarlama
edinimlerinin farklilasmasina katki sagladigi ve sunum asamasinda kullanilabilecegi
ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Tasarim egitimi, Tasarim araglari, Transmedya hikaye anlatimi

Abstract

In design, knowledge is structured with design tools. Today, many design tools exist, such
as sketching, drawing techniques, perspective, diagrams, collages, computer programs,
digital reality, and media tools. However, studies have either focused on a single design
tool or compared the tools as digital/numerical and traditional/analog. This study sees the
multiplicity of tools as a potential for design acquisitions in design education; the
contribution of the transmedia storytelling approach, proposed as an alternative design
approach, to the use of tools and design acquisition in the presentation phase of the design
process is questioned. Thus, the design tools used in the design process by 13 students
who accepted to participate in the case study in the Interior Architecture Project I course
in the 2023-2024 Spring Semester of the Department of Interior Architecture at Istanbul
Technical University were collected as data by the researcher and analyzed. As a result,
it was revealed that the proposed approach supports a holistic view of design tools,
contributes to the differentiation of design acquisitions and can be used in the presentation
phase.

Keywords: Design education, Design tools, Transmedia storytelling

Introduction: Since architectural design requires a practice through design tools (Atilgan, 2006: 46), learning in design
education takes place while design tools process information between situations (Koknar, 2009: 64). When we look at the
development of design tools, “innovations and transformations in their tools have not destroyed the previous tool. On the
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contrary, there is a kind of accumulation. For this reason, representation tools are a “multiple” situation today” (Asar &
Cebi, 2018: 125). According to Tanriverdi Cetin and Diilgeroglu (2020: 126-127), the multimedia environment of the
tools can be seen as an opportunity; design tools that become extensions of the body can enable the discovery and
emergence of invisible and insensible information in design.

Purpose and scope: In the literature, it is seen that the studies either focus on a single tool or compare the design tools
as digital/numerical and traditional/analog. (Asut, 2010; Asut, 2016; Cakar, 2019; Heidari, 2018; Pak, 2009; Steffen,
2022; Yetgin, 2011). The study, which sets out from this problem, sees the multiple status of design tools as an opportunity
for different design acquisitions in design education. It also aims to reveal the contribution of the transmedia storytelling
approach, which is proposed as an alternative design approach, to the multiple use of design tools and the design
acquisition acquired through the tools.

Method: The study used the qualitative research method. Qualitative research is a research method in which the
researcher can evaluate how events and facts are understood by people together with their comments using many data
collection techniques, thus presenting a comprehensible whole of complex situations (Groat & Wang, 2013: 218-223). A
case study, which is one of the qualitative research designs, is a research design in which the researcher takes a specific
process/time, makes observations about the situation, and in addition to his observations, collects information about the
situation from various sources such as documents, people, the press or a web page and transforms it into an information
structure (Ceylan Capar & Ceylan, 2022: 302). The focus of the research is the design process in which the proposed
transmedia storytelling approach is utilized. The case study design was used in the research and was approved by the
Hacettepe University Social and Human Sciences Research Ethics Board on April 16, 2024, with the number E-44513094-
300-00003481113. The case study was conducted in the 2023-2024 Spring Term Interior Architecture Project I course at
the Department of Interior Architecture at Istanbul Technical University, and the course’s design studio was used as the
experimental environment. The study sample consisted of 18 students enrolled in this course. In the study based on
volunteering, 13 students accepted to participate. In the study, it will be observed how these students used the proposed
approach in the design process, which design tools they preferred in the process, and all kinds of photographs, videos,
maps, audio recordings, events or meetings they produced in the process will be collected as data and evaluated together
with the researcher’s observations.

Findings and conclusion: The study revealed that the proposed approach directs the student to create narratives in
different environments; since different design tools are required in each environment, design tools diversify and
differentiate the supported intelligence areas. These differences in design acquisitions support the idea that even if the
same tool is used, acquisition differs according to its use, what it is used for, and the other tool sets it is in. In addition,
instead of separating the design tools emphasized in the study as digital and traditional or focusing on any of them, it
confirms the positive results of considering the multiple statuses of design tools as a potential. The transmedia storytelling
approach supported the development of different experience processes in the presentation phase. While students were
constructing experiences, they experienced these virtual physical environments together. Therefore, transmedia
storytelling is an approach that has the potential to be used both in continuing learning in different environments and in
effectively presenting designs constructed in design studios. However, it was observed that students questioned the
suitability of the participatory experience, especially for the presentation phase. It may be related to the perception of the
presentation as the stage after the design process is completed. It is recommended that other researchers increase the
examples on this subject and study whether this approach will change the presentation’s perception.

Keywords: Design education, Design tools, Transmedia storytelling

GIRIS

Tasarim egitimi, 6grencilerin deneme yanilma yoluyla tasarim stiidyolarinda ¢oziimler gelistirdigi ve teorik ve
pratik derslerle bu asamalarin desteklendigi bir egitim siirecini kapsar (Kararmaz & Ciravoglu, 2017: 412).
Tasarim egitimi disiplinlerinden biri olan mimari tasarim, son iiriin 6l¢eginde c¢alisilamadigindan aracili bir
pratik gerektirir (Atilgan, 2006: 46). Araclar, tasarim islemlerinde kullanilan yardimci mekanizmalardir
(Koknar, 2009: 39). Eskiz, maket, perspektif, bilgisayar destekli tasarim programlar1 veya medya araglar gibi
bir¢ok farkli nitelikte tasarim araglar1 bulunmaktadir. Tasarimci aracili pratikte, duruma uygun araglar segerek
tasarimin hallerinin, oluslarinin ve olabilirliklerinin arastirildig1 eylemler dizisini olusturur (Kéknar, 2009: 64).
Bu eylemlerde, bilgi tasarim durumlar1 arasinda araglarla islenerek yapilandirilir (Koknar, 2009: 9). Aracin
bilginin yapilandirilmasindaki énemi nedeniyle de teknolojik gelismelerin getirdigi yeni araclarin tasarim
egitimine kazandirdig1 bilgi ve beceri setleri hep calisilan konular arasindadir (Sen Bayram vd., 2023: 3).
Calisma i¢c mekan tasarimi egitimi kapsaminda tasarim siirecinde kullanilan tasarim araglarina
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odaklanmaktadir. Tasarim araglarinin gelisiminde Ronesans, o zamana kadar makette gosterilebilen ti¢ boyutlu
algimin iki boyuta taginmasim saglayan perspektifin kesfiyle dnemli bir kirilma noktasidir (Asar & Cebi, 2018:
125). Bunu, arkasindan gelistirilen aksonometrik ¢izim teknikleri, 17. yilizyilda Desaurges’in kartezyen
koordinat sistemi ve 18. yiizyilda Gaspard Monge’ni tasarim geometrisi takip etmis bdylece ii¢ boyutlu
nesnelerin sistematik olarak ikinci boyutta ¢izim prensipleri netleserek tasari geometrisi 6nemli bir arag haline
gelmistir (Atilgan, 2006: 122-124). Bugiin siklikla kullanilan ¢izim tekniklerinin kurallar netlegsmistir. 19.
yiizyila gelindiginde optik araglarin gelistirilmesi yine 6nemli bir kirtlmadir. Cilinkii bu araglar hareketli
goriintiiniin kaydedilmesiyle géormeyi hem bedenden hem de zamandan ayirmistir (Tanriverdi Cetin, 2020:
40). Bu gelisme, kolaj tekniklerin ortaya ¢ikmasina kaynaklik etmistir.

