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MİMARLIK FAKÜLTESİNDE EĞİTİMDE ÇAĞDAŞ  MEKAN OLARAK SANAL KAMPÜSÜN KULLANILMASI 

GİRİŞ:

Sanal Gerçeklik  1980 li yillarin sonuna doğru Neuromancer (William Gibson) isimli bilim kurgu romanla birlikte ilk kez dikkat çekmiştir. Sanal Gerçeklik bilgisayarla etkileşim ve iletişimde devrimci bir yaklasim olarak görülmüşken, toplumun gösterdiği ilgi giderek azalmıştır. 

Stefik, (1996) Internet Dreams isimli kitabında, internet kavramı ve kullanımı ile ilgili pek çok metafor kullanır. Bunlara göre internet bilginin süper otoyoludur, kalabalık bir pazar yeridi ve  sanal bir topluluktur. Tüm bu metaforlar internetin geniş kullanımı ile ilgili bir temel ve yön sağlamada kullanılabilir. Sanal ortamların tasarlanmasında bina tasarımına ait pek çok söz ve kavram kullanılmıştır. Bu metafor kullanımları ile mimarlik tasarımı kavramlarının sanal mimariye (Virtual Architecture)  önderlik etmekte olduğunu soyleyebiliriz.(Li, F. & Maher, M.L.)  Sanal mimari, mimari tasarımın elektronik bir  sunumudur. Sanal Mimarlik ta iki temel amaçtan  söz edilebilir. Birincisi, fiziki çevrenin simulasyonu, ikincisi de fonksiyonel bir sanal ortam yaratmaktır. (Maher, M.L., Skow, B. & Cicognani, A., 1999).
Bu calışmada sanal mimarinin bir uygulaması olan Sanal Kampüs ten bahsedilecektir. Sanal kampüsün iki temel amacı vardır.  Bunlar: Eğitim materyaline online ulaşım ve  oğrencilerin birbirleri ile iletişim kurmasına olanak sağlayacak bir yer, bir mekan oluşturma, olarak sıralanabilir. 

Fakülte internet tabanlı eğitimi 3 şekilde kullanmaktadır.

1.Geleneksel ders tabanlı eğitimin online eğitim materyali ile desteklenmesi

Bu amaç için, sanal kampüs geleneksel ders metodlarının bir uzantısı olarak kullanılmaktadır. Sanal Kampüs  serverı eğitmenlere ve öğrencilere web medya asistanlığı yapmaktadır. Öğrenciler web tabanlı iletişimin yanı sıra online eğitim materyaline ulaşabilirler.

2.Yüz yüze eğitim proğramlarını desteklemek

Sanal Kampüs oğrencilerin katilimi ve desteklemesi ile gelişen bir mekanizması vardır. Kampus grup çalışmasını destekleyici özellik taşır.

3. Uzaktan eğitim için her türlü eğitim materyalinin ve iletişimin sağlanması

Dünyanın neresinde olursa olsun öğrenciler derslere kaydolabilir ve eğitim materyallerine ulaşabilirler. 

Aslında bu sıralanan amaçlar, sadece web tabanlı eğitim materyali, email veya elektronik pano ila haberleşme yollarından biri kullanılarak da sağlanabilirdi. Ancak esas alınan unsur, ceşitli multimedia dokümanlarının yer aldığı bir Sanal Kampüs oluşturmaktansa, öğrenme topluluğuna (learning community) bir mekan sağlama düşüncesi olmuştur. Bunu yapmak için de gerçek kampüs metaforu kullanılarak, insanların buluşabileceği, projeleri hakkında konuşabilecekleri, veya tesadüfen  rastlaşıp tanışabilecekleri bir ortam yaratılmaya calışılmıştır.

Webte yayınlanan ders materyaline istenilen zamanda ulaşımın yanı sıra iki çeşit online eğitim senaryosu denenmektedir: Sanal dersler ve sanal seminerler. Bu iki senaryo da geleneksel olarak fiziki sınıf ortamı göz önüne alınarak hazırlanmıştır.  

Bu iki ortamın en büyük farkı, derste öğrencinin herhangi bir hazırlık yapmasının gerekmemesidir. Sadece hazırlanan dersi dinlemesi, not alması  veya soru sorması yeterlidir.   Seminerlerde ise, öğrencinin derse daha önceden belirlenmiş olan bir konuda hazırlanarak gelmiş ve eğitmen kadar aktif rol oynaması beklenmektedir. (Maher, M.L., 1999)
Sanal dersler, genellikle online video konferans teknolojisi veya kaydedilmiş video materyali kullanılarak düzenlenmektedir. Ancak bu durum, yüksek bandwith gerektirmektedir. Bu sebeplerle Sanal Kampüs’ün tasarımında video type dersler bulunmamaktadır. Sanal Kampüsteki dersler için, gerçek bir sınıftaki dersin  ses kaydi yapılmaktadır. Ardından bu ses kaydı bazı parçalara ayrılmaktadır. Her parça için  aynı zamanda görsel bir malzeme de kullanılmaktadır. Bu konu ile ilgili bir slayt veya imaj olabilir. Her imaj ile ses kaydi eşleştirilir, bu kayıtlar ana servera kaydedilir ve onlara uzaktan eğitim alan öğrencilerin yanı sıra, fiziki kampüste bulunan öğrenciler de ulaşabilirler.

