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Giliniimiizde, proje asamasinda bulunan mimari fikirlerin misteriler tarafindan algilanmasi
geleneksel temsil yontemleriyle gerceklestirilmektedir. Mimari tasarim siirecinde, miigterilerin tasarlanan
mekani dogru anlamas: sarttir. Tasarlanan fikirlerin ya da mekanlarin kullanici ile bulusmasi noktasinda
iletisim kaynakl birgok sorun yasanmaktadir. Bu sorunlar kullanicinin tasarimi yanlis algilamasina ya da
hi¢ algilayamamasina sebep olmaktadir.

Mekéanin algilanmasinda, tasarima uygun, anlasilir ve net bir gorsellestirme teknigi ile birlikte
sanal gerceklik teknolojisinin saglamis oldugu mekan icerisinde serbest dolagim imkanini da kullanarak
potansiyel kullanici olan miisteriler ile mimar ve mimari tasarim arasindaki iletisim sorunu ortadan
kaldirilabilir.

Dijital mekanin sanal gergeklik kullanilarak deneyimlenmesi sirasinda algiy1 etkiyen unsurlar
olarak egitim diizeyi ve cinsiyet tespit edilmis ve bu unsurlarin etki diizeyleri aragtirilmistir. Deneyler,
gorisme yontemi kullanilarak yapilmis ve veriler elde edilmistir. Veriler incelenerek ¢ikarimlarda
bulunulmustur.

Sanal gergekligin iletisim evresinde kullanilmasi sonucu kullanici ile heniiz fiziksel olarak insa
edilmemis mekan (tasarim fikri) arasinda etkilesim saglanarak tam sarmalanma etkisi altinda insa edilmis
gibi algilama s6z konusudur. Bu yontem Sanal ger¢ekligin ii¢ temel unsuru olan sarmalanma, etkilesim ve
hayal giiciinii biinyesinde barindirmaktadir. Uretilen sistem daha nitelikli ve kullanici talepleri ile 6rtiisen
mimari tasarimlarin {iretiminde bir yontem olarak kullanilabilecektir. Mekanin sanal gergeklikle
deneyimlenmesi, mimari tasarim siirecine katki saglayarak zaman, ekonomi ve nitelik anlaminda artt
deger sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Algi, iletisim, Mimari Tasarim Siireci, Miisteri, Sanal Gergeklik,
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Nowadays, clients perceive architectural ideas that has not been built yet, via traditional
representation methods.

It is important that client understand correctly while experiencing designed space. There are lots
of problems emerges while users experiencing the design ideas and designed spaces. These problems
cause the users not understand or misunderstand the design.

In the perception of the space, communication problems can be eliminated between potential
space users as customers, architects and architectural design by using relevant, perceptible and clear
visualization technique with virtual reality walk-through experience.

The level of education and gender was determined as the factors affecting perception while
experiencing the digital space with virtual reality. The impact levels of these factors have been
researched. Experiments were conducted using the interview method and data were obtained. Inferences
were made by examining these data.

Interaction between the user and the digital space can be made with using virtual reality in
communication phase of architectural design process. So user can perceive the space like it was built and
real. This research method has the three key elements of virtual reality: immersion, interaction and
imagination. This can be used as a method for architectural ideas to accomplish more qualified and more
compatible designs with user demands. The experience of place with virtual reality contributes to the
architectural design process and adds value in terms of time, economy and quality.

Keywords: Architectural Design Process, Client, Communication, Perception, Virtual Reality



ONSOZ

Dijital donilisiim yasamin her alanina etki eden bir durum haline gelmistir. Bu
doniisimden mimarlik ve tasarim ile i¢ ice olan yasantilarimiz da etkilenmektedir.
Dontisiimiin bir pargasi olarak giincel teknolojileri takip etmek ve bu geligsmeleri
mimarlik alaninda uygulayarak gelisime katki saglamak ve dolayisiyla topluma faydali
olabilmek yola ¢ikis noktam ve temel arayisim olmustur. Bu kapsamda, mimari tasarim
stirecinde mimar ve miisteri arasindaki iletisim evresinde mekani algilamama ya da
yanlis algilamanin sebep olacagi durumlar ve geri doniislerin getirecegi zaman, emek ve
maddi kayiplarin en aza indirgenmesi lizerine odaklanarak ¢alismami gergeklestirdim.
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Kisaltmalar

3D
APK
BIM
CAVE
CPU
CRT
DSLR
GPU
HMD
HTC
LCD
OLED
PC
SDK
SLR
VIO
VR
VRML

KISALTMALAR

: 3 Dimensional

: Android Package

: Building Information Modeling

: Cave Automatic Virtual Environment
: Central Processing Unit

: Cathode Ray Tube

: Digital Single-lens Reflex

: Graphics Processing Unit

: Head Mounted Display

: High Tech Computer

- Liquid Crystal Display

: Organic Light-emitting Diode

: Personal Computer

: Software Development Kit

: Single-lens Reflex

: Virtual Input / Output

- Virtual Reality

- Virtual Reality Modeling Language



1. GIRIS

Gegmisten gilinlimiize, yasamin degisen ve gelisen yapisi, insan1 ve dolayisiyla
etkilesim halinde bulundugu bir¢ok alani beraberinde etkilemektedir. Teknolojinin bu
degisimdeki rolii kiiciimsenemeyecek seviyededir. Bundan dolay1 teknoloji alaninda
atilan her adim, yapilan her ¢alisma ve gelistirilen her iriiniin dogrudan kullanic ile
bulusmasi kilit role sahiptir. Bu gelisim kavramsal boyutta ger¢ek ve sanalin arasindaki
smirlarin giderek siliklesmesine sebep olmaktadir. Kavramsal sinirlarda meydana gelen
bu yok olus sonucunda gergek ile sanalin etkilesimi artmakta ve bu etkilesim mimariye
de yansimaktadir. Mimari ve tasarim baglami insan ile dogrudan etkilesim halindedir.

Her insan, kullanici roliine biirlinebilen bir yasam tasarimcisidir.

1.1. Amag, Onem ve Kapsam

Mimari tasarim siirecinde de bilgisayar teknolojilerinin kullanim1 her gecen giin
artmaktadir. Giinlimiizde, mimari tasarim siirecinin iletisim evresindeki yaygin
kullanim, tasarim fikirlerinin dijital ortamda temsilini bilgisayar yardimi ile sabit
gorseller ya da sabit gorsellerin art arda dizilmesi ile olusturulan hareketli animasyonlar
yardimu ile kullaniciya sunulmasi bi¢gimindedir. Teknolojinin kullaniminin artmasi ile
kullanic1 algisinda iyilesmeler oldugu bilinmektedir. Ancak tasarlanan mekani bir
monitor yardimi ile etkilesimsiz olarak izlemek, mekani dogru algilamak icin yeterli
olmadig1 gibi eksik ve hatali algilanmasina sebep olmaktadir.

Arastirma kapsaminda mimari tasarim siireci ve bu siire¢ icerisinde yer alan
iletisim asamasi incelenerek, bu asamada karsilagilan problemler tespit edilmis ve tespit
edilen problemlere ¢6ziim Onerileri olusturulmustur. Mimari tasarim siirecinde, mimar
misteri iletisiminde bir ortak platform gorevi {istlenen mekansal anlatim tekniklerine
sanal gergeklik donanimi kullanilarak yeni bir perspektif olusturulmasi ve kullanicinin
da tasarim siirecine dahil edilmesi amaglanmistir. Mimar miisteri etkilesiminde sanal
gercekligin kullanimi ile potansiyel kullanicilar olan misterilerin de tasarim siirecine
etkin bir bicimde dahil edilmesi saglanacaktir.

Bu ¢alisma kapsaminda asagidaki temel amaglara odaklanilmistir:

- Literatiirde belirtilen, mimari tasarim siirecinde mimar miisteri etkilesiminde

iletisim kaynakl1 sorunlara ¢dziim onerisi getirilmek,



- Arastirma, mimari tasarim siirecinin iletisim asamasinda Sanal gergeklik
teknolojilerinin kullaniminin etkilerini belirlemek,

- Kullanicinin bireysel 6zelliklerindeki farkliliklardan kaynaklanan dijital
mekani algilama durumu sorgulamak,

- Kullanicinin sanal gergeklik ortaminda mesafe algist Olgiilerek, uzaklik-
yakinlik ve oran algisina bakmak ve bu sayede insa edilmeden mekana ait biiytikliik ve
oransal degerlendirmenin kullanici tarafindan algilanmasi gergeklestirmek,

- Kullanicilarin sanal ger¢eklik ortami kullanilarak heniiz proje asamasinda olan
mekanin insa edildigindeki halini deneyimlemeleri ve kullanici ihtiyaglarini karsilama
durumunun mekan insa edilmeden tespit edilmesi saglamak ve bu durum neden sonug
iligkilerini belirlemek,

- Mekanin sanal gerceklik ile deneyimlenmesinin ardindan bireyde mekana ait
kalicilik ve etki sorgulamasi yapilarak algilama ve etkilenme diizeyini belirlemek ve bu
sayede mimari tasarim siirecinin iletisim evresinde kullanicinin mekan ile etkilesimine
etkiyen kriterlerin tespiti gergeklestirmek,

- Mimari tasarim siirecinde mimar ve miisteri arasindaki iletisim evresinde
mekani algilamama ya da yanlis algilamanin sebep olacagi durumlar ve geri doniislerin
getirecegi zaman, emek ve maddi kayiplari en aza indirgemektir.

Arastirma kapsaminda literatiir bulgularindan yola ¢ikilarak tespit edilen iletisim
kaynakli sorunlara iretilen sistem ile ¢oziim Onerisi gelistirilmistir. Bdylece mimari
tasarim siirecinde potansiyel kullanici olan misteriler tasarimi dogrudan fiziksel
ortamda insa edilmis gibi sanal ortam igerisinde tam sarmalanma etkisi altinda
deneyimleyerek mekant dogru algilayabilecek, taleplerini mimara iletebilecektir.
Mimari tasarim siirecinde elde edilmek istenilen uygun tasartm Ve maksimum
memnuniyet kullanicinin = siirece dogrudan ve etkin olarak dahil olmasi ile

gergeklestirilebilecektir.

1.2. Yontem

Arastirma kapsaminda mekan, mekan algisi, sanal ger¢eklik ve mimari tasarim siireci
lizerine temel kavramlar arastirilmistir. Fotograf, sinema ve oyun mekanlar1 hakkinda
aragtirmalar yapilmig ve bu mekanlarin mimari anlamlari incelenmistir. Algiya ve

temsile alternatif bir yaklagim ortami sunan sanal gerceklik {izerine arastirmalar



yapilmis ve incelemelerde bulunulmustur. Mimari tasarim siireci incelenmis ve temsil
yontemleri hakkinda aragtirmalar yapilmistir.

Projede kullanilacak mimari mekan; proje asamasi tamamlanarak yapim asamasina
gegilecek olan bir konut yapisidir. Bu yapi biinyesinde yer alan bir daire segilerek
mimari projesi tlzerinden dijitallestirme calismalar1 yapilmigtir. Dairenin ¢izimi
AutoCAD ortaminda 2 boyutlu olarak mevcutta bulunmaktadir. Bu mevcut ¢izim
tizerinde cesitli diizenlemeler yapilarak 3 boyutlu modelleme islemleri i¢in hazirlik
yapilmustir. Hazirlanan 2 boyutlu ¢izim 3 boyutlu modelleme programlar: (SketchUp)
yardimi ile kati model haline getirilmistir. Uretilen ii¢c boyutlu model iizerinde
gercekeiligi artirma amagh olarak doku ve malzeme kaplamalar1 gergeklestirilmistir.
Kat1 model olarak tiretimi gergeklestirilen, doku ve malzeme kaplamalari yapilan dijital
mekan, sanal gerceklik ile uyumlu olarak calisabilmesi ve bir uygulama haline
doniistiiriilebilmesi i¢in Unity oyun motoru uygulamasi ile diizenlemeler yapilmigtir. Bu
diizenlemeler doku kaplamalarindaki ayarlamalar, statik ile dinamik aydinlatma ve
gercekgi  gorsellestirmedir.  Ayrica uygulamanin  kullaniciya  deneyimletilmesi
asamasinda kullanilacak olan sanal gergeklik donaniminin kisithiliklarindan kaynakli
olarak gecikme ve takilmalari Onleme amagli olarak optimizasyon ayarlamalari
gerceklestirilmistir. Ardindan deneyimleyecek kullanicinin sanal gerceklik donanimi
vasitasi ile mekanla etkilesim kurabilmesi i¢in Microsoft Visual Studio uygulamasinda
C# kodlama dilinde gerekli olan kod yazma islemleri gerceklestirilmistir. Kodlama
islemleri bitmesi ile birlikte Unity programinda disa aktarim islemi yapilarak sanal
gergeklik donanimi ile uyumlu bir uygulama hazirlanmigtir.

Hazirlanan dijital mekan insa edilecek olan fiziksel mekanin projesinin potansiyel
kullanictya sunulmasinda kullanilmugtir. Uretilen tasarim, mimari tasarim siirecinin
iletisim asamasinda Kullanic1 ile etkilesim kurmustur. Onceden hazirlanmis sorular
goriisme teknigi uygulanarak katilimcilara sorulmus ve yamtlari kaydedilmistir.
Boylece katilimcilarin tepkileri ve hazirlanan sorulara verdikleri yanitlar1 bilimsel veri

niteliginde degerlendirilebilmistir.

Yapilan ¢aligmadaki siirecler 6zetle;
- Literatiir arastirmasi,
- Dijital mekanin hazirlanmasi,

- Dijital mekanin deneyimletilmesi ve goriisme teknigi ile verilerin kaydedilmesi,



- Elde edilen verilerin degerlendirilerek sonuglarin ¢ikarilmasi ve bulgularin elde

edilmesi,
bi¢iminde olmustur.
Arastirma kapsaminda mimari tasarim siirecinin mimar ve miisteri arasindaki iletisim
evresinde sanal gerceklik donanimi kullanilarak tam sarmalanma etkisi altinda mekanin
deneyimletilmesi durumunda;

- Kullanicinin dijital ortama yatkinligini,

- Boyutsal algiy1 ve kullanici tercihlerini,

- Sanal gergekligin mimari temsil araci olarak etkililigini,

- Kullanic1 gereksinmelerini ve farkindaligi,

- Sanal gergeklik sarmalanma etkisini,

- Tletisim sorunlarina ¢6ziim iiretme durumunu

6lgmeye yonelik olarak hazirlanan sorular ile goriisme gergeklestirilmistir.



2. KAYNAK ARASTIRMASI

Literatiirde yapilmis olan c¢aligmalar incelenerek arastirma ig¢in kaynak
olusturarak yol gostermesi igin ugragilmistir. Bu kapsamda degerlendirilen ¢aligmalar
iki bolimde incelenmistir. Birinci bolimde yer alan kaynaklar sanal gergeklik sistemi
kullanilarak gercgeklestirilmis olan c¢alismalardir. Bu kapsamdaki caligmalarin
incelenmesi sonucu iiretilecek olan sanal gergeklik sisteminin nitelikleri hakkinda bilgi
sahibi olunmus ve ¢ikarimlarda bulunulmustur. Bu bilgilerden ve g¢ikarimlardan yola
cikilarak sanal gergeklik sistemi kurgulanmistir. Bu kaynaklar Kkarsilastirmali olarak
EK-1’de tablolastirilmistir. Ikinci béliimde yer alan kaynaklar ise iiretilen sanal
gerceklik sisteminin mimar miisteri iliskisindeki iletisim sorunlarina ¢éziim tiretmesinin
tespitine yoOnelik goriisme yonteminde kurgulanan sorularin  hazirlanmasinda
incelenmistir. Bu kaynaklar karsilastirmali olarak EK-2’de tablolastirilmistir. Bu
arastirmalardaki degiskenler c¢alismanin degiskenleri ile benzerlik gostermesinden
dolay1 hazirlanan goriisme sorulari da bu galismalardan elde edilmistir.