Diger bir 6nemli kirilma noktasina ise 20. yiizyilda gelistirilen bilgisayar kaynaklik etmektedir (Asar & Cebi,
2018: 125). Zira bilgisayarla fiziksel ortamdan sanal ortama tasinan ¢izimler, vektor olarak her noktasindan
bakilabilir, iizerinde sonsuz degisim yapilabilir hale gelmistir (Tanriverdi Cetin, 2020: 43-44). Bunun
paralelinde kullanicinin bilgisayarla etkilesiminin sorgulanmasiyla dijital gerceklik teknolojileri de
gelistirilmeye baslamigtir (Joklova & Budreyko, 2019: 105). Bunlar; sanal, artirilmis ve karma gergeklik
teknolojilerinden olugmaktadir. Sanal gergeklik, fiziksel ortamdaki bir ger¢ekligin bilgisayar ortaminda
tretilmis benzerinin eldiven, bas gozligii gibi teknolojik araglarla sanal ortama niifuz edilerek
duyumsanabilmesini saglayan teknolojidir (Freina & Ott, 2015: 1). Artirilmig gergeklik, fiziksel diinyadaki
nesnelere, ses, video, yazi vb. sanal veriler eklenerek gercegin arttirllarak deneyimlendigi teknolojidir
(Kiiniigen & Samur, 2021: 45). Karma gergeklik ise hem sanal hem de fiziksel ortam {izerinden sanal ve fiziksel
ortam birlikteliginin deneyimlenebildigi teknolojidir (Serin, 2016: 98). Yukarida anilan gerceklik araclari ile
tasarimlarin boyutlari, yiizeyleri, mesafeleri tasarimcinin zihninin sanal ortama niifuzu edilebilmesiyle 1:1
Olcekte algilanabilmekte, degisen yapisal ve tasarimsal ¢oziimler, ¢evre bilesenleri tasarim siirecine eklenerek
degerlendirilebilmektedir (Joklova & Budreyko, 2019: 105).

Tasarim egitiminin doniistimiine kaynaklik diger bir ara¢ grubu da yeni medyanin sekillendirdigi kitle iletisim
araglaridir (Blaschke & Hase, 2016: 25). 21. yiizyilda bilgi teknolojilerinden beslenen yeni medya araglari
toplumun bir pargasi haline gelmis, zaman ve mekan fark etmeksizin aglar iizerinden bilgiye erisme ve bir
arada bulunulabilme giiciiyle farkli islevlerde kullanilmaya baslanmistir (Ozpolat, 2022: xv). Boylece
bilgisayar, fare araciligiyla tasarim yapilan bir aracin 6tesinde, i¢indeki her tiirlii medyanin ilave fonksiyonlar
ile kullanildig1 bir ara¢ haline gelmistir (Giir¢inar, 2005: 34). Tasarim araglarinin gelisimine bakildiginda
“araglarindaki yenilikler ve doniisiimler, kendisinden 6nceki araci yok etmemistir. Aksine bir tiir birikme s6z
konusudur. Bu sebeple bugiin temsil araglarina bakildiginda “coklu” bir durum goriilmektedir” (Asar & Cebi,
2018: 125). Tanriverdi Cetin ve Diilgeroglu’na gore (2020: 126-127) araglarin bu ¢oklu ortami bir firsat olarak
goriilebilir. Zira bugiin ¢izim ve resim yapmak i¢in hala eller kullanilsa da teknolojinin getirdigi yeni malzeme
ve ortam kombinasyonlari el ile ¢izim edinimini doniistiirmiistiir (Garcia, 2013: 33). Oncesinde ¢izimle yapilan
eskizler, bugiin kelime istemcilerle fotogerceklik gorselleri olarak iiretilebilmekte bdylece diisiincenin
somutlastirilmasinda tasarimeiya birgok olasilik taninmaktadir (Yildirim & Kavut, 2024: 190). Oyle ki mimari
ciktilar diyagram, metin, fotograf, film, dijital model ve resim olabilecegi gibi bunlarin ¢esitli kombinasyonlari
da olabilmekte hatta medya teknikleriyle bile iiretilebilmekte bdylece daha spesifik ve farkli goriiniimlerde
olabilmektedir. Bu genisleyen olasiliklar alan1 mimari tasarim i¢in biiylik bir olasilik yelpazesi sunmaktadir
(Garcia, 2013: 30). Boyle bir potansiyelde hala geleneksel araglar {izerinden tasarim egitimini yapilandirmak
veya gelisen yeni araglara mesafeli durmak, tasarim egitimine sinirlt bir bakis ortaya koymaktadir.

Tasarim araglarma yonelik yapilan calismalar incelendiginde, araglarin genellikle dijital/sayisal ve
analog/geleneksel ikileminde karsilastirildigi veya tek bir arac iizerinden bilis ¢alismalarinin yapildigi
gorlilmektedir (Bezircioglu Senvenli, 2023: 1; Cakar, 2019: 3; Goldschmidt, 1992: 191; Heidari, 2018: xiii;
Ibrikei, 2019: xiv; Ozbaki, 2016: 3; Pak, 2009: xvii; Yetgin, 2011: xv). Oysa her tasarim araci farkli yontemler
gerektirdigi igin tasarim siirecini farklilastirir (Orbey & Sener, 2016: 179). Herhangi birini digerinin yerine
kullanmak yerine sentezleyerek kullanmak gerekir (Yildinm & Kavut, 2024: 197). Zira ¢agdas tasarim
diinyasinda, 6grencilerin kendini siirekli yenileyebilen dinamik bir tasarim egitiminin uzantisi olabilmesi i¢in
cagin getirisi olan bu fiziksel ve dijital diinya arasindaki sinir ¢izgisinde durarak, her iki tarafa da esit
mesafeden bakmas1 ve biitiinciil bir diisiinme yaklagimi gelistirmesi gerekir (Aydinli, 2005: 14). Bu nedenle
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tasarim egitiminde dgrencilerin farkli araglar kullanmaya yonlendirilmesi ve arag kullanimina yonelik ¢esitli
deneyimler edinmesinin saglanmasi onlarin ¢aga uygun bir diisiinme yaklagimi gelistirmesini saglar.

Bu dogrultuda bu ¢alisma, tek bir araca odaklanan veya dijital/sayisal ve geleneksel/analog olarak araglari
karsilastiran ¢alismalarinin aksine tasarim araglarinin ¢oklu durumunu ve genisleyen olasiliklar alanini tasarim
egitiminde farkl tasarlama edinimleri i¢in dnemli bir potansiyel olarak gérmektedir. Dolayisiyla heniiz yeni
bir 6gretim yaklagimi olan transmedya hikaye anlatimi yaklagimi ¢aligmanin kapsamini olusturan i¢ mekan
tasarimi/ic mimarlik egitimi 6zelinde sorgulanmaktadir. Bu sorgulamalardaki amag, bu yaklasim tasarim
siirecinde kullanilan araglarin ¢esitlenmesine ve tasarlama edinimine katkisini ortaya koymaktadir.

