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Proje Sonuç Raporu Özeti 
Proje amacı, yöntemi, faaliyetleri, bulguları, çıktıları kısaca özetlenmelidir. (Özet 12 punto, Times New Roman yazı tipi, 1.5 satır aralığı ve en fazla 400 kelime ile yazılmalıdır.)
	Özet:
Tasarımcılar, erken tasarım evresinde fikirlerini aktarabilmek için geleneksel ortamda araç olarak eskiz yöntemini kullanırlar. Gelişen teknolojiyle beraber teknolojik ürünlerin, donanım, yazılım ve uygulamaların tasarım eylemi ve süreçlerini etkilediği açıktır. Bu bağlamda tasarım yöntem ve süreçlerinde farklı seçenekler ve tercihler oluşmaya başlamıştır. Tasarımcıların tasarım sürecinde geleneksel yöntemin dışında hem bilgisayar ortamını hem de mobil ortamı kullanabiliyor olması ile beraber kullanılan yöntemler de çeşitlenmiş hem tasarımın erken evresinin hem de süregelen evrelerin ilerleyişinde değişim ve dönüşümler görmek mümkün olmuştur. Bu çalışmada, tasarımın erken evresinde sayısal yöntemlerin tasarım sürecini nasıl etkilediği, mobil ortam ele alınarak sorgulanmıştır. Asıl hedef, mimari tasarımın erken tasarım evresinde mobil ortamlarda eskiz sürecinin analizidir. Mimari tasarım eğitime mobil ortam uygulamaları entegre edildiği zaman süreç nasıl etkilenir, öğrencilerin bilişsel aktivitelerinde nasıl etkiler olur bu sorulara cevap aranmıştır. Çalışma kapsamında, mobil ortamda iki adet mobil uygulama seçilerek bir deney ortamı oluşturulmuştur. Seçilen mobil eskiz uygulamaları “Shapr3D” ve “UMake” uygulamalarıdır. Mimarlık Bölümü 3. Sınıf öğrencilerinden oluşan katılımcıların bu iki uygulamayı kullanarak tasarım yapmaları istenmiştir. Bu doğrultuda, mobil ortamda iki farklı eskiz uygulamasının erken tasarım evresinde kullanımının tasarımcının bilişsel sürecine etkisini incelenmiştir. Analiz yöntemi olarak “protokol analizi” yöntemi kullanılmış geriye dönük (retrospective) protokol analizi tekniği ile süreç yürütülmüştür. Analizler sonucunda mobil ortam üç boyutlu eskiz programlarının katılımcıların bilişsel aktivitelerini nasıl etkilediği, kendi değerlendirmeleriyle desteklenerek incelemiştir. Yapılan incelemede, erken tasarım evresinde sürecin tamamen mobil ortamda yürütülebileceği anlaşılmış ve bütün katılımcıların birbirinden çok farklı ve özgün tasarımlar yaptığı görülmüştür. Kullanılan uygulamalarla, çizim üzerinde kolay ve hızlı değişiklik yapılabildiği için tasarımcı, belleğinde canlandırdığı tasarımı üç boyuta dökmekte zorlanmamıştır ve verilen görevi zamanında önce tamamlamıştır. Tasarım protokollerine göre yapılan analizin sonuçlarına bakıldığında iki uygulama için de benzer sonuçlar elde edilmiştir. Ana eylem kategorilerinin kullanım oranları, iki uygulama için de benzerlik göstermektedir. Her iki uygulamada da eylem kategorileri kapsamında çizim eylemi çok fazla kullanılmıştır, benzer eylem kategorileri farklı katılımcılar tarafından birbirlerine çok yakın oranda kullanıldığı gözlemlenmiştir.