Daniel Henry “Sanal Gergeklik Ortaminda Mekansal Algi: Bir Mimari
Uygulamanin Degerlendirilmesi” isimli ¢alismasinda fiziksel mekan ile sanal mekani
karsilastirmistir. Sanal gerceklik kullanilarak mekéansal boyutlar1 6lgmeye yonelik
olarak c¢aligmasinmi yiritmiistir. Ancak hazirladigi deney ortami ile kullandig
donanimlarin monitdr ve stereoskopik gozlik olmasi nedeni ile mekansal boyutlarin
algilanmasinda hatali sonuglar elde etmistir. Mesafeler genellikle gergek mekana gore
daha kiiciik olarak algilanmistir. Calisgmasinda hata miktarinin foto gergekgilik ve detay
miktar1 arttik¢a azaldigini tespit etmistir (Henry, 1992).

Susan Clark, “Iki veya U¢ Boyutlu Grafik Kullaniminin; Mekdni Basarili
Algilama Seviyesine Etkisi” isimli c¢aligmasinda iki ve {i¢ boyutlu grafiklerin
kullaniminin mekanin basarili olarak algilanmasina etkisini arastirmustir. iki boyutlu ve
iic boyutlu nesneler kullanmis ve nesnelerin boyutlar1 ile nesneler arasindaki
mesafelerin tahmini {izerinden ¢aligmasini gergeklestirmistir. Nesnelerin iki ya da ii¢
boyutlu olmalarinin algilamada anlamli bir farkliliga sebebiyet vermedigini
belirlemistir. Ancak detay miktarindaki fazlaliktan dolay1 ti¢ boyutlu nesnelerin daha
etkili sonuglar verdigini belirtmistir (Clark, 1996).

Joshua Macivor Knapp, “Sanal Ortamda Egosantrik Mesafenin Gérsel Algist”
isimli doktora galismasinda deneyimleyen bireyin sanal ger¢eklik ortami igerisinde

bulunan cisme olan uzakliginin tahmini {izerinden arastirmasini gerceklestirmistir. Basa



takilan goriintiileme donanimi kullanilarak gerceklestirilen uygulamada mesafelerin
olduklarindan daha kisa olarak algilandigini tespit etmistir. Uygun bakis agisinin mesafe
tahminlerinde etkili oldugunu belirlemistir (Knapp, 1999).

Gooch ve Willemsen, “Foto gercek¢i Olmayan, Girilebilir Sanal Ortamda
Mekan Algisinin Degerlendirilmesi” isimli makale ¢alismasinda foto gergek¢i olmayan
sanal ortamda mesafelerin Olgiilmesini arastirmislardir. Basa takilan goriintiileme
donanimi kullanilan c¢alismada sabit uzakliklarin tahmininde hatali sonuglarin
algilandig1 belirlenmistir. Foto gercek¢i olmayan ortamlarda da detay miktarindaki
artisin foto gergeke¢i goriintiilere yaklasarak daha tutarli mesafe tahminlerine imkan
sagladig: tespit edilmistir (Gooch ve Willemsen, 2002).

Caitlin Akai, “Ger¢cek Ortam ve Sanal Ger¢eklik Ortamlarinda Derinlik Algisi:
Bireysel Farkliliklar Uzerine Bir Arastrma” isimli ¢alismasinda fiziksel ortamda ve
projeksiyon ile birlikte perdeli gozlik kullanilarak boyutsal algilama {izerine
aragtirmasini  gergeklestirmistir. Katilimcilar sanal ortamda kii¢iik boyutlar1 biiyiik,
biiyiikk boyutlari ise kiiglik olarak tahmin etmislerdir. Spor ve bilgisayar oyunlar ile
ilgilenenlerin sanal ortama digerlerine oranla daha kolay uyum sagladiklari, hizli ve
tutarli sonuglara ulastiklar: belirlenmistir. Erkek katilimcilarin kadin katilimcilara oranla
daha tutarli sonuglar elde ettikleri belirlenmistir. Ayrica sanal gergeklik ortaminda
derinlik algisinin tespitinde egitim seviyesinin etkili bir degisken oldugu tespit
edilmistir (Akai, 2007).

Armbriister ve arkadaslart “Sanal Gergeklik Ortaminda Derinlik Algisi:
Yakin-uzak kisisel Uzayda Mesafe Tahmini” isimli c¢aligmada projeksiyon ve
stereoskopik gozlik kullanarak egosantrik mesafenin tespiti ile ilgili arastirma
yapmiglardir. Deneyimleyen bireylerin tahminlerinde degiskenlik olmasina ragmen
egosantrik mesafelerin 6lgiilen diger nesneler arasi mesafelere oranla daha tutarli
oldugu belirlenmistir. Ayrica uzakliklari 6lgiilen nesnelerin boslukta bulunmak yerine
duvarlar, tavan ve dosemeden olusan kapali bir mekanda bulunmalar1 durumunda daha
dogru sonugclar elde ettiklerini belirtmiglerdir (Armbriister ve ark., 2008).

Nihal Kayapa “Ger¢ek ve Sanal Gergeklik Ortamlart Arasindaki Algisal
Farkliliklarda Gérsellestirmeye Iliskin  Ozelliklerin  Arastirilmasi” isimli  doktora
caligmasinda dijital mekanin ger¢ek¢i goriinmesi durumunda deneyimleyen bireyin
algisina etkisini aragtirmigtir. Gergekei goriinme durumu ve detay miktarindaki artis

mekanin algilanmasinda 6nemli ve pozitif bir etken oldugu belirtilmistir (Kayapa,



2010). Bu ¢alismalardan yola ¢ikilarak mekanin goérsellestirme tekniginin kalitesinin ve
gercekei goriinme durumunun etkisi arastirilmistir:

Muhammed Ali Ornek, “Peyzaj Mimarhgi Egitiminde Bilgisayar Oyunlarinin
Osretim Araci ve Destek Sistemi Olarak Kullanilmasr” isimli doktora calismasinda
sanal gergekligi bir O6grenme araci olarak egitim sistemini destekler nitelikte
kullanilmasii arastirmistir. Bu kapsamda bilginin sanal gergeklik donanimi ile daha
etkili olarak 6grenilebildigi ve 6grenmeyi tesvik edici bir yontem oldugunu belirlemistir
(Ornek, 2016).

Levent Coruh, “Sanat Tarihi Dersinde Bir Ogrenme Modeli Olarak Sanal
Gergeklik Uygulamasimin Etkililiginin Degerlendirilmesi” isimli doktora ¢alismasinda
sanal gerceklik donanimlar1 kullanilarak o6grenciler ile yapmis oldugu algilama,
o0grenme ve Ogrenilen bilginin kaliciligina etkisi ile ilgili arastirma yapmuistir.
Caligmasimin sonucunda sanal gergeklik kullanilarak algiya sunulan bilgilerin daha
kolay ve hizli algilanarak 6grenildigini ve 6grenilen bilginin geleneksel yontemlere gore
daha kalici oldugunun belirlemistir (Coruh, 2011). Bu calismadan yola ¢ikilarak
mekanin sanal gerceklikle algiya sunulmasi durumunda daha kolay anlasilabilen ve
deneyim sonrasinda da kaliciligi daha etkin olarak devam eden bir sistem olusturulmasi
amaclanmustir.

Erdal Devrim Aydm, “U¢ Boyutlu Sanal Gerceklik Ortaminda Mimari Mekan
Temsilinin Gelistirilmesi: Temel Anlam ve Yan Anlam Yaratma” isimli doktora
calismasinda sanal gergeklik ortami icerisinde algiya sunulan aydinlatma tiirii izerinden
aragtirma gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda mekanda homojen aydinlatma ve
dinamik aydinlatma tiirleri kullanilmistir. Dinamik aydinlatmanin algiy1 olumlu y6nde
etkiledigi belirlenmistir (Aydin, 2012). Bu ¢alismadan yola ¢ikilarak olusturulan sanal
gergeklik ortaminin aydinlatmasinda dinamik aydinlatma tercih edilmistir. Mekan
icerisinde noktasal ve diizlemsel dinamik aydinlatmalarin yani sira fiziksel ortamdaki
giinesi temsil eden ‘sun (giines)’ aydinlatma tiirii de kullanilmistir.

John Collins “Mimari Mekdnin Algisal Olgiisii Ve Davrams Kriterleri” isimli
doktora ¢aligmasinda mekanin algisal boyutunu 6l¢meye yonelik bir ¢alisma ortaya
koymustur (Collins, 1969). David Canter de “Mimaride Anlam Caligmasi” isimli
makale c¢alismasinda mekana ait boyutlar1 benzer nitelikteki sorularla arastirmistir
(Canter, 1968). Sule Bahadir “Konut Mekdanlarina Yonelik Kullanict Tercihleri” isimli
calismasinda bireylerin 6zelliklerine gore tercih ettikleri mekanlar1 incelemistir

(Bahadir, 1998). Bu g¢alismalardan yola ¢ikilarak mekan ile bireyin boyutsal algilama



durumunu ve mekanin kullanici ihtiyaglarini kargilama durumunu tespit etmeye yonelik
olarak arastirma yapilmstir:

Vecdi Imamoglu, “l¢ Mekdmin Genisligi” isimli ¢alismasinda mekansal
yerlesimin fonksiyonelligi ve fonksiyonlar arasindaki iligki durumlarini incelemistir.
Ayni zamanda mekan igerisindeki diizenlemelerin birey {izerindeki algisal etkisini de
incelemistir (Imamoglu, 1979). Ilkay Ozdemir “Mimari Mekdmn Degerlendirilmesinde
Mekan Orgiitlenmesi  Kavrami: Konutta Yasama Mekdnlarr” isimli c¢alismasinda
fonksiyonlarin birbiri ile iligskisi ve bu iligki kapsaminda kullaniciya yansimalarim
arastirmistir (Ozdemir, 1994). Bu calismalardan yola cikilarak mekan ile ilgili
fonksiyonlarin yerlesimi ve mahaller igerisindeki donatilarin kullanici tercihlerine cevap
verme durumu arastirilmastir:

Funda Kurak Acici, “Simur Kavram: ve I¢ Mekdan Iliskisi: Yasama Mekdnlar:
Ornegi” isimli ¢alismasinda mekan ile kullanict arasindaki karsihikli etkilesimi
aragtirmistir (Kurak Agici, 2013). Bu ¢alismadan yola ¢ikilarak mekanin deneyimleyen
birey tarafindan tam olarak anlasilmasi sonucu kendisinin yasadig1 bir mekana doniisme
potansiyeli arastirilmistir:

Ahmet Kiiciik “Mimari Tasarim Siirecinde Geleneksel Mimari Ifadeye Sanal
Ortam [fade Ara¢ ve Tekniklerinin Etkisi” isimli calismasinda geleneksel temsil
yontemleri ile bilgisayar destekli temsil yontemleri arasindaki etkilesim ve doniistimii
aragtirmistir (Kiigtik, 2007). Buna paralel olarak tam sarmalanma etkisi altinda sanal
gerceklik teknolojisini yenilik¢i bir yaklasim olarak ele alindiginda, planlar ve
renderlardan olusan temsil yontemi geleneksel olarak degerlendirilebilir. Bu kapsamda
dijital mekani1 deneyimleyen bireyin bu iki temsil ydntemi arasindaki algisal
degerlendirmesi ve boylece sanal gercekligin iletisim sorununa ¢6ziim iiretme durumu
arastirilmigstir.

Ozge Kumoglu Siizer, “Sanal Bir Poliklinik Ortaminda Renk Kullaniminin
Yaslhilarin Gorsel Uzaysal Navigasyonlarina Yardimi” isimli doktora ¢aligmasinda sanal
gerceklik donanimi kullanilarak deneyimletilen dijital mekani olusturan renkleri sicak,
soguk ve notr renklerden olusmasi durumunda mekan igerisinde yon bulma ve hedefe
ilerleme durumunun tespit edilmesi ile ilgili arastirma yapmistir. Basa takili
gorilintiileme donanimi kullanilan ¢alismada nétr renkler olumsuz etkisinin oldugu
belirlenmisken sicak ve soguk renklerde olumlu bir etki gdzlemlenmistir. Ancak sicak
ve soguk renkler arasinda anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Deneyimleyen

bireylerde erkeklerin kadinlara oranla daha az zaman harcayarak daha az sayida hatali



yola saptiklari, daha az tereddiit yasadiklar1 ve daha az yol kat ettikleri belirlenmistir
(Kumoglu Siizer, 2018). Bu calismadan yola ¢ikilarak dijital mekan igerisinde daha
etkin yon bulma ve algilama durumu igin mekan ve nesneler tizerinde doku kaplamalari

olarak kullanilan renklerin notr renkler olmamasina dikkat edilmistir.
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3. TEMEL KAVRAMLAR

Bu boliimde algi, fotograf, sinema, dijital oyun ve sanal gergeklik kavramlarinin

mekan ile kurduklar iligki incelenmistir.
3.1. Alg1 ve Mekan

Algi, cevreye ait verilerin duyu organlarimiz yardimi ile dogrudan ya da dolayli
olarak bilincimizde meydana getirdigi olusumdur. Lang’in tanimlamasia gore algs;
amacli ve aktif bir sekilde ¢evreyle ilgili bilgilerin edinilmesidir (Lang, 1987).

Algilama siireci kapsaminda iki durum séz konusudur. ilk durum cevresel
uyaricilarin duyularla etkilesimini iceren fizyolojik siiregtir. ikinci durum ise bilissel

sire¢ olarak adlandirilan, gevresel uyaricilarin duyularla etkilesiminin  benlikte

Q@ o —Q anva — @ Eviem

yorumlanmasidir (Arnheim, 1951).
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Sekil 3.1. Alg Siireci (Goldstein, 2009)

Algilama siirecinin ilk boliimii duyumsal siireg; cevresel verilerin elde edilmesi
iken ikinci boliim ise elde edilen bu gevresel verilerin bilgiye donilismesi yani zihinsel
stirectir (Lang, 1987). Arnheim ve Lang farkli zamanlarda algiya ait sOylemlerde
bulunmus olmalarina ragmen algilama siirecini benzer bigimde tariflemislerdir (Sekil
3.1). Bu anlamda algi siirecinin ilk evresinde yer alan ve algilayani saran ¢evredeki

birgok uyarandan gelen ¢ok miktarda veri vardir. Bu verilerin tamami duyular yardim
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ile beynin irdeleme merkezine iletilir. Ancak biitiin bu verilerin incelenip yorumlanarak
bilgiye doniistiiriilmesi miimkiin degildir. Bu nedenle beyin ¢evreden alinan tiim verileri

bir filtreleme islemine tabi tutar (Sekil 3.2).

Sekil 3.2. Cevresel veri ve odaklanilan veri (Goldstein, 2009)

Filtreleme islemi esnasinda o ana kadarki yasanmis olan deneyimler yardimu ile
hangi verilerin birincil 6ncelikli olacagi ve bilgiye doniistiirilecegi hangi bilgilerin ise
arka planda birakilarak bireyin algi kapsaminin disina atilacagi kararlastirilir. Bu siireg
yonlendirmeli ya da yonlendirmesiz odaklanma haricinde istemsiz olarak beyin
tarafindan  gerceklestirilir. Bu secici durum ancak odaklanma esnasinda

yonlendirdigimiz duyularimiz vasitasiyla bilingli hale gelir (Sekil 3.3).

BEYINDEKI ILK UYARI
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Sekil 3.3. Odaklanma ve algilama (Goldstein, 2009)

Arnheim ¢alismalarinda insan algisinin segici oldugunu vurgular ve bu segme
eyleminin aykir1 nesne iizerinde yogunlastigini belirtir. Bu aykirilik durumu ayni

zamanda degisim olarak da adlandirilabilir. Grup igerisindeki degisim dikkat ¢ekicidir
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(Arnheim, 1969). Bu aykirilik bir grup icerisinde odaklanilan cismin farkli bir renge
sahip olabilecegi gibi ayn1 yone dogru gitmekte olan nesnelerin arasindan sabit duran ya
da farkli bir yone dogru hareket eden nesne de olabilir.

Gorme, andaki deneyimi tanimlayan bi¢imdir. Deneyimin 6zii gérme olarak
ifade edilmistir (Pallasmaa, 2011). Bu durum gérme eyleminin algilama igin 6nemli bir
ara¢ oldugunu ifade eder. Gormenin ve bununla paralel olarak algilamanin
incelenmesinde ortaya atilan algi kuramlar1 incelendiginde dort farkli diisiince tiirii
karsimiza ¢ikmaktadir. Duyuya dayali bu algi kuramlari; rasyonalist teoriler, ampirist
teoriler, nativist teoriler ve gestalt teorileridir (Lang, 1987).