Tasarlama Edinimi

Arag ile tasarlama edinimini agiklamak igin Bezircioglu Senvenli’nin ¢izim ve bilis iligkisine yonelik
acimlanmasina bakilabilir. Bezircioglu Senvenli (2021: 38) arag (¢izim) ve bilis iligkisini giincel bilis teorileri
olan somutlagsmig zihin, genisletilmis zihin, dagitilmig zihin ve enaktif zihin ilizerinden agiklamaktadir.
Somutlagmig zihin, bilisin zihin ve bedenin birlikteliginde olustugunu belirtmektedir. Genigletilmis zihin ise
cevresel siireglerin de biligsel siirecte aktif rol oynadigini, diisiincenin digavurumunun “aktif bir digsallig1”
olusturdugunu, bilisin zihin ve ¢evrenin aktif oldugu birlesik ve soyut bir sistemde olusup yonetildigini
savunmaktadir (Clark & Chalmers, 1998: 7-8). Dagitilmis Bilis, bilisin bireyle sinirli olmadigini, ¢evrede yer
alan insanlara, nesnelere, araglara hatta zamana dagitildigini ve icsel ve digsal siireglerin islevsel iligkilerinde
aciga ciktigini belirtmektedir (Hollan vd., 2000: 175-176). Enaktif bilis teorisi ise eylemin iliskisel olusumuna
vurgu yaparak, bilisi “bir etkinlik bigimi” yani hareket halindeyken ortaya ¢ikan bir etkinlik olarak ele
almaktadir (Hutto vd., 2014: 2). Senvenli (2021: 38) s6z konusu teorilerden referansla, ¢izimin (arag) zihnin
cevredeki aktif bir somutlasmasi oldugunu, bilisin sadece zihinle sinirli olmayip tasarim araciyla kurulan
iligkide olustugunu hatta ¢izimin hem fikrin digsallastirildigi bir dis bellegi hem de bilingli veya bilingsizce
olusturdugu eylemlerle eylemin biligini ortaya ¢ikarttigini belirtmektedir.

Tasarimci aragla diisiincesini gelistirirken/islerken diisiincelerini zihin ve aracin islem yaptig1 yiizeye dagitir
ve bu iki alanin kesisiminde bilgiler i¢ ige gegerek soyut uzami yani biligsel alani olusturur (Bezircioglu
Senvenli, 2021: 5) (Gorsel 1). Burada islenen ylizey bir bilgisayar arayiizli veya bir kagit ortamu olabilirken,
arag bilgisayar yazilimi veya kalem olabilir. Ara¢ hem diislincenin somutlasarak ¢evreye uzantilanmasini hem
de sagladig1 eylemlerle zihnin ve ¢evrenin kesisiminde bilissel alanin olusumunu saglamaktadir. Dolayisiyla
tasarim araci, hem diisiincenin somutlastirildig1 bir dis bellek (materyal) hem de siireci yiiriiten eylemler
dizisidir. Somutlagmis dis bellek, maket, ¢izim gibi diislincenin aktarim bi¢imini tanimlarken, eylemler dizisi,
siirecte arag ile izlenen yolu ifade etmektedir.

gevre algi — ogrenme
islenen ¥ Zihin
lize
e Tasanm Araci
materyal izleri F:‘ bellek izleri
(islenen yiizey iizerinde biligsel (deneyimsel olarak
olusturulmus imgeler) stireg kazanilmig veya égrenilerek

igsellestirilmis imgeler)
Gorsel 1. Tasarlama edinimi

Gorsel 1’de gosterilen tasarlama edinimi bilesenleri, tasarim egitimi baglaminda diisiiniildiiglinde bu
bilesenlerden g¢evreyi, tasarimin deneme-yanilmalarla 6grenildigi tasarim stiidyolar1 olusturmaktadir. Zihin
bileseni ise tasarimci adayini (6grenen-ogrenci) tanimlamaktadir. D’Souza’ya gore (2007: 20), tasarimci
zekas1/zihnini anlamak ve degerlendirmek icin Howard Gardner’in Coklu Zeka Kurami’ndan faydalanilabilir.
Oyle ki tasarim, Gardner’in sekiz zekd alanina fenomolojik bir althik saglamakta ve hepsiyle &rtiik iliski
kurmaktadir (Wang & Joplin, 2009: 10). Bunedenle tasarimei zihnini ¢oklu zeka alanlarimin bir kombinasyonu
olarak ele almaya zemin olusturmaktadir (D’Souza, 2007: 19). Bu referanslarla ¢alismada zihin bileseni ¢oklu
zeka kurami tizerinden agimlanmaktadir.
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Gardner’a gore (2005: 6), zihin sekiz farkli zeka alanindan olusmaktadir. Bunlardan, sézel-dilsel zeka; bireyin
s0zlii veya yazili olarak kelimeleri etkin kullanabilme kapasitesi olup; kisileri ikna etme, bilgiyi hatirlatma,
aciklama veya dilin kendisini tartigmaya agmak igin kullanabilir (Armstrong, 2018: 2). Mantiksal-
matematiksel zeka; sayilart etkin bir sekilde kullanma, sistematik akil yiiriitme, mantiksal argiimantasyon
yapabilme, iliskisel diislinerek dnermeler gelistirebilme ve soyut yapilar anlayabilme becerisidir (Armstrong,
2018: 2). Gorsel-uzamsal zeka; diinyadaki bir imgenin zihinsel temsilini iiretebilme ve bu temsili manipiile
edebilme kapasitesidir (Gardner, 2005: 8). Bedensel-kinestetik zeka; kisinin bir sorunu ¢ézmek veya yeni bir
tirlin ortaya koyabilmek icin gerekli olan viicut kullanimin1 (tiimii veya bir kismi1) yapabilme kapasitesidir
(Gardner, 2005: 8). “Koordinasyon, denge, el becerisi, gii¢, esneklik ve hiz gibi belirli fiziksel becerilerin yani
sira proprioseptif, dokunsal ve dokunsal kapasiteleri de igerir” (Armstrong, 2018: 3). Miiziksel-ritmik zeka;
miizik liretme, icra etme ve takdir etme kapasitesidir (Gardner, 2005: 7). Kisinin bir miizigin ritmine, tinisina,
melodisine, perdesine, ton rengine duyarliligini igerir (Armstrong, 2018: 3). Kisilerarasi-sosyal zeka; insanlart
anlayarak onlarin kigisel farkliliklar1 hakkinda bilgi edinebilme ve bu farkliliklara gore iletisim kurma ve
motive etme becerisidir (Gardner, 2005: 8). Oze doniik-i¢sel zeka; kisinin kendi duygusal diinyasim tanima
becerisidir, giicli veya zayif yonlerinin, isteklerinin, korkularinin farkindaliginda kendi i¢ diinyasina
erigsebilme becerisidir (Gardner, 2005: 8). Natiirist-dogac1 zeka; dogadaki, bitki hayvan, bulut, dag gibi
arasinda ayrimlar yapabilme becerisidir (Gardner, 2005: 8). Bu anlamda kisinin ¢evresindeki farkli tiirleri ayirt
etme ve bunlari siniflandirabilme becerisidir (Armstrong, 2018: 3). Alternatif bir gretim yaklagimi olarak
Onerilen transmedya hikdye anlatimi yaklasiminin araglari/ortamlari gesitlendirerek tasarlama edinimine
katkis1 sorgulandigi ¢aligmada tasarlama ediniminin zihin ve ¢evre bilesenleri sirasiyla ¢oklu zeka alanlari ve
tasarim stiidyolar1 ekseninde ¢dziimlenerek degerlendirilmektedir.