Sanal seminerler ise,  hem eş zamanlı  hem de eş zamanlı olmayabilirler. Eş zamanlı olmayan seminerler, bilgisayar destekli panolarda yayınlanır. Seminerler ise belirlenmiş bir takvime  göre,  Sanal Kampüste gerçekleştirilir. Her seminerde bir toplantı başkanı vardır. Toplantı başkanının görevi öğrencileri konuya yönlendirmek,  herkese eşit kendini ifade etme şansı tanımak ve konu ile ilgili slaytları göstermektir. Kullanılan arayüz ise, slayt projektor, paylaşılan bir tahta , yazı yazmak için ayrılmış olan bir alan bulunur.  İletişim bu alana yazı yazılarak gerçekleştirilir. (Maher, M.L., 1999)
Sanal Kampüs Sydney Üniversitesi, Mimarlik Fakültesi’nde hazırlanmış olan  bir online eğitim mekanıdır. Bu mekan aynı zamanda hem kampüs içinde  gerçek zaman  iletişime ve etkileşime imkan vermekte, hemde eğitim  materyaline ulaşımı sağlamaktadır. (Maher, M.L., Skow, B. & Cicognani, A. 1999).
SANAL KAMPÜSÜN EĞİTİM VE ARAŞTIRMA AMAÇLI KULLANIMI

Sanal Kampüs, eğitim  ve tasarım araştırmalarının temelini teşkil eder. Sanal Kampüsün  kullanım amaçlarını aşağıdakı şekilde özetleyebiliriz.

1. Sanal Kampüsün Genel Eğitim Mekanı Olarak Kullanılması

2. Sanal Kampüsün Sanal Tasarım Atölyesi İçin Bir Mekan Olarak Kullanılması

3. Sanal Kampüsün Ortak Çalışmalar İçin Bir Mekan Olarak Kullanılması

Sanal Kampüsün Genel Eğitim Mekanı Olarak  Kullanılması:

Lisans ve lisansüstü öğrencileri,  derslere kayıtlı oldukları takdirde, Ana Hol üzerinden, istenilen derse veya çalışma odasına ulaşabilirler. Bu  mekanlar fiziki bina mecazı düşünülerek tasarlanmıştır. Ana holden 5 ayrı mekana ulaşılabilir. Bunlar: Ofisler, derslikler, kaynaklar, profesyonel çalışmalar odası ve konferans odasıdır. Ders tabanlı kurslar için  öğrenciler Dersliklere giderler, fiziki dersliklerin aksine her ders için ayrı oda vardır.  Şu an da Sanal Kampüs’te verilen dersler asağıda sıralanmıştır:

· Tasarımda ArchiCad-Giriş

· Tasarımda AutoCAd-Giriş

· Web Site Tasarımı

· Expert Sistemleri

· Renk Tasarımı1

· Renk Tasarımı2

· Tasarımda Digital İletişim

· Tasarımda Yapay Zeka

· Sanal Mimarlik

· Hipermedya

Arayüz Tasarımı: 

Sanal Kampüs arayüzü ikonlar ve hiperlinklerin kombinasyonu ve telnet penceresinde yer alan komutlardan oluşur. Web browseri ve telnet penceresi standarttır ve herkes ulaşabilir.

1.Sergi Alani: Bu çok fonksiyonlu pencerede , odalar arasinda gezinilebilir, nesneler incelenebilir, notlar okunur. Tüm bunlar linklere tıklayarak yapılır. Her oda farklı kullanım amacına uygun olarak farklı  nesne içerir. Örneğin, dersliklerde, tahta ve kitaplık bulunur. Sergi alanında ayrıca, slayt projektor ekranı gibi bazı araçlarda bulunur.

2.Ikon Alani: Sanal Kampüste yer alan pek çok ikona bu pencereden ulaşılabilir. Örneğin: Oda görünüşü, slayt projektor, tahta, kitap, mail ikonu,  yardım gibi.

3.Yazi Alani: Temelde telnet kullanılarak sağlanan yazı tabanlı bir penceredir. Ortamda yer alan tüm iletişim buradan izlenebilir.

4. Yazı Yazma Alanı: Kullanıcının komutları girdiği veya diğer kullanıcılarla iletişim kurduğu penceredir.

Dersliğe ilk girildiğinde görünen , yazı olarak odanın tanımı, 2d veya 3d formunda olabilir. Bu bolumde egitim ile ilgili her tulu materyal yer alir.Ayrica o an odada bulunan kisilerin listesi de vardır. Kişiler genellikle sanal kisilikler olarak belirirler. Her sayfanin bir iletişim bölümü vardır. Gerçek zamanda yazışarak iletişim kurulabileceği gibi, mesaj panolarıda iletişim için kullanıla bilirler. Sınıfın sol tarafındaki kolonda bir dizi ikon bulunur. Bunlar sayesinde bazi proğramlar indirilebilirler. Bu proğramlar bir sınıfta kullanılan gereçler gibidir, örneğin, slayt makinesi veya tahta gibi...Bunların yanı sıra birde Kurs materyali linki bulunur: WebCT

WebCT, kurs materyallerinin web sayfaları olarak indirilmesine olanak sağlayan bir yazılım paketidir. Ders materyalinin yanı sıra pek çok küçük proğramları da barındırır. Örneğin: Hesap makinesi, mesaj panosu, kurs içeriği, ödev teslimleri, sınavlar...gibi.