Rasyonalist teoriler olarak bilinen akilci teoriler; bilginin kaynaginin sadece akil
oldugunu savunurlar. Rasyonalist teoride duyularla algilanan veriler sadece bir
yamlsamadir. Ornegin, suyun sicak ya da soguk olmasi gergekliktir ve bunu duyular
yardimu ile farkli bigimlerde algilayan bireyler sadece birer yanilsama yasarlar.

Rasyonalist teorilere kars1 olarak Ampirist teoriler ortaya ¢ikarilmis ve bilginin
kaynaginin asil deneyim oldugu savunulmustur. Algilamanin nesnelerin igsellestirilmesi
ile meydana geldigini savunmuslardir. Ornegin, suyun sicak ya da soguk olmasi
algilayan kisiye gore degiskenlik gosterir ve bu durum algilayan kisiye gore gergektir.

Nativist teorilere gore bilgiler dogustan gelir. Deneyimle ulasilan kazanimlardan
da once o bilgilerin zaten benlikte mevcut oldugunu savunurlar. Bu nedenle duyular
yardimu ile algilananlar mevcut gercekligin bir yansimasi olarak betimlenir.

Gestalt teorilerinde ise parga biitiin iliskisi vardir ve biitiin, par¢alarin toplaminin
sahip oldugundan daha fazlasina sahiptir. Alman psikologlar farkli cisimlerden yansiyan
isiklarin goze gelerek beyne iletilmesini ve bu verilerin bilingli bir durum olmadan
kendiliginden gruplanip, basitlestirilip, diizene sokularak algilama isleminin
gergeklestigini soyleyerek Gestalt Kurami’ni bulmuslardir (Hagen ve Golombisky,
2013). Gestalt teorisine gore basit bir organizasyon igerisindeki nesneler goze
carpmaktadir. Goze ¢arpmasi istenilen yani odaklanilmasi istenilen nesne, bu basit
organizasyon icerisindeki diger nesnelere gore oransal ya da baglamsal olarak {istiin
olmalidir. Tasarim organizasyonunun sahip oldugu ilkeler; oran, oranlarin esitliginden
dogan oranti, nesneler arasindaki hiyerarsi, ritim, siireklilik, biitiinliik ve denge olarak
belirtilebilir. Ancak Gestalt teoremine gore algiya etki eden orgiitlenme ilkeleri farklilik
gostermektedir.

Tamamlama ilkesi, biitiiniin bilingaltinda mevcut oldugu durumlarda eksik olan

kisimlarin sanki eksik degilmis gibi tamamlanarak tam olma egilimini agiklar. Boylece
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aslinda mevcut olmayan kismi otomatik olarak beyin doldurur ve gorsel veri anlamli
hale gelerek bilgiye doniisiir. Cizelge 3.1°de gosterilen tamamlama ilkesi boliimiindeki
bi¢gim tamamlanmig bir gorsel olmamasina ragmen goriintiiyli beyin anlamli hale
getirirken deneyimlerden de faydalanarak tahminde bulunur ve eksik kisimlar
tamamlayarak bilgiyi elde eder.

Stireklilik ilkesi, gbziin bir yol izleyerek kopma yasamadan devam etmesini
tarifler. G6z bu yolu takip eder. Kesisim noktalarinda duraklama yapmaz ve siirekliligin
gotlirdiigii odak noktasina kadar istemsiz ilerler. Noktalarin belirli bir diizen dahilinde
yan yana gelisi ile meydana gelen bigime odaklanildiginda noktalar anlamsal bir
bitiinliik dahilinde ¢izgi olarak algilanir. Noktalari olusturan renkler farkli olmasina
ragmen bu durum siireklilik ilkesine baskin gelemez ve bilgiye doniisen gorsel ¢izginin
devamlilig1 bi¢imindedir.

Basitlik ilkesi, goziin ilk olarak basit nesneleri ve diizenli bigimleri algilamaya
yatkin oldugunu belirten ilkedir. Cizelge 3.1°deki basitlik ilkesi gorselinde ilk bakista
g6z bir liggeni algilasa da aslinda olan {i¢ tane dairedir. G6z daireleri oldugu gibi beyne
iletse de beyin bu goriintii tizerinde algisal olarak farklilik olusturur ve gelen goriintiiyii
en basit haliyle anlamli bilgiye doniistiirmeyi tercih eder. Bu basitlestirme eylemi
sayesinde daha az enerji sarf edilerek daha ¢ok veri bilgiye doniistiiriilebilir.

Benzerlik ilkesi, bireyin odagindaki objeleri bir grup veya bir biitiin olarak
gorme egilimini tanimlar. Boylece biitiin algist en hizli ve en kolay bi¢imde
gerceklesmis olur. Bir grup halinde yan yana getirilmis olan yuvarlak ve karelerden
olusan sekilde yuvarlaklar ve kareler ayri ayr1 algilanmaktadir iistelik karelerden 6nce H
harfi dikkati tizerine ¢ekmektedir. Bu da benzer nesneleri gruplar halinde algiladigimizi
gosterir.

Yakinlik ilkesi, birbirine yakin olan nesnelerin bir grup olarak algilanmasi
durumunu agiklar. Benzerlik ilkesi ile i¢ ige olan bu ilkenin farki ise bir araya gelmis
nesnelerin benzer big¢imlerden olusmamasi durumunda bile bir biitiin olusturmasi
durumunu savunmasidir.

Dairesel nesnelerin bir araya gelerek olusturdugu bigimde sadece dikey gruplar
algilanir oysa yatayda ve diiseyde ayn1 miktarda nesne bulunmaktadir. Bunun nedeni
diiseydeki yuvarlak nesnelerin aralarindaki uzakligin yataydaki yuvarlak nesnelere
oranla daha az yani birbirlerine daha yakin olmalarindandir. Birey yakin olan nesneleri

bir grup olarak algilama egilimindedir.



Cizelge 3.1. Gorsel algi kuramlari

Gorsel Algi Kuramlari

Algida Secicilik

Aykir1 nesne dikkat ¢eker.

Rasyonalist Teori

Akil, bilginin kaynagidir.

Ampirist Teori

Deneyim, bilginin kaynagidir.

Nativist Teori

Bilgi dogustan gelir.

Tamamlama Tlkesi

Pragnanz

Siireklilik Tlkesi
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Gestalt teorisyenleri, duyulara dayali bu organizasyon yasalarini1 daha genel bir
cergevede toplamak igin ¢alismalar yapmuslardir. Bu ¢alismalar1 sonucunda Pragnanz
admi verdikleri genel bir yasa bulmuslardir. Pragnanz tanimi mevcut durum igerisinde
miimkiin olan en basit, en siradan, en diizenli ve en dengeli hali algilamak olarak
aciklanir (Wilson ve Keil, 2001). Pragnanz yasasi deneyimlere dayanmaktadir. Bu
nedenle daha oOnceden dencyimlenmis olan nesneler eksik olsalar bile Pragnanz
sayesinde tamamlanarak bir biitiin olarak algilanacaklardir ve anlamli hale
geleceklerdir. Cizelge 3.1’de goriildiigii gibi sadece yarisi bulunan bir nesnenin ne
oldugu sorusuna daha onceden motosiklet gormiis herkes motosiklet olarak cevap
verecektir. Ancak sekilde sadece motosikletin On tarafi goriinmektedir, arka kismi
yoktur. Pragnanz teorisi kapsaminda beyin eksik kismi bireyin daha dnceden kazanmis
oldugu mevcut deneyim bilgisinden faydalanarak tamamlar ve bilgi olarak biitiin
motosikletin algilanmasina izin verir.

Sekil ve zemin iliskisi gevresel verilerin tamaminda bulunan, fon ve figiiriin
birlikte bir uyum igerisinde bulundugunu durumdur. Bir kompozisyon igerisinde aktif
olarak 6n planda yer alan sekli, pasif olarak geri planda yer alan ise zemini olusturur.
Zemin, seklin 6n planda gosterilmesi i¢in lazimdir. Edgar Rubin’e ait gorselde ise
merkeze odaklanildiginda siyah kisimlar fon oldugu i¢in geri planda kalir ve vazo
algilanir (Cizelge 3.1). Ancak merkez yerine siyah karton kisma odaklanilip fon beyaz
olacak sekilde bakilirsa birbirine bakan iki yiiz goriinmektedir. Bu durum sekil zemin
iligkisinin en gii¢lii anlatimlarindandir.

Algi mimari agidan ele alindiginda, algilanan olarak ortaya mekan kavrami
cikmaktadir. Ansiklopedik Mimarlik Sozliigii'ndeki mekan; “Insanin ¢evreden belli bir
olciide aywran ve iginde eylemleri siirdiirebilmesine elverigli olan bosluk.” olarak
tanimlanmaktadir (Hasol, 2002).

Lefebvre’ye gore de mekan sosyal bir tiriindiir, iligkiler ile degisiklige ugramakta
ve iligkileri degistirmektedir (Lefebvre, 1992).

Mekan1 tanimlarken insan1 soyutlamak olas1 degildir. Mekan ile insan siirekli ig
ice olan ve etkilesim halinde bulunan iki kavramdir. insan mekani, mekan da insani
tiretmektedir. Insan, mekan iiretimini kendi benligindeki bilgileri kullanarak ve bu
bilgilerden esinlenerek gergeklestirmekte ve mekana kendinden bir parca katmaktadir.
Gelecek nesillerdeki insanlar da bu mekan ile i¢ ige olduklarindan mekana iiretim

esnasinda katilmis olan parga ile etkileserek bilgi aktarimini1 gergeklestireceklerdir.
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Gegmisten gilinlimiize kadar birgok mekan smiflandirmasi yapilmistir. Bunlar
donemlere, diisiincelere, kiiltiirlere ve baglama gore degiskenlik gdstermistir. Mekan
kavramini bigimsel teorilerin temeli olarak agiklamaya ¢alismak karisikliga yol agar.
Bunun igin ti¢ boyutlu olarak uzayda tanimlanan ¢klid mekani kullanilabilir (Norberg
Schulz, 1963).

Norberg-Schulz siniflandirmasinda mekan; oklid mekan1 ve diger mekansal
tanimlamalar1 iceren mekan teorisi olarak karsimiza ¢ikar. Mekam smiflandirilirken,
pragmatik mekan (pragmatic space), algisal mekan (perceptual space), varolussal mekan
(existential space), bilissel mekan (cognitive space) ve soyut mekan (abstract space)
tanimlarini kullanir ve agiklar:

Pragmatik mekan, faydaci mekan olarak anlasilabilse de aslinda tanim olarak
fiziksel sinirlari ile boyutsal anlamda varligini siirdiiren mekan olarak agiklanmaktadir.

Algisal mekan, algisal dgeleri temel alarak olusan ve kisiden kisiye degiskenlik
gosteren mekandir. Alginin olusmasinda duyulardan faydalanildig: icin algisal mekan
Oznellik igerir.

Varolugsal mekan, yasayan bireyin ig¢inde bulundugu ve giinlik fiziksel
aktivitelerini gergeklestirdigi mekandir. Bu mekan ile yasadigini ve diinyada oldugunu
simgeler. Varolugsal mekani olusturan elemanlar; “merkez/ver, yon/yvol ve alan/bolge”
olarak belirtilir.

Bilissel mekan, kavrama dayali mekéan olarak ifade edilebilir. i¢inde bulunulan
mekani kavrama ve bu mekani duyularla algilama sonucu bireyin zihninde olusan
mekandir.

Soyut mekan ise mekadnin var olmasi i¢in gerekli en az veriyi biinyesinde
barindiran mekandir. Soyut mekan sadece geometrik olarak etrafi gevrili bir bosluk
olabilir. Mekanin varolugsal 6ziitii hari¢ tiim anlamlarindan ve elemanlarindan yalitilmis

halidir (Norberg Schulz, 1972).

“Mekdn stirekli olarak varligimizi sarip sarmalar, mekansal hacim boyunca
hareket eder, bicim ve nesneleri goriir, sesleri duyar, esintiyi hisseder ve
bahgede agan ¢igeklerin kokusunu aliriz. Mekan ahsap ve tas gibi maddesel bir
ozdiir. Ancak dogast itibariyle bicimsizdir. Onun gorsel bicimi, 15tk kalitesi,
boyutlart ve élgegi tamamen toplam bigcimin elemanlar: tarafindan tanimlanan
stmrlarina baghdwr. Mekan kavranip ¢evrelendik¢e ve bir kaliba sokulup

bicimsel elemanlar tarafindan diizenlendik¢e mimarlik varlik kazanir.” (Ching,
2012).
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Mekani algilamamizi saglayan ve duyularimizi kullanarak mekansal verileri elde
ettigimiz algi tiirleri; gorsel algilama, isitsel algilama, kokusal algilama ve dokunsal
algilamadir.

Duyumsal siire¢ kapsaminda mekan algisina etki eden en kapsamli bilgilenme
gorme duyusu ile ger¢eklesen gorsel algilamadir. Mekan igerisinde birbiri ile bagimli ya
da bagimsiz olarak bulunmakta olan gorsel uyaranlar1 algilamamizi saglar. Bu sayede
mekanin hacimsel varolusunun temelinde bulunan genislik, yiikseklik ve derinlik
mesafelerini ve oranlarini, igerisinde bulunan uyaranlar yardimi ile kavramamizi saglar.
Bu baglamda gorme duyusu yakinlik/uzaklik Ol¢iimiiniin de yapilmasini saglar.
Algilama siireci kapsaminda, duyumsal siirecte bilgilerin elde edilip zihne aktarilmasi
sonrasinda zihinsel siire¢ baslar. Zihinsel siirece etki eden faktorler, duyumsal siiregte
edinilen algisal bilgiler ve bireyin daha 6nceki yasanmisliklarindan elde etmis oldugu
bilincinde ya da bilingaltinda bulunmakta olan deneyim bilgileridir.

Mekan ile olusturulan baglanti arttikga ve gelistikce mekanin zihinde olusan
anlamsal karsihigi da artmakta ve gelismektedir. Mekandan iletilen veri niteligindeki
cevresel mesajlar duyular tarafindan alinmakta, gesitli deneyim ve duyu filtrelerinden
gecirilmekte, sonrasinda ise beyne iletilmektedir. Beyne iletilen bu veriler anlam
kazanmakta ve mekan algisini olusturmaktadir (Sekil 3.4). Mekan algis1 bireyden bireye
degisse de temelde ayni mekan igerisindeki ayni noktanin ayni zamana ait mekansal
veriler degisken degildir (Roth, 2000).

Mekansal algi siirecinde bireyin biligsel siirecini olusturan mekansal verilerin
degerlendirilmesi boliimiinde 6grenilmis bilgi, tecriibe ve bunlar1 da etkileyen sosyo-
kiiltiirel etmenler 6nemli birer etkendir.

Bir mekanin anlamimi ona yiiklenen fonksiyon tanimlar. Bu fonksiyon o mekan
ile etkilesimin hangi bi¢cimde ve diizeyde olacagmin 6n tanimlamasidir. Mekan ile

etkilesim o mekandaki hareket anlamina gelmektedir.

GERCEK ALGILANAN
MEKAN S DUYULAR S BEYIN - MEKAN

Cevresel Mesajlar Duyu Filtresi Bilig

Sekil 3.4. Mekansal algi siireci (Roth, 2000)
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Norberg Schulz, mimari mekan baglaminda hareket igin Kullanicinin merkezde
oldugunu ve mekan igerisinde yoOnelimin bedenin hareketlerine baglantili olarak
degistigini belirtir (Norberg Schulz, 1972). Mekan ve algi kavrami yapi olgeginde
tartisilmaya baglanilmig, Schulz ile de kentsel mekandan s6z edilmeye baslanilmistir.
Hareket baglaminda diistintildiigiinde yap1 dlgeginde de kentsel mekanda da baki ve
bakis agsinin degisimi algida degisime neden olmaktadir. Bireyin algilanan mekan ile
konumsal iliskisi mekanin algisina dogrudan etki eder. Algilayanin, algilanan mekéan
icerisinde olmasi ile disinda olmas1 mekansal algida farklilik olusturur. Mekéan i¢indeki
ve disindaki konumunun degistirilmesi de yine mekansal algida farklilik agiga ¢ikarir

(Sekil 3.5).

Sekil 3.5. Algilanan mekan ve algilayicinin konuma bagl iligkisi (Joedicke, 1985)

Sinirlart belirlenmis ve belirlenen bu sinarlar icerisinde kalan bdlgeye ait algi
olusmus ise mimari mekan ortaya ¢cikmistir (Joedicke, 1985).