Transmedya Hikaye Anlatimi

Transmedya hikaye anlatimi, hikdye kavrayisinin farkli medya ortamlarinda genisletilmesidir. Her medya
ortami hikaye evreni i¢in yapabileceginin en iyisini yaparak hikayenin yeni bir boyutunu sunar; film anlatisiyla
hikaye Kkitlelere duyurulur, televizyon ve romanlarla genisletilir, oyunla kesfedilir veya eglence parkiyla
deneyimlenir (Jenkins, 2006: 97). Transmedya hikayeciligi, hikdyenin trans medyada genislemesidir. Bu
nedenle daha tutarli anlasilabilmesi igin ilgili kavramlarla iliskisine bakilmalidir (Scolari, 2009: 587-588). En
¢ok atifta bulunulan iki kavram, ¢apraz medya ve multimedyadir (Gambarato, 2013: 83). Maloney’e gore
(2014) multimedya, ¢apraz medya ve transmedya kavramlari arasindaki farki ayirt etmek i¢in medya formunun
ve medya kanallarinin nasil kullandigina bakilabilir. Medya formu, hikayenin kullandig1 dildir; metin, fotograf,
illiistrasyon, hareketli resim, ses, kurgu dis1 grafik, etkilesimli formlar ve daha bir¢ok seyi igerebilir. Medya
kanali ise medya formlarinin cogaltildigi ve erisime acildigr platformlardir; gazeteler, dergiler, kitap,
televizyon, radyo, oyun, web sitesi veya bir mobil uygulamasi yeri alabilir. Multimedya ile hikayeyi anlatmak
icin bir¢cok form kullanilir ve hepsi tek bir kanalda sunulur. Capraz medya ise ayni hikayeyi degistirmeden
bir¢ok farkli medya kanalinda anlatmak demektir. Transmedya hikayeciliginde ise hikdye diinyasina ait bir¢ok
hikaye, farkli medya kanallar1 ve medya formlarindan faydalanilarak iiretilir.

Capraz medya ayni hikayenin farkli platforma uyarlanmasidir. Multimedya, bilgiyi olusturmak i¢in metin,
resim, bilgisayar grafikleri, ses kayitlari, animasyonlar ve videolarin bir kanal {izerinde birlestirilmesidir
(Dudacek, 2018: 29). Transmedya hikayeciligi ise sadece bir medya grubuyla iligkili degildir. Hem dijital hem
de geleneksel medyay1 birlikte kullanmakta ve bu birlikteligin sinerjisinden faydalanmaktadir (Donmez &
Giiler, 2016: 159). Ayrica her anlat1 pargasinin yeni bir sey anlatmasi, dgrenciyi liretime yonlendirmekte,
egitime birden fazla giris noktasi olusturmakta, ¢oklu ve heterojen ortamlarda 6grenmeyi saglamaktadir
(Raybourn, 2014: 480). Dijital ag teknolojileriyle cogalan farkli ara¢ ve ortamlari (sanal-fiziksel) siiriikleyici
deneyim olusturmak i¢in birlikte kullanan transmedya hikayeciligi (Fleming, 2013: 370), farkli ortamlarda
bilginin yapilandirmasini, anlamli ve zorlu deneyimlerin teknolojiyle tasarlanarak aktarilmasini saglar
(Fleming, 2013: 377). Transmedya hikayesi olusturmanin dort asamasi vardir; hikayeyi belirleme, hikaye
diinyasin1 belirleme, deneyimleri belirleme ve uygulama. Hikaye belirleme asamasinda, hikdyede ne
anlatilacagi, hikayelerin amaci, temasi, karakterleri, konumu, zamani, sayisi gibi temel bilesenler belirlenir.
Hikaye diinyas: belirleme asamasinda, hikdyelerin gectigi yer; i¢ mekan, dis mekan, {itopik bir diinya gibi
hikayeyi inandirici kilan ve hikayenin izleyicinin zihninde canlanmasini saglayan unsurlar belirlenir. Ardindan
deneyimleri belirleme asamasinda, izleyici tarafindan bu hikayelerin nasil deneyimlenecegi ve siirece katilim
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icin hangi firsatlarin yaratilabilecegi; gozlemleme, kesfetme, oyun, rol yapma belirlenir. Son asama olan
uygulamada ise, hangi hikdaye pargasinin ne zaman sunulacagi, hikdye parcalarinin siralamasi, zamani,
platformlarinin ne oldugu, birbirine uyumlar1 ve platformlar arasi gegisler belirlenir ve biitiin anlat1 parcalar
Onerilen medya kanallarinda sunulur (Pratten, 2011: 67-68). Literatiirde bu yaklagimimin i¢ mimarlik
egitiminde kullammina yonelik bir calismaya rastlanmamistir. Ilgili tasarim disiplinlerinden, mimarlik
boliimiinde kiiltiir tarihi dersinde faydalanildigi (Winton, 2017), iletisim tasarimi boliimiinde “grafik tasarimi”
dersinin ders isleyis planina uygulandigi (Giirsoy, 2023: 426) ve Ogrencilere transmedya becerilerinin
kazandirilmasinda Instagram uygulamasinin degerlendirildigi (Lopez & Bolinches, 2020: 138) goriilmektedir.
Literatiirden farkli olarak bu ¢alismada, bu yaklagimdan i¢ mimarlik egitiminin sunum agamasinda
faydalanilmasi onerilmektedir. Caligmada sunum, tasarimdan ayri, bir gorsellestirme ve tasarim siirecinde
tiretilen temsillerin organize edildigi bir siire¢ olarak goriilmemektedir. Aksine 6ncesinde “nasil olacaginin”
sorgulandigi tasarimin, belirlenen hedef kitle (izleyici) agisindan “nasil deneyimleneceginin” sorgulandigi,
tasarim siirecinin devam eden son agamasi olarak goriilmektedir. Dolayisiyla tipki tasarimin gelistirildigi diger
asamalar gibi 6grencinin tasarim stiidyosunda izleyici/hedef kitle igin tasarladig1 bir siiregtir.

YONTEM

Calisma nitel arastirma yontemiyle olusturulmustur. Nitel arastirma, olay ve olgularin kisilerce nasil
anlagildigini birgok veri toplama teknigi kullanilarak aragtirmacinin yorumlariyla birlikte degerlendirebildigi
boylece karmasik durumlarin anlasilir bir biitiiniiniin ortaya konuldugu bir arastirma yontemidir (Groat &
Wang, 2013: 218-223). Nitel arastirma desenlerinden biri olan durum g¢aligsmasi ise, arastirmacinin belirli bir
stireci/zamani ele alarak, durumla ilgili goézlem yaptigi, gozlemlerinin yaninda duruma iligkin bilgileri
dokiimanlar, kisiler, basin veya web sayfasi gibi cesitli kaynaklardan da toplayarak bilgi striiktiirii haline
getirdigi bir arastirma desenidir (Ceylan Capar & Ceylan, 2022: 302). Arastirmanin odak noktasi, 6nerilen
transmedya hikaye anlatimi yaklasimin faydalanildigi tasarim siirecidir. Bu nedenle arastirmada durum
calismas1 deseni kullanilmistir. Durum calismasi igin Hacettepe Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Aragtirma Etik Kurulu’ndan 16 Nisan 2024 tarihinde E-44513094-300-00003481113 say1 numarastyla onay
almmistir. Durum ¢alismast, Istanbul Teknik Universitesi I¢ Mimarlik Boliimii, 2023-2024 Bahar Donemi I¢
Mimarlik Proje I dersinde gerceklestirilmis ve dersin tasarim stiidyosu deneysel ortam olarak ele alinmustir.
Arastirmanin 6rneklemini bu derse kayithi 18 6grenci olusturmaktadir. Goniilliiliik esasina dayanan galismada
13 ogrenci arastirmaya katilmayr kabul etmistir. Calismada bu 6grencilerin 6nerilen yaklasimi tasarim
siirecinde nasil kullandiklari, siirecte hangi tasarim araclarini tercih ettikleri gozlemlenmekte ve siirecte
irettikleri her tiirli fotograf, video, pafta, ses kayitlari, etkinlikler veya toplantilar veri olarak toplanarak,
aragtirmacinin gozlemleriyle birlikte degerlendirilmektedir.