Sanal Tasarım Atölyesi

Active World, (http://www.activeworld.com/)  3 boyutlu bir sanal ortamdır. (http://www.arch.usyd.edu.au/kcdc/aw/get_started/index.html) Active World serveri üzerinden gerekli proğramı indirdikten sonra, bu ortamdaki Sanal Tasarım Atölyesine girilebilir. Kişiler turist olarak bu sanal ortama girdikten sonra göç ederek bu ortamda bir yer edinmiş olurlar, daha sonraki ziyaretlerinde de aynı isim ve geçiş numaralarını kullanarak, ortama katılabilirler. Kişiler avatar ismi verilen  insan biçimli görsel karakterlerle temsil edilirler. Ekranın solunda mevcut dünyaların listesi, yardım sayfaları, telegram, iletişim linkleri vardır. Ekranın en altında gerçek zamanlı iletişimi sağlamak amacı ile ayrılmiş olan bir alan vardır. Bu alan sayesinde yazışarak iletişim sağlana bilir. Ekranın sağ tarafındaki kolonda ise web linklerini görmeye yarıyan bir sayfa bulunur. Bu 3 boyutlu ortam içinde avatarlar sayesinde klavyedeki bazı tuşlar yardımıyla, gezinmek, bir yerden bir yere gitmek, çeşitli eğitim materyaline ulaşmak  veya diğer insanlarla buluşmak mümkündür.

Sanal Tasarım Atölyesi, bu mekan içinde tasarlanmış olan bir sanal dünyadır. Bu dünyada öğrenciler 3 boyutlu oda biçimli sınıfları ziyaret edip işaretleri ve linkleri takip ederek derslerini izlerler. Sorularını yine bu iş için ayrılmış panolara yazarlar ve ödev teslimlerini de yine bu iş için ayrılmış olan özel panolara ftp kullanarak kendi dosyalarını yükleme yoluyla yapabilirler. Bu panolar servera yüklenen dosyaya ulaşımıda sağlarlar. Panoya basitçe tıklayarak web linkine ulaşılabilir. Tüm bu iletişimler sırasında kişilerin koymuş oldukları her türlü eleman  ancak o kişi veya  teknik personel tarafından değiştirilebilir veya silinebilir. Böylece öğrencinin çalışmasının güvenliği sağlanmış olur. 

Sanal Kampüsun Ortak Calışmalar İçin  Bir Mekan Olarak Kullanılması

Sanal Kampüs bilgisayar destekli ortak çalişma mekanlari içinde kullanılmıstır. (Maher, M.L., Simoff, S., Cicognani, A. 1999; Gabriel, G. & Maher, M.L., 1999).   Bu calışmalar tek başına çalışma ile grup olarak çalışma arasındaki farklari araştırır ve model üretmeye çalışır.

Çalışmalarda bir tanesi  sanal kampüsteki tasarim aktivitesini mekan metaforu ile açıklamaya çalışır. (Maher&Simoff 1999). Sanal kampüsü diğer sanal collaborative ortamlarda ayiran ozelligi masaüstü (desktop) metaforunu kullanmış olmasıdır. Sanal Kampüs sadece bir mekan hissi yaratmaz, aynı zamanda da mekan içindeki kişiye bir de kimlik kazandırır. Tasarimci avatar olarak belirir. Iki ayrı yaklaşım collaborative tasarim ortaminda kullanilmistir. Bunlardan birisi, tasarım ofisi ve diğeride tasarımın içinde tasarimdir. Tasarım ofisi yaklasımı sanal tasarım ofisi geliştirilmesini içerirken, tasarım içinde tasarım, model tasarımında collaborative mimarlık tasarımının geliştirilmesini içerir.

Sonuc

Bu sunumda Sydney Üniversitesi’de 1997 yılından beri uygulanan Sanal Kampus deneyiminden bahsedilmiştir. Sanal kampus sanal dünya kavramının uygulanılmaya çalışıldığı bir ortamdır. Ortak çalışma ve işbirliği ile uzaktan eğitimin gerçekleştirildiği bir ortam olarak Sanal Kampus gelecek calışmalara örnek teşkil edebilecek bir tasarim olarak görülebilir. Universitenin KCDC adı verilen araştırma merkezi, Sanal Kampüs, Sanal Dünyalar, Ciberdünyalar, Cognition gibi daha pek çok konuda araştırmaların sürdürülmesinde öncülük etmektedir. (http://arch.usyd.edu.au/kcdc) Sanal Kampüs her sene oğrenciler arasinda yapılan anketlerin sonuçları ışığında geliştirilmekte ve bu şekilde oldukça dinamik bir yapı kazanmaktadır.
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