Mekan algisini etkileyen hareket mekan ile algilayanin konumsal baglamda
etkilesimi olabilecegi gibi ayn1 zamanda konum degiskenini sabit tutup bakis acgisinin
degistirilmesi de hareket olarak etken kabul edilir ve mekana ait farkli verilerin

alinmasina olanak saglar.
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Mekan ile mekani algilayan birey arasindaki etkilesim esnasinda bireyin gorme
alan1 igerisinde bulunan ancak engel nesnelerden kaynakli gérmenin aktif olarak
saglanamadig1 durumlar gerceklesebilir. Boyle durumlarda gérme gergeklesemedigi icin
engellenmis alan igerisinde bulunan ¢evresel veriler alginin disinda kalir. Bu durumda
algilayan bireyin konumunun degistirilmesi ile engellenen alanda algilanamamis ve
sakli kalmis olan mekéansal veriler de algilanis olur. Mekan algist agisindan hareket,
bireye stirekli glincellenen ve biriken veri saglamaktadir. Bu bilgiler beyin tarafindan
birlestirmeler de yapilarak anlamli hale getirilmektedir. Bundan dolayr mekanin
algilanmasinda hareket ve farkli baki noktalari ile bakis agilar1 6nemli bir role sahiptir.
Mekan icerisinde hareket arttikga mekan algist gelisir ve mekéna ait veriler kalic1 hale
gelir.

Mekansal verilerin degerlendirilme siirecinde beyin kiyas yaparak analiz eder.
Kiyas, kaynak ve hedefin birbiri ile karsilagtirilarak degisikliklerin ortaya ¢ikarilmasina
dayanan bir yontemdir. Mimari biiyiikliikler kapsaminda bu kiyas, olgek ve oran
tizerinden yapilir. Birey, mekana ait verileri deneyimlerken, kendisini mekanla iliski
icerisinde olan nesneler ile birlikte degerlendirir. Odakta bulunan nesne yalitiilmadan
algilanir. Bu nesne ¢evresi igerisinde boyutsal ve anlamsal olarak biitiinliik olusturacak
bi¢cimde algilanir. Nesnelerin birbirleri ile konumsal iligkilerine, oranlarina ve 6l¢iilerine
gore mekan algisi degiskenlik gosterir.

Ames odasi olarak adlandirilan mekan igerisinde bulunan iki bireyin de ayni boy
uzunlugunda olmalarina ragmen odanin disindaki belirli bir noktadan bakan t¢iincii bir
bireyin igerideki bireylerden yakin olani biiyiik, uzak olani ise kiigiik olarak algilamasi
saglanmaktadir (Sekil 3.6). Bunun nedeni ise mekansal boyutlarin es Olgiilerde
olmayisidir (Goldstein, 2009). Ames odasinin temel prensibi perspektiften kaynaklanan
boyutsal degisimi mekan igerisinde bulunan yilizey kaplamalarinin yardimi ile
algilatmadan sadece mekan igerisinde bulunan bireyleri algilatmaktir. Bunun sonucunda
da mekanda bir farklilik algilanmazken bireylerin oransal iligskisindeki anormallik algiya
etki eder. Boylece bireylerden biri ¢gok uzun digeri ise ¢ok kisa olarak algilanir.

Mekanin algilanmasinda en dogru ve detayl veri fiziksel olarak o mekan ile
etkilesime ge¢mek bigiminde olmaktadir. Ancak her zaman fiziksel etkilesim miimkiin
olmayabilir. Bu durumda mekani temsil eden araglardan faydalanilarak algilama
gerceklestirilebilir. Geligen teknoloji ile temsil yontemleri de gelismis ve algilama
mekanin temsili ile fiziksel etkilesim seviyesine yaklagmistir. Mekani temsil eden bu

araglardan ilki ve en yaygin kullanilani fotograftir.
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Sekil 3.6. Ames odas1 (Goldstein, 2009)

3.2. Fotograf ve Mekan

Mimarlik alanindaki bilgileri, yapi ile ilgili ¢cevresel ve biitiinsel bilginin sinirl
miktardaki kismini bireysel olarak tecriibe etmemiz olasidir. Ancak edinilen bilginin
biiyilk c¢ogunluguna mimari fikirlerin fotograflar yardimi ile belgelendirilmesinin
sonucunda ulasilmistir. Mimari eserlere ait fotograflar yardimi ile ¢evreye, yapilara ve
mekana ait yeni bakis agilar1 kazanilmistir. Fotograflama tekniginin mimari eserlere
iligkin tasimis oldugu farkli bakis agilari ile gorsel belgeleme anlaminda fotograf,
tasarimcilar i¢in yeri doldurulamaz bir ara¢ haline gelmistir (Apan, 2011). Bireyin
imkanlar1 dahilinde fiziksel olarak mekanda bulunarak mimarlik baglaminda
deneyimleyebilecegi bilgi miktar1 bir tasarimec1 olmak icin yetersiz goriilmektedir. Bu
nedenle fotografin statik de olsa bilgi tutma giicii, yeri doldurulamaz bir kaynak
niteligindedir. Fiziksel olarak gidilemeyen ya da goriilmesi, deneyimlenmesi bulunulan
zaman diliminde miimkiin olmayan mekanlarin ve g¢evrenin fotograflar yardim ile
irdelenmesi miimkiin olmaktadir. Giinlimiizde tarihi yapilardan korunamamis olanlar
ancak fotograf gibi belgeleme yoOntemleri sayesinde deneyimlenebilmektedir.
Fotograflama tekniginin kullanimu ile bilgi ve belge birikimi 6nemli miktarda artmis ve
sozel ifadeler artik somut ve zamandan bagimsiz gorseller halini almistir. Bu sayede

cevresel faktorlerin mekana ve yapiya etkileri arastirilabilir hale gelmistir.
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DSLR makinalar ile nesnelerden yansiyan 1s18in mercekten alinarak dijital bir
islemci tizerine yansitilmasi ve bu islemcinin 15181 pikseller haline doniistiirerek fotograf
olusturulmasi gergeklesmektedir. Olusturulan bu sistem ile dijital fotograf, makinanin
hafizasina ya da harici bir bellege kayit edilerek kolaylikla taginabilir ve ¢ogaltilabilir
hale gelmistir. DSLR fotograf makineleri ile ¢cok yiiksek ¢oziiniirliikklerde ve kalitede
fotograflar elde edilebilmektedir. Ancak DSLR makineler de her ne kadar genis agili
lensler ile goriis alanlar1 genisletilebilse de insanin mekan ile etkilesimi esnasinda
gerceklesen bakis agisina es bir goriintiiyii bozulmadan elde etmeleri tekil olarak
miimkiin degildir. Bu asamada panoramik fotograflar olarak bilinen ve dijital ortamda
birden ¢ok fotografin aymi noktadan farkli agilarla c¢ekilmesi ve Sonrasinda
birlestirilmesi (stiching) ile ortaya ¢ikarilan goriintiiler karsimiza ¢ikmaktadir. Diizgiin
bir birlestirme islemi i¢in fotograflar arasinda kadraj alaninda en az yilizde 30 oraninda

eslesme olmasi gerekmektedir (Sekil 3.7).

Sekil 3.7. Panoramik goriintiide fotograf birlestirilmesi (Anonim, 2017g)

Teknolojik gelismelerin fotograf alaninda da yasanmasi ile fotograf ¢ekimi ve
sonrasinda manuel birlestirme islemi yerini alan panoramik fotograf c¢ekimi
gergeklestiren fotograf makineleri tretilmistir (Sekil 3.8). Bu sayede mekanin tek bir
fotograf ¢ekim islemi ile 180 ya da 360 derecelik panoramik mekan goriintiisii sunan

fotograflar elde etmek miimkiindiir.
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Sekil 3.8. Samsung Gear 360 panoramik fotograf makinesi (Sevim, 2017)

Samsung firmas: tarafindan iiretilen Gear 360 fotograf makinesi ilizerinde her
biri 15 megapiksel ¢oziiniirliikklii fotograf ¢ekebilen 2 adet 180 derecelik goriis agisina
sahip balik gozii lens (fish eye lens) bulunmaktadir. Bu lensler sayesinde ¢ekilen 180
derecelik fotograflar birlestirilmekte ve tiriin ¢iktis1 olarak 360 derecelik tam panoramik
fotograf elde edilmektedir (Sekil 3.9).

Sekil 3.9. 360 derece tam panoramik fotograf (Sevim, 2017)
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Tam panoramik fotograflarin elde edilmesi sonucunda bu fotograflarin
gosterilebilmesi sorunu ortaya ¢ikmustir. Cekilen fotograf 360 derecelik tam panoramik
goriintli olsa da fotografi izlemek icin kullanilan standart ekranlar 2 boyutlu
gosterebilmek i¢in fotografi diizlemsel bigime doniistiirerek acarlar. Bu esnada fotograf
tizerinde boyutsal sapmalar (distortion) meydana gelir. Yukarida goriilen i¢ mekan tam
panoramik fotografta halinin ve diger nesnelerin almis oldugu bi¢im ve bigimlerdeki
boyutsal sapmalar yiiksek miktarlardadir. Bu sapmalarin nedeni ise fiziksel ortamda bir
kiire igerisinde bulunuldugunu varsayarsak kiirenin agilmast sonucu 2 adet 180
derecelik yarim kiirenin 2 adet kare igerisine sigdirilmasindan kaynaklanmaktadir.

Belirli araliklarla g¢ekilen ayni mekanin fotograflari arasindaki farklardan o
mekanin zamanla degisimi gézlemlenebilir ve fark edilebilir hale gelmistir (Sekil 3.10).
Degisimi gosteren bu fotograflar yardimi ile mekana etki eden unsurlar ve cevresel

degiskenler belirlenebilmektedir.

Sekil 3.10. Toronto kent siliieti (Anonim, 2017h)

Mekanin fotograf ile temsil edilmesi esnasinda, fotografi ¢eken birey tarafindan
oznel etki eklenerek ve degisiklikler yapilarak fotograflama islemi gerceklestirilebilir.

Boylece fotograf da nesnellikten uzaklastirilabilir.
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“Mekan daha ¢ok fiziksel bir olusum olarak gelir aklimiza, ama son zamanlarda

etkilesimli medya ve bilgisayar ortamindaki sanal olusumlarla mekdanin gayri-

fiziki bir sekilde var edilebilecegini / algilanabilecegini / yaratilabilecegini
biliyor, gériiyoruz. Burada 'mekdnin yeniden ingasi’ siireci devreye girmekte.

Fotograf ise, mekdnin en vazgegilmez temsil araci oldugu icin bu siiregte yerini

alwyor;, mekant ¢oziiyor, par¢alarina ayirtyor, o par¢alart daha énce olmadigi

bir sekilde yeni bir kombinasyonla bir araya getirebiliyor ve fiziki gerceklikten

yola ¢ikarak yeni bir sanal gerceklik ortaya ¢ikariyor.” (Germen, 2007).

Fotograf teknikleri bir igne deliginden baslayarak giiniimiize kadar geliserek
gelmis olsa da fotografin somut bir gergeklik olma durumu halen tartisilmaktadir. Bu
tartismanin temelinde ise fotografin her ne kadar mekanik bir ger¢eklik yansimasi
olarak tretimi gerceklesse de sonugta fotografi ¢eken tarafindan verilen kararlar ve
yapilan segimler sonucu ortaya ¢iktig1 gergegi bulunmaktadir. Bilgisayar
teknolojilerinin gelismesi ile fotograflama sonrasi islemler (post production) olarak
adlandirilan fotografi yeniden diizenleme islemleri miimkiin hale gelmistir. Dijital
fotografin ya da analog olarak ¢ekilmis ancak sonradan dijitallestirilmis fotografin
bilgisayar ortaminda iizerinde degisiklikler yapilabilmektedir. Bu degisiklikler diizeltme
(correction) olabilecegi gibi iceriksel diizenleme de olabilir. Diizeltme islemleri
fotografta, renk, 151k golge, ton gibi ozelliklerin istenilen diizeylere getirilmesi ile
gerceklestirilebilmektedir.

Fotograf¢1 Peter Stewart tarafindan cekilen Japonya’ da bulunan Matsumoto
Kalesi’nin RAW formatinda fotografi ¢ekilip farkli kanal degerleri degistirilerek iist
tiste birlestirilmesi ile meydana gelen fotografin son hali bilgisayar teknolojilerinin ve
diizeltme islemlerinin farkim1 ortaya koymaktadir (Sekil 3.11). Igerik diizenleme
islemleri ise daha karmasik olan nesnelerde degisiklik yapma, arka plan degisiklikleri
ve fotografik kalite ayarlar1 olarak siralanabilir. igerik diizenleme sonucunda fotograf
gercekligini yitirir. Hi¢ olmamig bir kurgu olusturulmus olur. Bu baglamda kurgusal
mekan kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. igerik diizenleme islemleri ile kurgusal mekan
olusturulabilecegi gibi mekanin kurgusal olarak hazirlanarak fotograf ile gercege yakin
gosterilmesi de bu kapsamdadir.

David DiMichele tarafindan 2007 yilinda Los Angeles’da gergeklestirilen “Sahte
Belgesel (Pseudodocumentary)” ismindeki fotograf sergide yer alan fotograf ¢aligsmalari
kurgusal mekan niteligi tasimaktadir (Sekil 3.12). Devasa boyutlardaki kirilmig cam
parcalarinin yerlestirilmesi ile olusan sanat galerisi alanin1 kurgusal mekan olarak ele

aldigimizda algida biraktig iz farkli olacaktir.
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Sekil 3.11. Matsumoto Kalesi (Anonim, 2017i)

Ancak mekani fiziksel anlamda gozlemledigimizde aslinda bu kurgusal mekanin
gercekle ilgisi olmayan boyutlara sahip ve hayali bir sanat galerisi oldugu goriilmiistiir.
Bu da fotograf sanat¢isinin aslinda bize neyi gostermek isterse bizim onu algilamakta
oldugumuz gercegini gozler oniine sermektedir.

Mekanin kurgusal olarak olusturulmasi ve fotograflanmasi sonucu gergek
mekansal izlenim uyandirilmasi fotograf ve mekan arasindaki iliskide bir durum olarak
degerlendirilebilir. Fotograf ve mekanimn iliskisinde bir diger durum ise fotografin
mekana ait bir par¢a olarak deneyimleyen bireyin algisina sunulmasi yorumudur. Bu
durumda fotograf mekan ile biitiinlesir ve mekansal ozelliklere etki eder. Fotograf
mekani deneyimleyen bireyin gerg¢ek olarak nitelendirdigi bicimde mekan ile uyum
igerisindedir ve dogrudan mekan algisini etkiler. Ancak fotografin bu kullanim sekli
mekanin yeniden sorgulanmasi durumunu ortaya ¢ikarir ve gergekiistii bir etkiye

sahiptir.
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Sekil 3.12. “Pseudodocumentary”, David DiMichele (Anonim, 2017j)

Nils Nova isimli sanat¢1 ¢alismalarinda mekana ait perspektifleri inceleyerek
mekan ile uyumu yakalamaya calismistir. Mekéana ait 151k, renk, doku, boyut ve
konumsal 6zellikleri bir biitiin olarak kullanarak ¢alismalarini hazirlamistir. Hazirladigi
calismalar1 mekan igerisine yerlestirdigi zaman, mekan1 deneyimleyen bireyin
gergekligi ve mekani sorguladigi perspektiflere sahip bir kurgu meydana gelmektedir.
Boylece mekan algida yeni bir anlam kazanmustir.

Nils Nova, 2011 yilinda Isvigre’nin Bienne kentinde bulunan Pasquart sanat
merkezinde gerceklestirmis oldugu sergisinde kullandig1 “Rotasyon (Rotation)” isimli
calismas1 240cm yiiksekligi ve 720cm uzunlugu ile mekén icerisinde kendine yer
bulmus ve mekana farkli bir anlam yiikleyerek ziyaretcilerin mekani farkli agilardan
farkli bigimlerde yorumlamalarini saglamistir (Sekil 3.13), (Anonim, 2017Kk).