Calismada degerlendirme belli asamalari takip etmektedir. Once &grencilerin transmedya hikaye anlatimindan
nasil faydalandiklar1 transmedya hikdye olusturma asamalarima gore analiz edilmektedir. Sonra bu
faydalanmanin gergeklestigi tasarim siirecinde &grencilerin tercih ettigi tasarim ara¢ ve ortamlar1 ortaya
konularak ve araglarindaki farklilagmalarin tasarlama edinimine katkisi, tasarlama ediniminin zihin
bileseninde yarattig1 degisim {izerinden degerlendirilmektedir. Coklu zekd kuramiyla iliskilendirilendirilen
zihin bileseninin ¢6ziimlenmesinde Tablo 1°deki tanimlamalar esas alinmaktadir. Son olarak ise, biitiin
analizler tablo haline getirilerek, tasarimda araglar1 cesitlendirmenin tasarlama ediniminin farklilasmasina
katkis1 degerlendirilmektedir.

Tablo 1. Coklu Zeka Alanlar1 Tanmimlamalari

Sozel-Dilsel Zeka Kisileri ikna etme, bilgi verme, aciklama, hatirlatma, hikdye yazma veya anlatma, Ses kaydetme

Mantiksal-Matematiksel Zekd Kavramsal diisiinme, Iliskisel diisiinme, Soyut ériintiiler tanimlama ve anlamlandirma

Gorsel-Uzamsal Zeka Gorsellestirme, Zihinsel temsilleri disa vurma,

Bedensel-kinestetik zeka Bedenin (tiimiiniin veya bir kisminin) etkin kullanma, el becerileri, koordinasyon, denge

Miiziksel-ritmik zeka Miizigin ritmini, tonunu, tinisi gibi dzellikleri algilama ve ayarlayabilme, ses farkliliklarini ayirt
etme

Kisilerarasi-Sosyal Zeka Kisisel farkliliklara gore diisiince ve tasarim gelistirebilme

Oze Doniik-i¢csel Zeka Kisinin kendi ilgi alanlarim bilmesi ve siirecte kullanabilmesi

Natiirist-dogaci zeka Dogadaki farkliliklar1 ayirt edebilme
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BULGULAR

Durum caligmasina katilan Ogrencilerin ¢aligmalari transmedya hikayesi olusturma asamalarina gore
degerlendirildiginde; 1 numarali ¢alisma karikatiir, video ve pafta anlatilar1 kurgulamistir. Bu anlatilarda i¢
mekan tasarimi anlatilmakta, hikdye evrenini i¢ mekan olusturmaktadir. Bunlardan once karikatiiriin
telefondan sanal ortamda okunmasi ve baglanti linkinden videoya erisilip izlenmesi sonrada siniftaki paftanin
incelenmesi planlanmistir. Izleyicilerin tasarim siirecine katilmasi igin bazi kat plani tefrislerinin gdriinmez
kalemle cizilmesi ve boylece izleyicinin buranin bos olma halini sorgulayarak, nasil olabilecegini diigiinmesi,
deneyimlerken de diigiiniilen tefris ile goriinen tefrisi karsilagtirmasi planlanmigtir (Gorsel 2).

| Karikatiirize anlatim |--->| Video ile anlatim |---)| Pafta ‘

hikdye parcalarinin art arda deneyimi W

A4 \% .
Fiziksel
Sanal ortam Sanal oytam
v v ortlam
Sunum Programi Telefon-Bilgisayar.
) Sunumun
(Canva) (Google Drive) i
Baglanti linki Yaplaielysd

Yénlendirme

Gorsel 2. Transmedya hikayesinin striiktiiri 1

2 numarali ¢aligmada pafta ve ses kaydi tiretilmistir. Hikdye olarak i¢ mekan tasarimi anlatilmakta, hikaye
evrenini tasarlanan i¢ mekan olusturmaktadir. Bu anlatilarin 6nce sinifta asili olan paftanin incelenmesi sonra
telefondan paftadaki QR kodun okutularak ses kaydinin paftaya birlikte incelenmesi planlanmistir (Gorsel 3).

9 Sanal- ->» Miuizik dosyasi

AT Ortam QR Kod
1
i Sunumun
Ortam yapildig
Hikdye pargalarinin e zamanli deneyimi ver

Gorsel 3. Transmedya hikayesinin striiktiirii 2

3 numarali ¢calismada 2 adet pafta, 4 adet video ve gif anlatis1 kurgulanmistir. Anlatilarda hikaye evreni olarak
i¢ mekan kullanilmakta, hikayede kullanicilarinin yasami anlatilmaktadir. Her biri sanal ortamda yer alan bu
anlatilara paftada yer alan baglant1 linklerinden erisilmektedir. Ayrica izleyicinin tasarim siirecine dahil
edilmesi i¢cin mekanin renk kararlariyla ilgili anket yapilmasini planlanmis ancak uygulanmamaistir (Gorsel 4).
Ciinkli 6grenci, sunum asamasinin izleyicinin tasarim siirecine dahil edilmesi i¢in uygun olmayacagini

diisiindiiglini belirtmistir.
Ses kaydi ift Fotograf 1

Video 3 . Y A Fotograf 3
= :
T A AN r.\ N
Fotograf 12 Fotograf 6

Fotograf 10 | Fotograf 9 “ Fotograf 8 I

Hikdye pargalarinin ana platformdan (merkez) deneyimi

e I

< -
© .

Tum anlatilar---Sanal Ortam--- Telefon-

Bilgisayar(Google Drive) () Baglant linki

Gorsel 4. Transmedya hikayesinin striiktiirii 3
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4 numarali ¢alismada pafta, 3 adet video ve bir gif anlatis1 kurgulanmistir. Bu anlatilarda yine i¢ mekan
kullanicilarinin yagami anlatilmakta hikaye evrenini i¢ mekan olusturmaktadir. Anlatilarin hepsi sanal ortamda
olup paftadaki baglanti linklerinden erisilmektedir. Izleyicinin tasarim kararlarina dahil olmas1 i¢in mekana ait
iki farkli Oneri gelistirilmis, bu Onerilerin izleyici oylamasina sunulmasi planlanmis ancak siirecte
uygulanmamistir (Gorsel 5). Ciinkii 6grenci, bu anketle izleyicinin tasarim kararina katilimindan ziyade
tasarlanmis bir Onerinin se¢imine dahil olabilecegini ve tasarim siirecinin sunum asamasi i¢in zaten bitmis
oldugunu belirtmistir.

-
A

[t o J < [

Hikdye parcalarinin ana platformdan (merkez) deneyimi

P Y

—>Baglanti linki

Tdm anlatilar--Sanal Ortam--Telefon-bilgisayar
(Google Drive)

Gorsel 5. Transmedya hikayesinin striiktiirii 4

5 numarali ¢alismada hikaye metni, miizik dinletisi ve pafta anlatilar1 kurgulanmistir. Anlatilarda i¢ mekan
kullanicilarin yasami anlatilmakta ve hikdye evrenini tasarlanan i¢ mekan ve cevresi olusturmaktadir. Once
hikdye metninin sinifta okunmasi, iizerinde yer alan QR kodun telefonla okutularak Youtube kanalinda yer
alan miizik dinletisiyle birlikte okunmaya devam edilmesi ve ardindan smiftaki paftanin incelenmesi
planlanmistir (Gorsel 6).

Miizik
dinletisi

N >

-=> | Pafta ‘

Hikdye pargalarinin es zamanl ve art arda deneyimi

| Hikdye metni

Muzik Listesi Hikdye Metni Pafta
(Sanal ortam) (Fiziksel ortam) (Fizikse|| orta
1 1
A% \% \4
Youtube(Web sitesi) ¢ SunurI1un ~ Sunumun
7 yapildig1 yer 1, yapildigi
OR kod Yonlendirme

Gorsel 6. Transmedya hikayesinin striiktiirii 5

6 numarali calismada bir pafta, ii¢c video ve bir gif anlatis1 kurgulanmistir. Hikayede i¢ mekén kullanicilarinin
yasantist anlatilmakta ve hikaye evrenini i¢ mekan olusturmaktadir. Anlatilarin hepsi sanal ortamda olup
paftadaki baglanti linklerinden erisim saglanmaktadir (Gorsel 7).