Sanat¢1 hazirlamis oldugu c¢alismalarda mekani yeniden yorumlama yolunu
segmis ve mekan ile hayal diinyasi arasinda bir bag olusturmayr basarmustir.
Olusturdugu bu bagi, bir pencere vasitasiyla mekani deneyimleyen bireyler ile paylagsma
imkani bulmustur. Bu paylasim sanat¢inin ¢alismasini sunarken ayni1 zamanda duygu ve
diisiincelerini de yansitan igsellestirilmis bir ifade bigimine doniismiistiir. Pencereden

bakan kisi kurgusal mekana, sanat¢inin diisiincelerine ve anlatisina bakmaktadir.
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Sekil 3.13. Rotasyon (Anonim, 2017Kk)

Mekan ve insan algisinin ifadesini buldugu tek arac¢ fotograflar ve fotograf
anlatistnin makinalar1 degildir. Fotograflarin bir araya gelerek hareket eylemini de

algiya sunan sinema, benzer bir temsil araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3.3. Sinema ve Mekéan

Hareketli bir goriintiniin olusabilmesi i¢in sabit olan fotograf gorsellerinin
belirli bir diizen icerisinde art arda gosterilmesi gerekmektedir. Bu fotograf gorselleri
cekilirken fotograf makinesinin kadraji1 belirli a¢1 veya mesafelerle hareket ettirilmis ya
da kadraj icerisinde bulunan nesnelerin hareketi gergeklesmis ise ortaya ¢ikan devinim
hareketli goriintiiyli olusturur. Hareketli gorlintiinlin g6z tarafindan algilanmasi
esnasinda hareketin hizi1 ve buna bagh olarak ¢ekilmis ve gosterilmekte olan birim
zamandaki fotograf miktar1 etkin bir rol oynar. Goziin tam hareketli bir gorsel akis
yakalamasi i¢in saniyede 24 adet fotografin art arda gosterilmesi gerekmektedir.
Saniyede 24 fotograftan az olarak hareket algilatilmaya calisilirsa, bu durum goziin
fotograf kareleri arasindaki zaman bosluklarini yakalamasina yol acar. Boylece bir

aksama ya da yavas hareketli, kesintili goriintii olusacaktir. Ancak bu durum sadece
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hareket var ise meydana gelir. Sabit bir nesnenin sabit olarak ¢ekilmis goriintiisii
saniyede 1 fotograf da gosterilse, 1000 fotograf gosterilecek bi¢imde de ayarlansa farki
g6z algilamaz ve ayni gorlintliyli goriir. Clinkli gosterim esnasinda ilk kare bitisi ile
ikinci karenin baslangici arasinda zamansal bosluk bulunmaz. Tim fotograf kareleri
birbirini takip etmektedir. Ancak dijital ekranlar goriintiiyii 151k ile gosterebildikleri i¢in
cekilmis olan fotograflarin gosterilmesi esnasinda ilk kare gosterildikten sonra ikinci
kareyi gosterebilmesi igin 151k yenilemesi yapilmasi gerekmektedir. Bu durumda iki
fotograf karesi arasina kisa bir zaman dilimi girmektedir. Bunu ‘ekranin yenileme hiz1’
olarak agiklamak miimkiindiir. Ancak gelisen teknolojiler yardimu ile dijital ekranlarin
yenileme hizlar1 goziin algilayabilecegi zaman araliklarindan ¢ok daha kisa stirelerde
gerceklesmektedir. Boylece c¢ekilen goriintiiniin 24 kareden daha az olmamasi
durumunda akict bir gériintii elde edilmis olur.

Mimarlik ve sinema arasindaki etkilesim sinemanin icadindan beri
stiregelmektedir. Bu etkilesim sinemada mimari mekanin kullanimi sonucu Sinemay1
etkilemistir, bu mekanin sinema sayesinde, deneyimlemesi miimkiin olmayan bireylere
ulagmasi saglanabilmistir. Sonug olarak hem sinema hem de mimarlik bu etkilesim

sayesinde gelismis ve birbirinden beslenerek giiniimiize kadar gelmistir (Sekil 3.14).

Sekil 3.14. Metropolis filminden bir sahne (Anonim, 20171)



29

Mimarlar, filmler ve filmlerde kullanilan mekanlar sayesinde serbest¢e tasarim
yapma imkani bulmuslardir. Tasarimlarini yaparken hicbir kisitlama s6z konusu
degildir. Fiziksel ortam kosullari, yasal sinirlamalar ya da biitce gibi kistaslar
bulunmadan serbest¢e tasarimlarini  gergeklestirebilirler. Tim bu kaygilardan
arindirildiginda tasarim fikri siirsiz ve sonsuz olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sinemanin hazirlik siirecinde sinirsiz tasarim evreninin imkanlar1 kullanilarak
mekan tretimleri farkli bicimlerde gergeklestirilmektedir. Bu tiretim teknikleri, mevcut
mekanm degistirilmesi olabilecegi gibi fiziksel olarak mevcut olmayan mekanin
bilgisayar ortaminda {iretiminin gerceklestirilerek izleyicinin algisina gergek gibi
sunulmasi ile de olmaktadir. Fiziksel mekanin mevcut olmadigi iiretim tekniginde
hareketin yasandigi mekanin fonu yesil ya da mavi renkli bir perde ile kaplanmis

bigimdedir (Sekil 3.15).

Sekil 3.15. Yesil ekran uygulamasi (Anonim, 2017m)



30

Renk olarak yesilin ya da mavinin segilmis olmasinin sebebi, insan viicudunda
yesil ve mavi rengin bulunmamasindan kaynakli olarak ayrimin kolay yapilabilir
olmasidir. Bu nedenle arka plan temizleme ve yeniden yerlestirme islemleri en az kayip
ve hata ile gergeklestirilebilmektedir. Bu mekan iretimi sistemleri dahilinde
teknolojinin de gelismesi ile birlikte sinemanin mekana ve mekanin da sinemaya
katkilar1 ve karsilikli etkilesimi siirekli giiglenerek devam etmektedir. Bu etkilesim
neticesinde iki taraf da pozitif yonde ilerlemektedir.

Algiy1 etkilemede goriintii kadar ses de onemli bir etmendir. Bu nedenle
sinemada izleyiciye aktarilan ses gerceklik algisina dogrudan etki edecek bigimde
kurgulanmigtir. Ekranda gelismekte olan hareketi destekleyici nitelikte ve senkronize
bir bicimde ses akisi saglanmaktadir. Bu ses akisi izleyiciyi sarmakta ve izlenilen
gortntiideki hareketin geometrik yerine uygun olacak bicimde hoparlorden ses iletimi
gerceklestirilmektedir (Sekil 3.16). Boylece izleyici kendisini ¢evreleyen ses sistemi
sayesinde disaridan hareketi izleyen degil, hareketin gergeklestigi kurgunun igerisinde
olarak algilamaktadir. Bu durum da alginin artmasina sebep olmaktadir. Goriintiiniin,
ses ile senkronize bir bi¢imde deneyimleyen kisilere sunulmasi farkli duyulara hitap

eden uyaranlarm duyular gibi uyumlu olarak ¢aligmasi ile miimkiin olmaktadir. Bu

nedenle sesin kalitesi kadar goriintii ile diizgiin senkronize edilmesi de 6nemlidir.
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Sekil 3.16. Cevreleyen ses sistemi (Anonim, 2017n)
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Mekan ve algmin fotograf ile baslayan ifadesi hareket eylemi de eklenerek
sinemada etkinligi artmis bir forma dontsmistir. Ancak deneyimleyen bireylerin
mekan1 fotograf ve sinema yardimi ile algilamasi sanat¢inin perspektifi kadar miimkiin
olmaktadir. Bu durumda da mekanla iletisim sinirli seviyede kalmaktadir. Mekanin
temsilinde serbest bakis agis1 ve degistirilebilir baki noktasi imkani ile dijital oyun
etkilesimi ve algiyr en st seviyeye c¢ikarma potansiyeli olan bir ara¢ olarak

goriilmektedir,

3.4. Dijital Oyun ve Mekan

Mimarlik ve oyunlarin yapisinda bulunan belirsizlik, ¢eliskili olma durumu,
rastlantisallik, ucu agik olan segenekler, esnek olma ve iliskiler gibi ortak noktalar ve
giiniimiizde mimari bilgiyi olusturan kavramsal altyapinin ¢ogunlukla oyun ile iliskili
olma durumu carpici bir gercek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Inceoglu Yiirekli, 2003).

Tasarim fikri ve oyun aktivitesi birbirine paralellik gostermektedir. Tasarim
fikrinin siirsiz ihtimal igerisinde belirli sinirlar ¢izilerek olusturulmasi durumu oyun ile
benzer yaklasima sahip oldugunu géstermektedir (Scriver ve Wyeld, 2003).

Dijital oyun kavrami ise bilgisayar teknolojilerinin gelisimini, oyunun
geleneksel anlamini ve igerigini bir arada belirli bir kurgu ve uyum igerisinde
harmanlayarak ortaya ¢ikarilan bir ara¢ bigiminde tanimlanabilir. Giinlimiizde dijital
oyun birgok farkli platformda ¢alismaktadir. Bunlar; dijital oyunun temelini olusturan
bilgisayar, daha sonralar1 tasinabilir hale getirilen konsollar ve son olarak da akilli
telefonlar olarak bilinen cep bilgisayarlaridir. Dijital oyun kavrami ve bu oyunun
oynanmasi esnasinda i¢inde bulunulacak mekan olarak incelendiginde dijital oyuna
paralel olarak dijital mekan da 6nem kazanmaktadir. Dijital mekan her ne kadar oyunu
tasarlayan kisinin kurgusuna bagli olsa da zaman igerisinde oyunlarin gergeklige
yakinlagmasi ile tasarimci ve fiziksel mekéan arasindaki etkilesim artmustir. Dijital oyun
icerisinde birey, fotograf ve sinemadan farkli olarak statik izleyici degil, dinamik ve
aktif rol dstlenicidir. Bu etkilesim gbz oOnilinde bulunduruldugunda dijital oyunlarda
mekan kavram ti¢ farkli grupta incelenebilir (Cizelge 3.2).

Gergekgi mekan; dijital oyunu olusturan Kurgunun gercgeklestigi mekan fiziksel
olarak mevcut olan bir mekanin yansimasi durumudur. Bu mekan kavrami igerisinde
nesneler dijital olarak ifade edilse de fiziksel durumun birer yansimasi bi¢iminde

goriiniirler ve tepki verirler. Bu durum dijital oyun igerisinde fiziksel ¢evrenin
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olusturulmasin1 kolaylastirir. Dijital olarak olusturulan yapilarin tizerindeki eskitme

efektleri buna bir 6rnektir.

Cizelge 3.2. Oyun mekanlar

Oyun Mekénlari

Gergekgi Mekan

Fiziksel mekanmn
modellenmesi ile
elde edilir.

Muhtemel Mekan

Mevcut degildir
ancak
gergeklestirilebilir.

Wolfenstain — The New Order oyunu

Hayali Mekan

LLLTTTTTTI.

Meveut olmadig gibi|
gergeklestirilmesi de
miimkiin degildir.

'hs.nno“

Portal 2 oyunu
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Benzer bigimde dijital oyun igerisindeki ortamin yipranmis, bozulmus ve
degisiklige ugrayarak deforme olmus objelerden olusmasi gergekligi ve algiy1
etkilemektedir. Ancak her ne kadar fiziksel olarak mevcut olan mekanlar dijital olarak
yansitilsa da telif haklar1 nedeni ile mevcut mekandan bazi farkliliklar
gostermektedirler.

Muhtemel mekan; dijital oyundaki kurgunun gerceklestigi mekan fiziksel olarak
mevcut olan bir mekdnin yansimasi degildir ancak fiziksel mekan ozelliklerini
yapisinda tasidigi icin ger¢eklesmesi muhtemeldir. Bu mekan yapisal anlamda gergekei
mekan tiiriine benzerlik gosterir. Ger¢ekei mekandan farki kurguyu hazirlayan tasarimci
ya da tasarimci ekibinin fikirlerinden yola ¢ikilarak olusturulan bir mekan olmasidir.

Hayali mekan; dijital oyundaki kurgunun gergeklestigi mekan fiziksel olarak
mevcut olan bir mekanin yansimasi olmadigi gibi fiziksel olarak var olmasi da miimkiin
olmayan bir mekan bi¢imidir. Bu dijital oyun mekan1 olusturulurken siirlar
tasarimcinin hayal diinyasinin sinirlaridir. Oyun kurgusu dahilinde fizik kurallart gegerli
olabilir, tamamen yok sayilabilir ya da degiskenlik gosterebilir. Bu sayede fizik
kurallar1 yok sayilabildigi icin mekansal boyutlar da farklilasabilir ve mekanin 2 ya da 3
boyutlu olarak degerlendirilmesi de tasarim kurgusunun igerigine baghidir. Dijital
oyunlarda farkli mekan kurgular1 ile meydana gelen degisim sayesinde oyun tiirlerinin
ortaya ¢ikmasi saglanmustir. Dijital oyundaki bu mekansal degisim kurguyu etkilemis ve
oynanma bi¢imindeki degismeler olarak ortaya ¢ikmistir. Boylece dijital oyunlar
farklilagmis ve kategorilere ayrilmiglardir.

Kullanicilarin deneyimine sunulan tim oyunlarin grafik arayiiziiniin arka
planinda yer alan ve kullanicinin dogrudan iletisim kurmadigi bir sistem bulunmaktadir.
Izleme araglari yardimi ile deneyimlenen grafik arayiiz kullanicinin gérme ve duyma
gibi duyularma hitap eden bir kabuk olarak diistiniiliirse i¢ kisimda bu kabugu tasiyan
tim fonksiyonlarin dogru bigimde c¢alismasini saglayan bir sistem veya kaynak kodu
olarak da adlandirilabilen yazilimsal veri bulunmaktadir. Grafik arayiiz olarak
kullaniciya sunulan bu yazilimsal verinin biitiinlesmis hali olan oyunun olusturuldugu
sisteme oyun motoru denilmektedir.

Grafik araylizde sunulan dijital mekanin, fiziksel mekanin en yakin temsili
olacak bigimde algilanmasini saglayan yazilimsal arka plan biinyesinde fiziksel
ozellikleri, doku kaplamalarini, 151k — g6lge verilerini, Ses verisini ve gergcek zamanlilik
durumu ile etkilesimi barindirir. Grafik arayiizii olusturan ve dogrudan kullanicinin

algisina sunulan bu 6zellikler temsilin etkinligi agisindan 6nemlidir (Cizelge 3.3).



Cizelge 3.3. Dijital oyunda mekéan parametreleri
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Dijital Oyunda Mekan Parametreleri

Fiziksel Ozellkler ~|Hacimsel veriler
Kaplamalar Renk ve doku bilgisi

Isik Golge Aydmlik ve karanlk alanlar
Ses Ses, yanki ve etki sesi
Gergek Zamanlik [Anlik degisim ve etkilesim
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Fiziksel 6zellikler; nesneyi tanimlayan en temel varolugsal niteliklerdir. Bunlar
dijital uzayda (x,y ve z koordinatlarinda) kapladigi hacim, bu hacimde var olurken
biinyesinde barindirdigi yiizey (polygon) sayisi ve bu yiizeylerin nitelikleridir.

Doku kaplamalari; hacimsel nesnelerin tanimli ylizeylerini saran ve bdylece
hacimlerin kullanici tarafindan algilanarak deneyimlenmesini saglayan, renk ve doku
bilgisini biinyesinde barindiran gorsellerdir. Doku kaplamalar1 gergeklestirilen nesneler
temsilde gercekci goriiniime yakinlagsmislardir.

Isik — golge verileri; nesnelerin temsil mekani igerisinde gergekei olarak
kullaniciya goriiniir olmalari i¢in gerekli olan aydinlik ve karanlik alanlari olustururlar.
Dinamik aydinlatma 6zellikleri sayesinde giinesin zamanla degisimi esnasinda aydinlik
alanlar ile karanlik alanlarin boyutsal degisiklige ugramasi, hareketli diger nesnelerden
yayilan 1giklarin her hareket karesinde yeniden hesaplanarak aydinlik alan / karanlik
alan durumunun degiskenlik gostermesi temsilde gercekeiligi artirict bir 6zellik olarak
algiya sunulmaktadir.

Ses verisi; fiziksel mekdnda duyulan titresimleri temsil eden ve dijital mekan
igerisinde gergeklesen durumlara senkronize bigcimde kullaniciya ses dalgalarin
gondererek temsilin giiciinii artiran bir Ozelliktir. Boylece kullanici sadece gorme
duyusu ile mekani yiizeysel olarak deneyimlemek yerine iki farkli duyu olan gérme ve
isitme duyularinin uyumlu ve birbirini destekler bi¢imde ¢alismasi ile daha nitelikli bir
deneyim yasamuis olur.

Gergcek zamanlilik ve etkilesim; temsil mekan igerisinde hissedilir yavaglama
veya donma olmadan kullanicinin hareketleri ile mekanin degismesi durumudur. Bu
degisim esnasinda dinamik aydinlatma degisiklige ugrayabilir, ¢ok kullanicili bir
senaryo igerisinde etkilesim diger kullanicilar ile olabilir ya da mekani olusturan
nesneler ile olabilir. Bu etkilesim bir kapiyr agma ya da bir 15181 kapatma gibi basit
fiziksel degisimler bigiminde olabilirken cama atilan bir nesnenin cam ile temas etmesi
sonucu yiizeyde meydana gelen kismi rastlantisal ¢atlama ve buna bagli olarak meydana
gelen parcalarin dagilmasi bi¢ciminde de gerceklesebilir.

Oyun motoru yazilimlar1 incelendiginde; ¢oklu platform destegi (Pc, Android,
VR, vb.) 3D modeller ile esnek baglanti saglamasi, hizli ve etkili sonu¢ vermesi,
ticretsiz lisans kullanimi saglamasi, dokiiman ve kaynak bulunabilirligi agisindan diger
yazilimlardan onde olmasi nedeni ile Unity3D yazilimi c¢alisma kapsaminda tercih

edilmistir (Sekil 3.17).
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Unity3D programi tek editor igerisinde 2D ve 3D destegi sunmaktadir. Bu oyun
motoru Box2D ve NVIDIA PhysX fizik motorlar ile entegre calisarak yiiksek
performansli ve gercekei bir sonug iiriin ortaya ¢ikarilmasini saglar. Bir¢ok platformda
calisabilmektedir. Coklu kullaniciyr destekleyen bir sistemi vardir boylece bir¢ok kisi
ayn1 anda ayni dijital mekan igerisinde etkilesebilirler (Anonim, 2018b).

Sekil 3.17. Unity arayiizii (Anonim, 2018b)

3.5. Sanal Gerg¢eklik ve Mekéan

Sanal gercekligin igerisinde bulunan sanallik tanimi ilk insanlarin magara
duvarlarina olusturduklar1 isaretler yontemi ile daha sonraki nesillere o an1 yeniden
canlandirarak anlatma c¢abasina kadar dayandirilabilir. Bu durum sanal taniminin
temelini olusturmaktadir. Sanal ve gercek iki zit terim degildir. Birbirini biitiinleyici iki
terim olarak ele alinabilir. Bu durumda sanal terimi, o an i¢in fiziki mevcudiyeti
bulunmayan olarak tarif edilebilir. Ancak bu durum o anin fiziki mevcudiyeti
gecmisteki bir zaman diliminde gergeklestigi anlamina gelmedigi gibi hi¢ olmamis ya
da hi¢ olmayacak anlamina da gelmemektedir. Sanal olarak bulunan bu anin ger¢ek
zamanda deneyimlenmesi sanal gergeklik olarak ifade edilebilir. Bu durumda sanal an
gergek zaman igerisinde canlanarak kullanici ile etkilesim gergeklestirir. Bu etkilesim
ve anin gercek zamanli yasanmasi sanal gergeklik kavraminin temelidir. Sanal gergeklik

kavrami benzer bigimde farkli zamanlarda tanimlanmistir. Sherman ve Craig’ in yapmis
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oldugu tanimlamaya gore sanal gergeklik kavrami; bireyin fiziksel olarak kusatildigi,
etkilesim igeren sanal diinyay1 olusturan sistemlerdir (Sherman ve Craig, 2003). Sanal
gerceklik, Burdea ve Coiffet’ in benzetimine gore bilgisayar ve grafikler yardimi ile
meydana getirilen, fiziksel ¢evreye yakin bir goriiniimii olan ancak sabit veya duragan
olmayan ayni zamanda kullanict ile etkilesen bir simiilasyondur (Burdea ve Coiffet,
2003).

Gergeklik tanimi fiziksel olarak var olanmi algilamak olarak diisiiniiliirse sanal
gerceklik tanimi i¢in fiziksel olarak var olmayani algilamak bi¢iminde tanimlanabilir.
Fiziksel olarak var olmayanin sanal olarak var olmasi onun zihinde belirli uyaranlar
yardimi ile olusturulmasi anlamina gelmektedir. Bu uyaranlar magara duvarlarina
resmedilmis simgeler olabildigi gibi basa takilan sanal gergeklik aygitlar1 yardimi ile
gosterilen gergekei grafiklere sahip, hareketli ve etkilesimli gorseller de olabilir. Sanal
gerceklik deneyiminin igeriginde mutlaka sanal bir diinya, kullaniciy1 sarma, sensorler
yardimi ile geri bildirim ve etkilesim bulunmalidir. Sanal diinya kisinin zihninde
uyaranlar yardimi ile olusturulabilir. Ancak sanal diinya i¢in sanal gergeklik
sistemlerinin varlig: zorunlu degildir (Sherman ve Craig, 2003). Ornegin bir Kitapta yer
alan mekansal anlatimlar1 igeren sozciikler yardimi ile okuyucunun zihninde o mekanin
detayli bir bigimde fiziksel ortamda oldugu gibi canlanmasi sanal diinyanin olusumuna
ornektir. Sanal gergeklik deneyimi igin gerekli olan sarma (immersion) durumu
kullanicinin duyularma hitap edilerek olusturulan ve algiya etkiyen bir yontemdir.
Sarma hissi ile kullanict bulundugu fiziksel ortamdan kendini soyutlayarak anin i¢inde
oldugunu hissederek sanal gercekligi deneyimler. Fiziksel ortam ile kullaniciy1 yalitan
bu sarma hissi zihinsel (mental immersion) ve fiziksel (physical immersion) olarak iKi
alt boliimden olusmaktadir (Sherman ve Craig, 2003). Zihinsel sarma; algiya hitap eden
uyaranlar tarafindan fiziksel olarak tamamen sarilmasa da diisiince olarak sarilma ve bu
sayede sanal gergeklik deneyiminin yasanmasi anlamina gelmektedir. Fiziksel sarma ise
sanal gerceklik donanimlar1 vasitasi ile algi organlarimizin kismen ya da tamamen
cevrelenmesi anlamina gelmektedir.

Sanal gergeklik ortaminin kullanici tarafindan deneyimlenmesi esnasinda sistem
tizerinde sensorler bulunmaktadir. Bu sensorler yardimi ile kullanicinin hareketleri takip
edilmekte ve sanal gergeklik sisteminde etkilesim girdisi olarak islenmektedir. Kullanici
kontrol etmek istedigi parametrelerde yardimci donanimlar ya da dénceden tanimlanmig
isaretler yardimi ile degisiklikler yapabilmektedir. Bu degisiklikler sanal gergeklik

sistemi igerisinde degerlendirilmekte ve giincel degisimler kullaniciya sunulmaktadir.
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Boylece kullanicinin hareketlerine uygun bir geri bildirim ve etkilesim saglanmaktadir.
Sanal ger¢eklik donanimsal altyap1 gozetilmeksizin incelendiginde tarih Oncesi
devirlerden beri siiregelen canlandirmalar olarak karsimiza ¢ikabilir. Toplumsal
degisimler beraberinde anlatim teknikleri ve ifade bigimlerindeki gelismeleri getirmis
ve bu gelismeler vasitasiyla meydana gelen degisimler yeniden toplumlari etkilemistir.
Bu etkilesim siirecinde yeni icatlar ile birlikte teknoloji ve dolayisiyla bilgisayar
sistemleri de hizla gelismis ve yasam igerisinde daha etkin rol oynamaya baslamistir.
Sanal gergeklige ait donanimsal gelismeler teknolojik gelismeler ile paralellik
gostermektedir. 1916 yilinda ilk basa takilan goriintii aygit1 Albert B. Pratt tarafindan
icat edilmistir (Sekil 3.18), (U.S. Patent 1.183.492).

] =

Sekil 3.18. ilk basa takilan goriintii aygit1 (Sherman ve Craig, 2003)

Pilotluk egitimi esnasinda Penguen ismi verilen ve yerden havalanmasi miimkiin
olacak kadar gii¢ iiretmesini engelleyecek kanatlara sahip ugaklar kullanilmaktaydi.
1929 yilinda Edward Link {retmis oldugu mekanizma sayesinde i¢ mekanda
kullanilabilecek bir ugus simiilatorii ortaya c¢ikarilmistir. Antrendr Link ismi verilen
cihazda pilot adaylar1 ger¢ek kokpitin bir taklidi olan mekanizma ile egitilmekteydiler
(Sekil 3.19). Bu donanim sanal gergeklik teknolojilerine uyum saglamak igin atilmis

biiyiik bir adimdir. Pilotlar, yapay ¢evre icerisinde sanki gergekten uguyormus hissi ile
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egitim almaktaydilar. Daha onceden tiretilmis farkli simiilatorler sadece mekanik olarak
tepki ve geribildirim saglayabiliyorken, ugus simiilatériine bir bilgisayar baglanarak

u¢ma durumu ve kontroller temsil edilmistir (Sherman ve Craig, 2003).

‘ “AVIATION TRAINER”
© ZOMPAYMY INC., Binghamton, N. Y. )] Floor Space 12’ 6” x 8’ x 6”

Sekil 3.19. Antrenor Link ugus simiilatorii (Sherman ve Craig, 2003)

Genis bir ekran yardimi ile hareketli resimlerin gosterildigi bir sistem olan
Cinerama‘dan esinlenilerek 1956 yilinda Morton Heiling tarafindan Sensorama icat
edilmistir. Morton Heiling, Sensorama’y1 Simiilator olarak 1962 yilinda tescilletmistir
(U.S. Patent 3.050.870). Sensorama farkli bigimlerdeki goriintii tiirlerini géstermeye
yarayan bir goriintiileme sistemidir. Sensorama, ilk kez {i¢ boyutlu (3D) video gosterimi
yapabilen bir sanal gerceklik donanimi olmustur. Sensorama’da gosterilen video
goriintiileri yan yana iki adet 35mm sabit odak mesafesine sahip kameralar yardimi ile
elde edilmistir. Sensorama video gésteriminin yani sira hareket, renk, stereo ses, koku,
rizgar efekti ve titresim verilerini de kullaniciya sunmaktaydi. Riizgar efekti
kullanicinin bas kisminin etrafina yerlestirilen kiigiik boyutlu fanlar yardimi ile
yapilirken, titresim efekti koltuga yerlestirilmis motorlar vasitasiyla gerceklestirilmistir.
Bu geribildirim o6zellikleri sayesinde Sensorama kullaniciya sokakta motosiklet ile
gezinti hissi uyandiracak goriintiiyii izletirken ayn1 zamanda fanlar yardimi ile riizgari,
titresimli koltuk yardimu ile yoldaki ¢ukurlar1 ve hatta bir diikkkanin 6niinden gegerken
orada satilan yiyeceklerin kokusunu bile hissettirebilecek bigimde tasarlanmigtir (Sekil
3.20), (Burdea ve Coiffet, 2003).
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sepsoralla
.

Sekil 3.20. Sensorama simiilatorii (Gutierrez ve ark., 2008)

1960 yilinda Morton Heiling, Stereoskopik Televizyon Aparati (Stereoscopic-
Television Apparatus) ismini verdigi ve bireysel kullanima uygun olarak tasarlanmis bir
cihazin patentini almistir (Sekil 3.21), (U.S. Patent 2.955.156).

_/1’ INVENTOR
S R

{/’ZWH =

A, ATTORNEY S

Sekil 3.21. Stereoscopic Television Apparatus (Anonim, 2018c)

Bu cihaz 1990larin basa takilan goriintiileme donanimlari (HMD - Head
Mounted Displey) ile goriintii verme mekanizmasi yoniinden ve duyulara hitap edisi
bakimindan benzerlik gostermektedir (Sherman ve Craig, 2003). 1961 yilinda miithendis

Comeau ve Bryan, basa takilan goriintilleme donanimini, bas hareketlerini takip eden
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video kamera sistemi haline getirerek gelistirmislerdir (Sekil 3.22). Bu ¢alismalarinin
ardindan Telefactor isimli sirketlerini kurarak projelerini gelistirmeye devam etmislerdir

(Sherman ve Craig, 2003).

Sekil 3.22. Bag hareketlerini takip eden video kamera sistemi (Sherman ve Craig, 2003)

Basa takilan goriintiileme donanimlari tizerinde ¢alisan Ivan Sutherland, 1963
yilinda, kameralar yardimi ile g¢ekilen fiziksel ¢evre goriintiileri yerine bilgisayar
tarafindan {tretilen grafikleri kullanma fikri {izerinde ¢aligmalar yapmis ve Sketchpad
ismini verdigi projesini gerceklestirmistir. Sketchpad, klavyeye ek olarak 1sikli bir
kalem yardimi ile etkilesimli olarak ekranda olusturulan ¢izme ve se¢gme eylemlerinin
gerceklestirilebildigi bir uygulamadir (Sekil 3.23), (Sherman ve Craig, 2003). 1964
yilinda General Motors sirketi, ara¢ tasarimlarinda kullanmak tizere etkilesimli tasarim
stireci ile ilgili arastirmalar yapmaya baslamistir. Ivan Sutherland 1965 yilinda nihai
goriintiileme adini verdigi ¢alismasmin igerigini Uluslararas1 Bilgi isleme Kurulusu
Kongresi‘nde agiklamigtir.  Sutherland, bu ¢alisma kapsaminda kullanicinin
olusturulacak ortam igerisinde nesnelerle etkilesime gegerken herhangi bir fizik kanunu
ya da fiziksel ortam kosullarina bagimli olmayacaginin altin1 ¢izmistir. Olusturulacak
ortami1 matematigin harikalar diinyasina agilan bir pencere olacagimi ifade etmistir.
Ayrica bu ortam igerisinde gorsel uyaranlarin oldugu gibi dokunsal uyaranlarin da

bulunacagini agiklamistir.
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Sekil 3.23. Sketchpad (Gutierrez ve ark., 2008)

Ivan Sutherland, 1968 yilindaki Harvard Universitesi’nde yaymlamis oldugu
Basa Takili U¢ Boyutlu Gériintiileyici (A Head-mounted Three-Dimensional Display)
isimli makalesinde gelistirmis oldugu takip mekanizmali stereoskopik basa takili

goriintiileyiciyi agiklamistir (Sekil 3.24).

Sekil 3.24. 1968 yilinda Ivan Sutherland’n iirettigi goriintilleme cihazi (Sherman ve Craig, 2003)

Goriintiileyici, tiipli televizyonun goriintiileme mekanizmasina benzer bigimde
ancak daha kiiciik boyuttaki katot 1sin tiipleri (CRT) kullanarak iki ayr1 goze iki ayri

resim gostermeye yarayan bir cihazdir. Boylece li¢ boyutlu goriintiiniin olusmasini
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saglayan ayni zamanda mekanik ve ultrasonik ses dalgalar1 yardimi ile takip
saglayabilen ve sanal gergekligin potansiyelini gosteren bir cihaz gelistirilmistir
(Sherman ve Craig, 2003).

Ivan Sutherland’n iiretmis oldugu cihazda yer alan takip mekanizmasi sayesinde
kullanicinin bas hareketleri dogrultusunda goriintiiler giincellenmekte ve sanal gergeklik
ortami kullaniciya deneyimletilmekteydi. Kullaniciya gosterilen goriintiiler gerceklikten
uzak ve bilgisayar tarafindan tiretilmekte olan ti¢ boyutlu bir sahne igerisinde yer alan
basit cizgilerden olusmaktaydi. Ancak stereoskopik goriintii sayesinde ii¢ boyutlu bir
kati model goriiniimii elde edilebilmekteydi (Gutierrez ve ark., 2008).

1970lerin baslarinda Myron Krueger bilgisayar tarafindan tiretilmis ortamlar ve
bilgisayar tarafindan iiretilmis dijital sanat projeleri iizerinde caligmalar yapmuistir.
Bilgisayar, izleyicilerin hareketlerine tepki vererek etkilesimi saglayabilmistir.
Izleyicilerin video tabanli siluetleri ile etkilesime gecebildikleri bu uygulamaya
Videomekan (Videoplace) adi verilmistir. Myron Krueger ise bu sistemi Yapay
Gergeklik (Artificial Reality) olarak tariflemektedir (Gutierrez ve ark., 2008).