Gift H Video 4 ” Fotograf 1

video3 [N N 4 |Foeografz
. N

W ¥ A
Fotogiraf 13 L‘L" ) “A| Fotograf 6
Fotograf 12 L/ :: “-‘ o Fotograf 7
|
Fotograf 11 | v/ \, | Fotograf 8

I Fotograf 10 II Fotograf 9 |

> Baglant: linki

Hikaye parcalarimin pafta Gzerinden (merkezden) deneyimi
Tium anlatilar---Sanal Ortam--- Telefon-Bilgisayar(Google Drive)

Gorsel 7. Transmedya hikayesinin striiktiirii 6
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7 numarali ¢alismada pafta ve video anlatis1 kurgulanmigtir. Hikaye evreni tasarlanan i¢ mekan, hikaye ise i¢
mekan kullanicilarin yagsamlaridir. Her iki anlat1 da sanal ortamda yer almakta ve paftadaki QR koddan videoya

erisilmektedir (Gorsel 8).
------ >

hikdye pargalarinin art arda deneyimi
> Baglant linki

Tim anlatilar--Sanal Ortam--Telefon-bilgisayar (Google Drive)

Gorsel 8. Transmedya hikayesinin striiktiirii 7

8 numarali ¢alisma karikatiir ve pafta anlatis1 olusturmustur. Hikaye olarak i¢ mekan kullancilarinin tanigma,
evlenme ve i¢ mekanlarini tasarlatma siiregleri anlatilmakta, hikaye evrenini bu siireglerin gergeklestigi okul,
havalimani ve tasarlanan i¢ mekan olusturmaktadir. Her iki anlati da simif ortaminda asilarak izleyiciye

sunulmaktadir (Gorsel 9).
Karikatir Kitapgig &

Hikaye pargalarimin deneyimi

Tum anlatilar-------- Fiziksel Ortam

Gorsel 9. Transmedya hikayesinin striiktiirii 8

9 numarali ¢alismada brosiir, katlamali kitap ve pafta anlatilar1 kurgulanmigtir. Bu anlatilarda tasarlanan i¢
mekan anlatilmaktadir. Hikaye evreni kurgulanmamistir. Anlatilardan brosiir ve katlamali kitap, pafta tizerinde
olusturulmus ceplere yerlestirilmis ve hepsinin pafta lizerinden okunmasi ve incelenmesi planlanmistir (Gorsel

10).

| Brosiir I{}l Pafta |t{}-' | Katlamali kitap

Hikaye parcalarinin deneyimi

Tim anlatilar--------Fiziksel Ortam

Gorsel 10. Transmedya hikayesinin striiktiirii 9

10, Ilve 13 numarali ¢alismalarda pafta ve video anlatisi kurgulanmistir. Anlatilarda tasarlanan i¢ mekan
tasarimi anlatilmaktadir. Hikdye evrenini tasarlanan i¢ mekan olusturmaktadir. Once paftanin sinifta
incelenmesi sonra telefondan QR kod ile videoya erisilmesi planlanmistir (Gorsel 11).

| Pafta |———>| Video |

Hikaye parcalarinin ard arda d\f/neyimi

Fiziksel ortam Sanal ortam
Sunumun "l:.’-:«' Youtube (Tasarimciya
5 A4 ait web sitesi)
yapildigi yer)OR kod
Gorsel 11. Transmedya hikayesinin striiktiirii 10-11-13

12 numaral1 ¢alismada brosiir ve pafta anlatis1 kurgulamis olup hikayede i¢ mekén kullanicilarinin yagami
anlatilmakta, hikdye evrenini i¢ meké&n olusturmaktadir. Her iki anlatinin da smifta asilarak izleyiciye
sunulmasi planlanmistir (Gorsel 12).
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Gorsel 12. Transmedya hikayesinin striiktiirii 12
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Durum ¢alismasinda dgrencilerin Onerilen yaklagimdan faydalanirken zorlanmadigi ancak izleyiciyi tasarim
stirecine dahil etmenin sunum agamasi i¢in uygunlugunu; izleyicinin tamamlanmaya yakin bir tasarimda hangi
karara dahil edilebilecegi ve izleyicinin siirece etkisinin ger¢ekte olup olamayacagi noktasinda sorguladigi
gbzlemlenmistir. Ancak bu sorgulamalara ragmen 1, 3 ve 4 numarali ¢aligmalarda, izleyiciyi tasarim siirecine
dahil etmek i¢in Oneri gelistirdigi ama uygulamadig goriilmistiir. Arastirmaci, onerilerin gelistirilmesinin
onerilen yaklasgimin sunum asamasinda uygulanabilirligini gosterdigini diisiinmektedir. Ote yandan bu
Onerilerin uygulanmamis olmasinin ¢grencilerin sunumu, tasarim siirecinin devami olarak degil bitiminden
sonra gelen asama olarak ele almasindan kaynaklanabilecegi diisiinmektedir. Ogrenci calismalarinda
kurgulanan anlatilar, anlat1 igerikleri, tasarim siirecinde tercih edilen tasarim araglart ve desteklenen zeka
alanlar1 Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2. Transmedya hikaye anlaticilig1 yaklasimi, faydalanilan tasarim araglar ve desteklenen zeka alanlari

No Anlat1 Tiirii

Anlati T¢cerigi

Kullamlan Tasarim Araglari

Desteklenen Zeka Alanlar:

Karikatiir Hikiye yaklasgimi hakkinda internet tabanh sunum program S6zel-Dilsel Zeka
bilgi (Canva)
Video Izleyicinin 1gikla paftayr nasil  iki boyutlu anlatim (AutoCAD), Miiziksel-Ritmik zeka
deneyimleyebilecegi diyagram, eskiz ve tefris ¢izimleri, S6zel-Dilsel Zeka
1 fotograf, infografik anlatim (Canva),
Video olusturma programi (Movie-
maker)
Pafta I¢ mekan tasarimi Iki boyutlu anlatim (AutoCAD), Gorsel-Uzamsal Zeka
infografik anlatim (Canva), Adobe
Photoshop, diyagram, eskiz, tefrig
cizimleri, yazilar
Ses kayd1 Izleyicinin  ses  haritastyla  Youtube, yapay zek4, telefon ses Oze-doniik Igsel zeka
paftay1 nasil  kaydetme programi, Movie Maker. Sozel-Dilsel Zeka
deneyimleyebilecegi Miiziksel-ritmik zeka
Natiirist-dogaci zeka
2 Pafta I¢ mekan tasarmi ve Ses Iki boyutlu anlatim (AutoCAD), Adobe Natiirist-dogaci zeka
haritas1 Photoshop, Diyagram, Eskiz Gorsel- uzamsal zeka
Bedensel-Kinestetik zeka
Sozel-Dilsel Zeka
Pafta(A) I¢ mekan tasarimi Adobe Photoshop, yapay zeka Sozel-Dilsel Zeka
uygulamasi, Ug boyutlu anlatim (Skecth Mantiksal-Matematiksel Zeka
up), iki boyutlu anlatim (AutoCAD) Gorsel- uzamsal zeka
Video 1 Hikaye karakterleri Artirllmis gerceklik tasarim programi Natiirist-dogaci zeka
(Unrealty)
Video 2 Hikaye karakterleri Artirllmis gerceklik tasarim programi Natiirist-dogaci zeka
3 (Unrealty)
Video 3 Kumas katlama sesi Youtube Miiziksel-ritmik zeka
Video 4 Kumasgin kesim teknigi Youtube Miiziksel-ritmik zeka
Video 5 Kumasin makine ile dikimi Youtube Miiziksel-ritmik zeka
Gif Hacmin olusumu Ug boyutlu anlatim (Skecth up) Gorsel- uzamsal zeka
Pafta Kat plan1 detay1 iki boyutlu anlatim (AutoCAD) Gorsel- uzamsal zeka
Pafta(A) ¢ mekan tasarim Ug boyutlu anlatim (Skecth up), Sozel-Dilsel Zeka
perspektif, Gorsel diizenleme programi Kisilerarasi-Sosyal zeka
Mantiksal-Matematiksel Zeka
Gorsel- Uzamsal Zeka
Video 1 Hikaye karakterleri Artirllmis gerceklik tasarim programi Natiirist-Dogac1 Zeka
4 (Unrealty)
Video 2 Hikaye karakterleri Artirllmis gerceklik tasarim programi Natiirist-Dogac1 Zeka
(Unrealty)
Video 3 ic mekanin ii¢ boyutlu anlattmi1  Ug boyutlu anlatim (Skecth up) Gorsel- Uzamsal Zeka
Gif Hacmin mevcut halindeki  Ug boyutlu anlatim (Skecth up) Gorsel- Uzamsal Zeka
degisimler
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Hikaye metni