1972 yilinda Atari firmasi tarafindan gelistirilen Pong oyunu ile ¢ok oyunculu
etkilesimli grafikleri halkin kullanimima agmistir. 1973 yilinda Evans ve Sutherland
Bilgisayar Sirketi tarafindan Novoview isimli ilk bilgisayar tabanli dijital goriintii
tretimi ile ugus simiilatorii tretilmistir. Ancak Novoview sadece gece sahneleri
tiretebilen ve en ¢ok 2000 151k noktasina sahip bir sistemden olusmaktaydi (Sherman ve
Craig, 2003).

1977 yilinda Chicago’daki Illinois Universitesi’nde Elektronik Gorsellestirme
laboratuvarinda yapilan ¢alismalarda Sayre Eldiveni (Sayre Glove) ismi verilen bir
donanim gelistirildi. Bu eldiven 15181n ¢esitli miktarlarda iletilerek ¢esitlilik olusturmasi
durumuna goére parmaklarin kivrilma durumunu belirlemekteydi. Isik miktarindaki
cesitliligi bilgisayar degerlendiriyor ve kullanicinin elinin bi¢imini tahmin ediyordu
(Sherman ve Craig, 2003).

1978 yilinda A. Lippman, Scott Fisher ve diger MIT arastirmacilar tarafindan
Aspen Film Haritast (Aspen Movie Map) gelistirilmistir. Uygulama Kolorado’ nun
Aspen bdolgesinde bir sliriis deneyimi yasamalarini saglamaktaydi. Bu uygulama
bolgenin tiim sokaklarinda, farkli yonlere bakacak bicimde dort adet kameranin bir
kamyonet iizerine yerlestirilmesi ile ¢ekilmis fotograflarindan olusmaktaydi. Kullanict

simiilasyon igerisinde dort yonde de istedigi gibi ilerleyebilmekteydi. 1978 yilina ait bu
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uygulama etkilesimli sanal ¢evrenin ilk 6rnegi olarak gosterilmektedir (Gutierrez ve
ark., 2008).

1985 ve 1989 yillar1 arasinda Jaron Lanier tarafindan kurulmus olan VPL
Aragtirma Sirketi gorsel programlama dilini tiretmislerdir. Sirket biinyesinde NASA
VIEW laboratuvar1 yardimlar: ile Veri Eldiveni (Data Glove) ve Goz Telefonu (Eye
Phones) tretilmistir. Veri eldiveni, kullanicinin eldiven bi¢iminde eline giydigi ve el
hareketlerini bilgisayara girdi olarak aktaran bir donanimdir. Goz telefonu ise LCD
goriintlileyicileri olan bir basa takili goriintileme donanimidir (Sherman ve Craig,
2003).

1989 yilinin haziran ayinin altisinda VPL sirketi, RB-2 (Reality Built for 2)
isminde tamamlanmis bir Sanal Gergeklik sistemi duyurur. Boylece sanal gerceklik,
tarihte ilk kez terim olarak kullanilmig olur. Ayni zaman diliminde Autodesk firmasi da
SiberUzay (Cyber Space) ismini verdigi PC igin 3D diinya olusturma programi projesini
duyurur. Aymi yil igerisinde Division sirketi ise sanal gergeklik donanim ve
yazilimlarini piyasada ticari olarak satigsini baglatir (Sherman ve Craig, 2003).

1990 yilina gelindiginde W-Endistriyel, Dactyl Nightmare ismindeki ilk
kamusal mekanli sanal gergeklik sistemini yayinlar (Sekil 3.25). Bu konsol bi¢gimindeki

sanal gergeklik sistemi iki kisilik bir oyundur.

Sekil 3.25. Dactyl Nightmare oyunu (Sherman ve Craig, 2003)

Oyuncular sanal ortam igerisinde HMD yardimi ile birbirlerini grafiksel
tanimlama bi¢imi olan avatar olarak gérmektedirler. Rakip oyuncuyu konsol tizerinde
bulunan kontrol mekanizmasi yardimi ile vurmaya calisan oyuncu ayni zamanda
bilgisayar tarafindan {iretilmis sanal bir ortam igerisinde serbest olarak hareket

etmektedir. Sirket 1993 yilinda oyunun ismini Virtuality olarak degistirmesinin
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ardindan 1997 yilinda iflas etmis ve bunun sonucunda oyunu satmak zorunda kalmigtir
(Sherman ve Craig, 2003).

1991 yilinda Sanal Arastirma Sistemleri Sirketi (Virtual Research Systems Inc.)
VR-2 Ucgus Bagligi’ni tanitir. Bu ugus basligi 10.000$°in altina alinabilen ilk giivenilir
hassasliktaki donanim olmasindan dolay1 tiniversitelerin arastirma laboratuvarlarinda
yaygin olarak kullanilmasi miimkiin olmustur. Aynt yil icerisinde sanal gerceklik
toplulugu icin Cyber Edge ismindeki ilk resmi gazete yayimlanmistir. 1974 yilindan
beri diizenlenen SIGGRAPH bilgisayar grafikleri konferansinin 1992 yili temast
Yarmin Gergeklikleri (Tomorrow’s Realities) olarak belirlenmistir. Chicago kentinde
yapilan 1992 SIGGRAPH konferansinda, basa takili sistemlere alternatif olarak
Yansitilmis Sanal Gergeklik (Projection VR) sistemleri tanitilir. Sunulan ¢alismalar
arasinda en ¢ok ilgiyi CAVE ismi verilen sistem toplamistir (Sekil 3.26), (Sherman ve
Craig, 2003).

Sekil 3.26. Cave SIGGRAPH *92 (Sherman ve Craig, 2003)

CAVE ismi verilen sistem, bir oda bigimindeki kullanim alanini olusturan
duvarlarin arka kisimlarindan grafiklerin yansitilmasi yoluyla olusturulmustur. 1992
yilinda Chicago’ da bulunan Illinois Universitesi Elektronik Gorsellestirme
Laboratuvari’nda {dretilmistir. Duvarlara yansitilan goriintiiler derinlik elde etmek

amaciyla stereo bigiminde diizenlenmistir. CAVE igerisinde kullanici, ¢evresini saran
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yansitilmig goriintiiler sayesinde HMD*den ¢ok daha genis bir goriintii alanina sahiptir.
CAVE kullanicilar1 konforsuz sanal gergeklik basliklarimi takmak yerine hafif stereo
gozlikkler takarak CAVE odasi igerisinde serbestce gezinebilmektedirler. CAVE
sistemleri ¢oklu kullaniciy1 destekleyen ve sanal diinyanin bir pargasi olarak ellerini ve
viicutlarimi1 goérebildikleri bir sistemdir. CAVE, kullanicilarin sanal ortam igerisinde
bulunma hissini yasayarak fikir paylasiminda bulunabildikleri ve birlikte hareket
edebildikleri bir ortam sunmustur (Gutierrez ve ark., 2008).

1995 yilinda Virtual I/O tarafindan 1000$ altina VIO goériintiileyicilerine sahip
HMD satis1 gergeklestirilmistir. Bu goriintiileyicilere dahil edilmis olan takip sistemi
sayesinde kullanicinin basinin  doniis bilgisi hesaplanip sisteme girdi olarak
sunulabilmektedir. 1996 yilinda ise Ascension Teknoloji Kurulusu tarafindan
SIGRAPH’96 sirasinda, MotionStar ismindeki kablosuz manyetik takip sistemi
tamitilmistir. Uriiniin kullanim amaci 14 adet viicut noktasina yerlestirilen alicilar
yardimu ile insan hareketlerini dijitallestirmektir (Sherman ve Craig, 2003).

19901 yillarin ortalarinda internet tizerinden sanal diinyalarin baglantisin
saglayabilmek amaciyla Sanal Gergeklik Modelleme Dili (Virtual Reality Modelling
Language — VRML) gelistirilmistir. Benzer nitelikte Microsoft firmasi tarafindan
Direct3D ve Sun Microstation firmasi tarafindan da Java3D dilleri gelistirilmistir.
1990larin sonlaria gelindiginde c¢evrimici 3D erisimi saglanabilmistir. Ancak yaygin
kullanimdaki tarayicilarin ve igletim sistemlerinin uyum saglama sorunlar ile
karsilasiimistir (Whyte, 2002).

2000lerin baslarindan giiniimiize gelene kadar sanal gergekligin gelisim grafigi
geometrik olarak artmistir. Sanal gerceklik de teknoloji ile paralel olarak siirekli gelisim
halindedir (Cizelge 3.4). Sanal gercekligin gelisimindeki destekleyici temel unsur
bilgisayar teknolojilerinin hizla gelismesidir. Giiniimiizde hizli islem giicii ve
kapasitesine sahip donanimlar (CPU) yetersiz bulunmakta ve grafiklerin daha detayli ve
hizli gosterimi i¢in Ozel olarak gelistirilmis grafik islemci sistemleri (GPU)
kullanilmaktadir. Destekleyici donanimlar olarak takip sistemleri de kizilotesi kameralar
ve gesitli sensorler yardimu ile hassas olarak saglanabilmektedir. Bununla birlikte sanal
gerceklik sistemlerinin  kullanici ile bulusmasi ekonomik olarak erisilebilir hale
gelmistir. Birgcok farkli platforma yayilmis olan sanal gergeklik sistemlerinin genis
erisilebilirlik potansiyeli sayesinde de kullanicilarla siirekli baglanti kurulabilmektedir.

Bilgisayar sistemleri ile birlikte sanal ger¢eklik donanim ve yazilimlarinin da siirekli
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gelistirilmesi sonucu giintimiizde saglik, egitim ve eglence gibi bir¢ok alanda yaygin

kullanim imkéani1 bulunmaktadar.

Cizelge 3.4. Sanal gergeklik deneyiminin gelisimi

Yil Gelistiren Gelisme
1916 Albert B. Pratt Ilk basa takih goriintii aygt
1956 Morton Heiling Sensorama
1960 Morton Heiling Bireysel kullanima uygun goriintiileme aygitmmn patanti
1961 Comeau ve Bryan Bas hareketlerini takip eden sistem
1963 Ivan Sutherland Sketchpad ile iiretilen grafiklerin kullanmmu
1964 General Motors Arag tasarmmda kullanim
1968 Ivan Sutherland Takip mekanizmal ii¢ boyutlu gorintiileyici
1970 Myron Krueger Videomekan dijital sanat projesi
1972 Atari Cok oyunculu etkilesimli Pong oyunu
1973 Evans ve Sutherland Novoview ik bilgisayar tabanh ugus simiilatorii
1977 Iinois Universitesi Parmaklarm konumunu belirleyen Sayre Eldiveni
1978 Lippman ve Fisher Aspen bolgesinin film haritasmmn {iretimi
1985 VPL Gorsel programlama dili, veri eldiveni ve goz telefonu
1989 VPL RB-2 sanal gerceklik sistemi ve SiberUzay
1990 W-Endiistriyel Kamusal mekanl iki kisilik sanal gerceklik sistemi, Dactyl Nightmare
1991 | Virtual Research Systems Inc. |VR-2 ugus bashg
1992 SIGGRAPH Yansitimig sanal gerceklik sistemleri
1995 Virtual I/0 VIO goriintiileyicilere sahip HMD satist
1996 | Ascension Teknoloji Kurulusu |MotionStar kablosuz manyetik takip sistemi
2000 CPU ve GPU kullanan donanimlar

Sanal gergeklik tanimi 3 temel unsurun birlesiminden olusur. Sanal gergekligi
olusturan bu temel unsurlar; sarmalanma (immersion), etkilesim (interaction) ve hayal
giicii (imagination) olarak belirtilmektedir. Insan bilgisayar etkilesiminin saglanabilmesi
icin kullanicinin komutlarim1 bilgisayara girdi olarak ileten ve bilgisayarda bulunan
simiilasyon programindan bu komut girdileri sonucu olusan geri doniisleri kullaniciya
sunan 06zel olarak tasarlanmis kullanici arayiizlerine ihtiyag vardir (Sekil 3.27).
Gelistirilen donanimlar ve yazilimlar vasitasi ile sanal gerceklik sistemi icerisindeki bu
kullanict arayiizleri gesitli duyular ile etkilesime girecek bigimde tasarlanmistir. Viicut
yerini 6lgen 3D konum takipgileri, viicut hareketlerini algilayan giysiler, el isaretlerini
algilayan veri eldivenleri, stereo basliklar, genis sunum goriintiileyicileri ve
bilgisayarlar tarafindan {iretilen sanal sesler bu arayiizleri olusturan donanimlardir

(Burdea ve Coiffet, 2003).
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Sekil 3.27. Sanal gerceklik bilesenleri (Burdea ve Coiffet, 2003)

Sherman ve Craig, Burdea ve Coiffet’ in sanal gergeklik sistemi agiklamalarina
ek olarak sanal ortami ve kullanicinin o ana kadarki yasamis oldugu hayati da katarak
kullanici araytizii, sanal ortam ve yasam deneyiminin etkilesiminde tasarim deneyimini
sunmakta ve sanal ger¢eklik deneyiminin bilesenlerini a¢iklamaktadir (Sekil 3.28).

Sanal gerceklik sistemlerinde kullanicinin  sanal ortam ile etkilesimini
gozlemlemek igin g¢esitli veri girdi yontemleri bulunmaktadir. Sanal gergeklik
sistemleri, bilgisayarin kullaniciy1 takip etme bi¢imine gore ve kullanict girdilerinin
sanal ortami kontrol etme bicimine gore degisiklik gostermektedir. Gergek anlamda
sarmal sanal gergeklik etkisinin olusabilmesi igin kullanicinin hareketleri de
kullanicinin komutlar1 da 6nemlidir (Sherman ve Craig, 2003).

Pozisyon takibi; konum algilayicilar1 sayesinde gerceklestirilen ve bu
algilayicilarin kendi konumlarinda meydana gelen harekete veya donmeye bagh i
boyutlu yer degistirme verilerinin bilgisayara iletilmesidir. Konum algilayicilart en ¢ok
bas ve el hareketlerinin takibinde kullanilmaktadir. Konum algilayicilar sanal gerceklik
sistemi igerisinde bulunan en Onemli takip donanimidir. Sanal gergeklik ortami
icerisinde kullanicinin yerini sisteme bildirerek etkilesimin devamliligini saglarlar
(Sherman ve Craig, 2003). Pozisyon takibini algilayan donanim ve hareketli eklem

arasindaki baglantinin olusturulmasi ile bilgilerin bilgisayara aktarilmasi esnasinda
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cesitli takip sistemleri kullanilmaktadir. Bu sistemler maliyete, donanimsal ¢esitliliklere

ve sistemsel gerekliliklere gore yapisal farkliliklar gostermektedir.

SANAL GERCEKLIK DENEYiMi

/ Kullanici Arayiizii \

[ Kullanicinin Donanimsal Arayiizi ]
[ Girdiler ] [ Ciktilar ]
Pozisyon Takibi Gorsel Gorlintiileme
(Bilgisayarin Kullanicryt Gormesi) (Kullanicinin Sanal Ortami Gérmesi)
Ses Tanima Isitsel Goriintiileme
(Bilgisayarin Kullanicryt Duymasi) (Kullanicinin Sanal Ortami Duymasi)
Fiziksel Kontroller Dokunsal Goriintiileme
(Bilgisayarin Kullanicryt Hissetmesi) (Kullanicinin Sanal Ortami Hissetmesi)
[ Yazilimsal Araglar ]
[ Sunum ] [ Etkilesim ]
Gosterim Degisiklik Yapma
Render Sistemi Yonlendirme

Paylasilan Deneyim

Tasarim
Deneyimi

( ) - -

Sanal Ortam ’ [ Yasam Deneyimi 1
Sarmalanma Hafiza
Bakig Agisi Yetenek
Sahne Deneyim
Simiilasyon / Fizik Duygusal Durum

\ Nesneler / \ Ktltar /

Sekil 3.28. Sanal gerceklik deneyimi (Sherman ve Craig, 2003)
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Takip sistemlerinin sinirliliklart da  bu  farkliliklara gore degiskenlik
gostermektedir. Sistemsel gereklilikler ihtiyaca gore sekillenmekte ve hangi tiir
pozisyon takip mekanizmasinin kullanilacagini  belirlemektedir. Ornegin, optik
algilayict kullanilarak olusturulacak bir sistemde, eklem hareketlerini algilayici ile bu
algilayicinin iletimde bulundugu donanim arasinda herhangi bir engel bulunmamasi
gerekmektedir. Aksi halde sistemde kopmalar yasanir ve dogru verilerin iletimi
engellenmis olur. Bu nedenle eger veri iletiminin bir nesne ile engellenmesi s6z konusu
ise bu tiir optik sistem kullanimi miimkiin olmayacaktir. Pozisyon takip mekanizmasi
yapisal farkliliklarina gore, elektromanyetik, mekanik, optik, videometrik, ultrasonik,
atalet ve sinirsel olarak farkli sistemlere doniismektedir.