I¢ mekan kullanicilarnin bir
glntl

Yapay zeka uygulamasi

Sozel-Dilsel Zeka
Gorsel- Uzamsal Zeka
Natiirist-Dogaci Zeka

Miizik dinletisi Hikdyenin ana  karakterin  Youtube Miiziksel-Ritmik zeka
5 dinledigi miizikler
I¢ mekan tasarimi Gorsel diizenleme programi, iki boyutlu Natiirist-Dogaci Zeka
Pafta anlatim (AutoCAD) Mantiksal-Matematiksel Zeka
Yapay zeka uygulamasi Gorsel- Uzamsal Zeka
Internet kaynaklarindan edinilmis
gorseller
Pafta Ic  mekin tasarimi  ve Infografik anlatim, Gorsel diizenleme Natiirist-Dogac1 Zeka
kullanicilarin  giinliik rutinleri  programi, Ug boyutlu anlatim (Skecth up), ~ Gérsel- uzamsal Zeka
anlatilmakta iki boyutlu anlatim (AutoCAD).
Video 1 Hikaye karakterleri Artirllmis gerceklik tasarim programi Natiirist-Dogac1 Zeka
(Meta human)
Video 2 Hikaye karakterleri Artirllmis gerceklik tasarim programi Natiirist-Dogac1 Zeka
6 (Meta human)
Video 3 Sanat galerisi agiligt Youtube Gorsel- Uzamsal Zeka
Miiziksel-ritmik zeka
Gif Mekanin ~ plandan  hacme  Ug boyutlu anlatim (Skecth up) Gorsel- Uzamsal Zeka
doniisimii
Pafta i¢c mekan tasarimi Ug boyutlu anlatim (Skecth up), Iki Sozel-Dilsel Zeka
7 boyutlu anlatim (AutoCAD), infografik Gorsel- Uzamsal Zeka
anlatim, Gorsel diizenleme programi
Video Mekan sirkiilasyonu Ug boyutlu anlatim (Skecth up) Gorsel- Uzamsal Zeka
Karikatiir Karakterlerin tanisip  Yapay zeka uygulamasi (Chat GPT) S6zel-Dilsel Zeka
Kitapgig1 evlenmeleri
8 Pafta I¢ mekan tasarimi Gorsel diizenleme programu, iki boyutlu Gorsel- Uzamsal Zeka
anlatim (Autocad), Ug boyutlu anlatim
(Skecth up)
Brosiir Tasarima dair kisa bilgiler Eskiz, Diyagram, perspektif, yaz Bedensel-Kinestetik zeka
Sozel-Dilsel Zeka
Pafta ¢ mekan tasarimi iki boyutlu anlatim (Autocad), Gorsel Sozel-Dilsel Zeka
9 diizenleme programi, maket Gorsel- uzamsal Zeka
Bedensel-Kinestetik zeka
Katlamali Kitap ~ Kitaplik ve detay1 Maket, Eskiz, Diyagram, yazi Bedensel-Kinestetik zeka
Gorsel- uzamsal Zeka
Pafta I¢ mekan tasarimi Yapay zeka uygulamast, iki boyutlu Sozel-Dilsel Zeka
anlatim (Autocad), Gorsel diizenleme Gorsel- Uzamsal Zeka
programi, Ug boyutlu anlatim (Skecth up)
10 Video I¢ mekanin @i¢ boyutlu anlatim1 ~ Ug boyutlu anlatim (Skecth up), fotograf, — Gérsel- Uzamsal Zeka
video olusturma programi (Movie-
Maker)
Pafta ¢ mekan Ug boyutlu anlatim (Skecth up), Iki Sozel-Dilsel Zeka
boyutlu anlatim (Autocad), Gorsel Gorsel- Uzamsal Zeka
11 diizenleme programi
Video ¢ mekanin oturma elemanlart (Movie-maker) Gorsel- Uzamsal Zeka
Miiziksel-Ritmik zeka
Karakterlerin ~ antikaya olan Sozel-Dilsel Zeka
Brosiir ilgileri Eskiz, Gorsel diizenleme programi Gorsel- uzamsal Zeka
12 Bedensel-Kinestetik zekd
Pafta ¢ mekan tasarimi Iki boyutlu anlatim (Autocad), Gorsel Gorsel- uzamsal Zeka
diizenleme programi, Ug boyutlu anlatim
(Skecth up)
Pafta ¢ mekan tasarimi Ug boyutlu anlatim (Skecth up), iki Sozel-Dilsel Zeka
boyutlu anlatim (Autocad), Gorsel Gorsel- uzamsal Zeka
13 diizenleme programi
Video I¢ mekan sirkiilasyonu Ucg boyutlu anlatim (Skecth up), fotograf,  Gorsel- uzamsal Zeka

video olusturma programi (Movie-
maker)

Tablo 2’de siyah olarak belirtilen araglar, 6grenciler tarafindan 6nerilen yaklagimla birlikte tasarim siirecinde
tercih edilen araclardir. Durum c¢alismasinda transmedya hikdye anlatimi yaklagimi ¢alismalari paftaya ek
olarak istenmis, video, karikatiir, ses kaydi, gif, ek paftalar, katlamali kitap ve brosiir anlatilar1 onerilen
yaklagimla birlikte tiretilmistir. Dolayisiyla transmedya hikayeciligi yaklagimi, 6grenciyi paftanin yaninda
farkli anlat1 tiirlerine yonlendirmis boylece siirecte kullanilan araglari gesitlendirilmesine olumlu katki
saglamistir.
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Tercih edilen araglarin tasarim siirecinde desteklenen zeka kullanimlarinda yarattigi farklilagmalarla tasarlama
edinimine katkisim degerlendirmek icin Tablo 2’deki farkli 6grencilerce iiretilen ayni anlati tiirlerinin tasarim
stirecine bakildiginda; video anlatis1 kurgulayan ¢alismalardan 1 numarali projede video, hikayenin bir kismini
anlatmak geri kalan kisminin nasil deneyimlenecegini agiklamak i¢in Movie-Maker programinda iiretilmistir.
Programin video olusturma siireci; fotograflar1 arka arkaya belirli bir zaman dilimi belirterek eklemekten
olusmaktadir. Ogrenci bu programdan faydalanirken, paftanin iizerine diyagram, eskiz ve tefris ¢izimleri
yapmig ve bunlar fotograflayarak miizik esliginde video haline getirmistir. Bu iiretim siirecinde deneyim ve
miizigin ritmini iliskilendirmesiyle miiziksel-ritmik zeka, hikayeyi agiklama ile sozel-dilsel zeka alanlar
desteklenmistir. 10 ve 13 numarali ¢aligmalarda da video olusturmada Movie Maker programi tercih edilmis
ancak 1 numarali ¢alismanin aksine, fotograflar ii¢ boyutlu anlatim programindan ¢ikti olarak alinmistir. Bu
nedenle sadece gorsel-uzamsal zeka kullanimi desteklenmistir. 3, 4 ve 6 numarali galismalardaki video
anlatilarinda, karakterlerin li¢ boyutlu modellenmesi igin bir artiritlmig gergeklik programi olan Unrealty
kullanilmistir. Bu modelleme siirecinde karakterler detaylica tarif edilmis boylece farkliliklarin ayirt
edilebilirligi saglanmasiyla natiirist-dogaci zeka alan1 desteklenmistir. 11 numarali ¢aligmada ise i¢ mekan 3ds
Max ile ii¢ boyutlu olarak iiretilmis ve gorsel-uzamsal zeka kullammi desteklenmistir. 4, 6 ve 7 numarali
caligmalardaki videolar mevcutta iizerinde galigilan skecth up programinda iiretilmistir. 3, 5 ve 6 numarali
caligmalarda ise videolar Youtube programindan se¢ilmis ve miiziksel ritmik zeka kullanimi desteklenmistir.
Dolayisiyla hepsinde anlati tiirli video olsa da siiregte tercih edilen tasarim araglarinin farkli yontemler ve
iiretim siiregleri gerektirmesi ve farkli amaglarda kullanilmasi destekledikleri zeka alanlarini farklilagtirmisgtir.

Karikatiir anlatilarinin tasarim siirecine bakildiginda, 1 ve 8 numarali ¢alismalarda internet tabanli sunum
programi Canva ve yapay zekd uygulamasi ChatGPT tercih edilmistir. Canva programinda begenilen bir
sablonun indirilmesi ve istenilen anlatinin bu sablona goére olusturulmasi gerekiyorken yapay zeka
programinda, programa istenilen sahnenin detaylarinin anlatilmasi (istem/prompt) gerekmektedir. Farkli
iretim siiregleri gerektirse de her ikisi de aracin kullanim amacma gore sozel-dilsel zekd kullanimim
desteklemistir. 5 numarali calismanin hikaye metninde de yapay zeka programi kullanilmis, ancak programdan
karikatiir degil gercekg¢i bir hikdye diinyasi yaratilmasi istenmis ve programa daha detayli bilgi verilmesi
gerekliligi dogmustur. Boylece sozel-dilsel zekanin yaninda gorsel- uzamsal zeka ve natiirist-dogaci zeka alani
da desteklenmistir. Dolayisiyla ayni tasarim araglari kullanilmasimma ragmen, araglarin kullanilma
yogunlugunun ve hedeflenen son {irliniin desteklenen zeka alanini farklilastirdigi goriilmektedir. 9 ve 12
numarali ¢alismalardaki brosiir anlatisinda, 6nce eskiz ¢izimleri yapilmis sonra gorsel diizenleme programina
aktarilarak gorsellerle desteklenerek brosiir haline getirilmistir. Her iki ¢aligmada da eskizde eli etkin kullanma
ile bedensel kinestetik zeka, bir seyi aciklama ile s6zel dilsel zeka kullanim1 desteklenmistir. Tiim bu bilgiler,
transmedya hikayeciligi yaklasiminin tasarim araglarinin kullanimini cesitlendirdigini, her tasarim aracinin
siirecte gerektirdigi yontem, iiretim siireci, kullanim amaci ve hedeflenen son {iriine gore desteklenen zeka
alan1 kullanimini farklilagtirarak tasarlama edinimini cesitlendirdigini dogrulamaktadir.

SONUC

Transmedya hikaye anlaticiligi tasarim egitimi disiplinlerince faydalanilan gilincel bir yaklagimdir.
Gergeklestirilmis olan durum calismasinda bu yaklasiminin i¢ mimarlik egitiminin tasarim stiidyolarinda
tasarim siirecinde kullanilan araglar c¢esitlendirerek tasarlama ediniminin farklilasmasina katkisi, degisen
coklu zeka alanlarina gore degerlendirmistir. Arastirmanin sonucunda, Onerilen yaklagimin 6grenciyi farkl
ortamlarda anlati olusturmaya yonlendirdigi, her ortamin da gerektirdigi farkli ara¢ kullanimiyla desteklenen
zeka alanlarimi farklilastigi ortaya konulmustur. Tasarim araclarinin destekledigi bu farklilagsmalar, tasarimda
ayn1 ara¢ kullanilsa dahi, aracin nasil ve ne i¢in kullanildigina, icerisinde bulundugu diger arag setlerine ve
gerektirdigi liretim yontemlerine gore tasarlama edinimin farklilastigini1 gostermektedir. Dolayisiyla ayni son
iriin dretilse dahi, Ogrencinin tasarim siirecinde kullandig1 tasarim araglart tasarlama edinimi
farklilastirmaktadir. Bu noktada onerilen yaklasim, 6grencilerin, tasarim araglarinin ¢oklu durumunu bir
potansiyel olarak ele almalarina olumlu katki saglamistir.

Transmedya hikayeciligi yaklasiminin faydalanilma siirecinde farkli deneyimler ve deneyim siiregleri
gelistirmeyi destekledigi ve Ogrencilerin siiregte zorlanmadig1 goriilmistiir. Tasarim, disiiniileni denerken
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deneyimlenen bir siire¢ oldugundan Ogrencinin kendisi de tasarlarken bu deneyimleri edinmektedir. Bu
nedenle Onerilen bu yaklasim hem farkli ortamlarda 6grenmenin devam ettirilmesi hem de tasarim
stiildyolarinda kurgulanan tasarimlarin etkin bir sekilde sunulmasinda potansiyeli olan bir yaklagimdir. Ancak,
stirecte dgrencilerin 6zellikle katilime1 deneyimin sunum asamasi i¢in uygunlugunu sorguladigi ama yine de
bazi 6grencilerin izleyiciyi tasarim siirecine dahil etmek igin 6neri gelistirdikleri gézlemlenmistir. Bu nedenle
aragtirmaci bunun Ogrencinin sunumu tasarim siirecinden ayr1 bir agama olarak gorme algisindan
kaynaklandigini diistinmektedir.

Biitiin bu nesnel bilgilere ek olarak geleneksel sunum yaklagimlarinda grenci sunumda tasarimini egitimciye
anlatmay1 amaclar ve olusturdugu biitiin anlatilar1 es zamanli olarak egitimciye sunar. izleyicinin pasif oldugu
bu yaklagimlarin aksine transmedya hikayeciligi yaklasiminda izleyici aktif bir konuma taginmakta, izleyicinin
bilgiyi deneyimleyerek kesfetmesi, sunumu dogrusal olmayan bir akista art zamanli da deneyimleyebilmesi ve
hatta tasarima etki edebilmesi saglanir. Dolayisiyla geleneksel yaklagimlardan daha esnek, dinamik ve ¢agdas
bir yaklasimdir. Diger aragtirmacilar, bu yaklagimin farkli tasarim stiidyolarinda veya diger teorik ve pratik
derslerde kullanimini sorgulayabilir ya da 6grencinin arag¢ bilgisinin bu yaklagimdan faydalanma bigimine
etkisini degerlendirebilir. Bunun yani sira aragtirmanin devami olarak bu yaklagimdan tasarim stiidyosunda
faydalanilmasi durumunda 6grencilerin sunuma ydnelik algilarinda degisim olup olmadig1 incelenebilir.
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