Elektromanyetik konum izleyiciler, hareketli eklemler ftizerine yerlestirilen
algilayicilarin elektromanyetik alan igerisinde degisimleri algilayarak sisteme iletmesi
ile olusturulmustur. Bu sistemde manyetik alan konumu sabitlenmis bir verici yardimi
ile tretilmekte ve bu sayede alicinin konumundaki degisiklik oOlgiilebilmektedir.
Elektromanyetik takip sistemlerinin en biiyiik avantaji alic1 ile verici arasinda kesintisiz
goriise  ihtiyag  duyulmamasidir. Bu nedenle sistem  kablosuz  olarak
tasarlanabilmektedir. Kablosuz olarak tasarlanan elektromanyetik konum izleme
sistemleri hareket yakalama i¢in kullanilmaktadir (Sherman ve Craig, 2003).

Mekanik konum izleyiciler, kullanilan ilk konum izleme donanimidir. Sanal
gerceklik ile ilk kullanimi Sutherland’in iiretmis oldugu basliga bagli mekanik bir kol
olarak gorev yapan sistemdir. Mekanik sistemlerde hareket verisinin iletimi, baglanti
elemanlar1 iizerinde bulunan motorlarin hareketinden okunmasi bi¢iminde olmaktadir
(Sekil 3.29). Mekanik sistemler hizli ve dogru bilgi aktarimi yoniinden etkindir. Ancak
mekanik olarak sistemin kullaniciya bagli olmasi nedeni ile hareket Ozgiirliigiini
kisitlayabilmektedir. Hareket 6zgiirligiinii artirmak i¢in mekanik sistemin uzatilmasi
durumunda ise agir ve Sistemin yavas hareket etmesi nedeni ile etkilesimde sorunlar
olusabilmektedir. Bu nedenle kullanici sanal ortamdan kopabilmektedir.

Optik konum izleyiciler, gorsel bilgiyi konum izlemek i¢in kullanan sistemlerdir.
Bu gorsel  Dbilginin elde edilmesi ve kullanilmasi ¢esitli  yontemlerle
gerceklestirilmektedir. Ancak en yaygin Kullanim video kamera ile elektronik bir g6z
gibi takip edilecek nesnenin izlenmesidir. Genellikle video kameranin konumu
sabitlenmistir. Video kameranin goriintiisiine gore konum takibi bilgisayar tarafindan
gerceklestirilmektedir.  Tekil kamera ile ancak iki boyuttaki konum verisi

iletilebilmektedir. Birden ¢ok algilayici ya da video kamera kullanimi ile takip edilen
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noktanin konumu iiggenleme yontemi ile belirlenebilmekte ve ii¢ boyutlu konum verisi
bilgisayara iletilebilmektedir (Sherman ve Craig, 2003). Optik konum izleme
sistemlerinin gilincellenme oranlar1 yiiksek olmasindan dolay1r gecikmeler diisiik
miktarlarda kalmaktadir. Modern sanal gerceklik sistemlerinin  en  Onemli
gerekliliklerinden olan takip sistemlerinin genis alanlarda kullanimma olanak
vermektedir (Sekil 3.30), (Burdea ve Coiffet, 2003).

Sekil 3.29. Fakespace FS2 donamimi (Sherman ve Craig, 2003)

Videometrik konum izleyiciler, nesneye ya da kullaniciya baglanmis olan bir
kameranin siirekli olarak degismekte olan g¢evresini izlemesi veya taramasi ile kendi

konumunu ve ¢evresini algilayan sistemlerdir (Sekil 3.31).

Sekil 3.30. Optik hareket yakalama ve konum izleme (Anonim, 2018d)
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Sanal gerceklik sistemi ¢evreden gelen verileri tarayip algilayarak kullanicinin
kendi degisken konumunu tespit etmede kullanir. Bu sayede kullanicinin igerisinde
bulundugu mekana ait veriler de sanal gergeklik sistemine birer girdi olarak dahil
edilebilir. Bu sistemin aktif ve tutarli olarak veri elde edebilmesinin temel unsuru sabit
alabilecegi noktalar1 tespit edebilmesidir. Kullanict mekanin igerisindeyken, duvarlarin
koselerini sabit nokta olarak algilayarak, hareketteki degiskenligi bu noktalara olan
mesafelerin degisiminden hesaplayarak sisteme iletmektedir (Sherman ve Craig, 2003).

Sekil 3.31. Videometrik konum takibi (Sherman ve Craig, 2003)

Ultrasonik konum izleyiciler, sesin {iretilmesi ve algilanmasi esnasinda yasanan
gecikmeden kaynakli olarak mesafe Ol¢imii ve konum belirlenmesini saglayan
sistemlerdir (Sekil 3.32). Bu sistemde ses iiretimi yapan bir hoparlor, sesi algilayan ise
bir mikrofondur. Sistemin dogru bir bigimde liggenleme yaparak ¢alisabilmesi igin {i¢
adet verici ile 3 adet alictnin bulunmasi gerekmektedir. Ultrasonik konum izleme
sisteminin olumsuz yonii ise sesi etkileyen tiim kosullarin sistemi de etkilemesidir.
Yiiksek sesli bir ortamda algilayicilar dogru c¢alismayacaklari igin sistem hatali
olacaktir. Benzer bigimde ortamdaki havanin o6zellikleri ve verici ile alic1 arasindaki
mesafe de sesin iletimini etkiledigi igin sistemi de etkilemektedir (Sherman ve Craig,
2003).
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Sekil 3.32. Ultrasonik konum izleme (Sherman ve Craig, 2003)

Atalet ve eylemsizlik konum izleyicileri elektromekanik donanimlar1 kullanarak
degiskenlik gosteren hareketi, jiroskopik giicler, hizlanma ve egimdeki degisimi
algilamasi ile 6lgmektedir (Fox Lin, 1996; Sherman ve Craig, 2003). Bu donanimlar
lizerinde hizlanmay1 6lgen ivmedlger bulundurur. Ivmedlcer aynmi zamanda ilk konumun
bilinmesi durumunda, konumda meydana gelen degisiklikleri de 6lgebilmektedir. Bu
donanim tzerinde egimi dlgmeye yarayan egimdlger de bulunmaktadir. Bu sayede
kullanicinin basin1 egmesi durumunda sistemin bunu algilamasi miimkiin olmustur.
Tim eksenlerdeki konumsal hareket ve agisal donmelerin bu sistem ile tespit
edilebilmesi yaninda ivmedlgerin bagimli degisken veri saglamasi zamanla sistemde
hatalarin olugmasina sebep olabilmektedir. Bu hatali durumu ortadan kaldirmak igin
sistemin sifirlanmast gerekmektedir. Bu sistemde mesafe ile ilgili bir smur
bulunmamaktadir. Kullanici serbestge hareket edebilmektedir. Atalet ve eylemsizlik
konum izleyicileri diger konum izleme sistemleri ile birlikte kullanilabilmektedirler
(Sherman ve Craig, 2003).

Sinirsel konum izleyicileri, belirli bir bolgedeki derinin tepkisinden yola ¢ikarak
sinir ve kaslarin hareketliligini 6l¢en sistemlerdir (Sekil 3.33). Deri iizerinde bulunan
belirli bolgedeki elektriksel aktiviteler yardimi ile parmak hareketlerini kontrol eden
kaslarin tespit edilmesi saglanmistir. Yaygin olarak kullanilan bir konum izleme sistemi
olmamasina ragmen sanal keman uygulamasi gibi gesitli uygulamalar ve ¢aligmalar

stirdiiriilmektedir (Sherman ve Craig, 2003).
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Sekil 3.33. Sinirsel konum izleme (Sherman ve Craig, 2003)

Sesli komut sistemi sanal gergeklik igerisinde bir veri giris sistemi olarak
incelenebilir. Ancak bu veri giris sisteminde 6n tanimh kelimeler ve bunlara bagh
fonksiyonlar belirlenmelidir. Kullanici belirtilen 6n tanimli kelimeleri kendi sesi ile
verici gorevi iistlenerek ses dalgasi bigiminde iletir. On tanimli kelimeler sistem
icerisinde veri girisine uygun alici gorevini Ustlenen bir mikrofon ile ses dalgasi
bi¢giminde alinir ve bilgisayar tarafindan bu ses dalgasi islenerek bagli bulundugu
fonksiyon aktif hale getirilir. Boylece ses iletimi yapan kullanicr ile etkilesim saglanmis
olur.

Fiziksel kontroller olarak adlandirilan ve bilgisayarin sanal gerceklik
icerisindeki kullanici ile etkilesim kurmasini saglayan donanimsal araclar arasinda
kullanicinin komutlarinin bilgisayara gonderilmesi i¢in kullanilan aygitlar, klavye, fare,
joystick, veri eldiveni olarak belirlenebilir. Standart kontrollere ek olarak sanal
gergeklik icinde kullanilan veri eldiveni kullanicinin eklemlerinde meydana gelen agisal
ve konumsal degisimleri, iizerinde bulunan cesitli sensorler yardimi ile algilayarak
kablolu ya da kablosuz aktarim sistemleri kullanarak bilgisayara iletilmesini
saglamaktadir.

Veri eldiveni el hareketlerini takip etmek igin kullanilan ve kullanicinin sanal
gerceklik sahnesi igerisinde igaret etmek ve nesneleri manipiile etmek igin kullandig1 bir
donanimdir (Sekil 3.34), (Gutierrez ve ark., 2008). Veri eldiveninin fiziksel pozisyonu
ile sanal gerceklik igerisindeki pozisyonu siirekli olarak eslestirilmesi yolu ile kullanici

sanal ortam igerisinde fiziksel ortamda oldugu gibi hareket edebilmektedir.
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Sekil 3.34. Veri eldiveni (Gutierrez ve ark., 2008)

Grafik sunum teknolojileri yapisal farkliliklarindan dolay1 temelde {i¢ ana gruba
ayrilmaktadir. Bunlar; katot 151k tiipii (CRT), plazma ve sivi kristal (LCD) goriintii
sistemleridir. Bu ii¢ grafik sunum teknolojisi arasinda, glinlimiizde en yaygin kullanim1
olan LCD goriintii sistemleridir.

CRT goruntii sistemleri Alman fizik¢i Karl Ferdinand Braun tarafindan 1897
yilinda icat edilmistir. Bu sistemler bazi bilgisayar oyun sistemleri, baski sistemleri ve
yayin kuruluslari i¢in uygun maliyet ve tepki siirelerinin kisaliginda dolayi halen
kullanimi devam etmektedir (Gutierrez ve ark., 2008).

Plazma goriintii sistemi 1964 yilinda Donald L. Bitzer, H. Gene Slottow ve
Robert Willson tarafindan Illmois Universitesi ‘nde iiretilmistir. CRT g&riintii
sistemlerinden daha maliyetli olsalar da plazma goriintii sistemleri ince yapilari ve genis
ekran boyutlar1 ile ilist seviyenin ilgisini c¢ekerek lobilerde ve borsada kullanilmaya
baslanilmistir. 1997 yilinda Pioneer firmas: tarafindan iiretilen ilk plazma televizyon
kullanicilara sunulmustur. Yakin gecmise kadar, yliksek parlaklik, hizli tepki, genis
renk spektrumu ve genis izleme acis1 sayesinde yaygin kullanimi olan HDTV
panellerinin goriintii sistemleri olarak karsimiza g¢ikmaktaydilar (Gutierrez ve ark.,
2008).

Sivi kristaller ilk kez 1888 yilinda Avusturyali botanik¢i Fredrich Reinitzer
tarafindan kesfedilmesine ragmen ilk sivi kristal goriintii sistemi (LCD) 1968 yilinda
RCA firmasi tarafindan iiretilmistir. Sivi kristaller elektrik akimindan etkilenerck
mevcut yapilarinda bulunan molekiiler doniikliiklerini akimin degerine gére degistirerek
15181 gecisini kontrollii hale getirebilmektedirler. Ancak LCD goriintii sisteminde

renklerin gosterilebilmesi i¢in her piksel kendi altinda kirmizi, yesil ve mavi olmak
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lizere iic renk filtresinden olusan alt pikselleri bulunmaktadir. Iletilen voltajin
cesitliligine gore alt piksellerin dagilimi 256 tona ayrilmaktadir. Her pikselin renk
cesitliligi ise bu ¢ alt pikselin birlesiminden meydana gelen renk paleti ile
olusturulmaktadir. Bu renk paleti yaklasik 16,8 milyon (256x256x256) renkten
olugsmaktadir. LCD sistemler, saatler, genis ekran bilgisayar monitdorleri, televizyonlar
gibi kisith boyut igerisinde yiiksek parlaklik, kalite ve titremesiz goriintii gerekliligi
olan alanlarda ve araglarda kullanilmaktadir (Gutierrez ve ark., 2008).

Stereoskopik goriintli, bir nesnenin sag ve sol goze farkli perspektiflerinin
gosterilerek beyinde bu goriintiilerin iist liste gelmesi ile {i¢ boyutlu olarak nesnenin

algilanmasina denilmektedir (Sekil 3.35).

Sekil 3.35. Stereoskopik goriintii olusumu (Anonim, 2018e)

Sag ve sol goziin bakis agist (Field of View / FOV) birbirinden farklidir. Belirli
bir mesafede bulunmakta olan nesnenin sag goz tarafindan elde edilen perspektifinde
goriintiileme agis1 diiz eksenden saga dogru daha fazla kaymis durumdayken sol g6z
tarafindan elde edilen perspektifinde ise goriintiileme agisi diiz eksenden sola dogru
daha fazla kaymis durumdadir. Boylece bu iki farkli agili goriintii ayn1 anda st iste
koyuldugunda eslesen ve birbirinden bagimsiz olarak elde edilen kisimlarla biitiinlesir
ve diizgiin bir ii¢ boyutlu nesne goriintiisii beyin tarafindan algilanmis olur.
Stereoskopik goriintiiniin fiziksel ortamda olusmasindan yola ¢ikilarak bu yontemle
sanal ortamda nesnelerin ii¢ boyutlu olarak ifade edilebilmeleri igin goriintiileme

yontemleri ile sag ve sol goze farkli perspektiflerdeki goriintiilerin iletilmesi
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gerekmektedir. Sag ve sol goze farkli perspektifteki iki farkli goriintiiniin iletimi farkl
iki goriintiileyicinin her birinden bir goze farkli perspektifteki gorsellerin gosterilmesi
yontemiyle gerceklestirilebilir. Alternatif olarak tist liste getirilen bu goriintiilerin aktif
ve pasif bir gozlik yardimi ile aynstirilarak kullaniciya sunulmasi ile
gerceklesmektedir.

Aktif yontemde, goriintii verici donanim sirasi ile sag ve sol goze gosterilecek
olan gorintiileri yansitir. Kullanicinin takmis oldugu goézlik goriintiiniin yenilenme
stiresine ve saniyede gegen kare sayisina bagli olarak sirasi ile bir goze gelen goriintliyii
aclp diger goze gelen gorintiiyli kapatir (Sekil 3.36). Bu islemi siirekli olarak

tekrarlamasi sonucunda ii¢ boyutlu goriintii elde edilmis olur.

= ==

Sekil 3.36. Aktif gozlik (Active Shutter Glass), (Anonim, 2018f)

Pasif yontemde ise goriintii verici donanim sag ve sol goze gosterilecek olan
goriintiileri st iiste yansitir. Gozliik iizerinde her bir goze gelen goriintiiyii ayristiran
filtreler bulunmaktadir. Bu sayede goriintii verici donanim iki gorlintiiyi ist tste
gbstermesine ragmen sag goz, sag goze gosterilmesi gereken gorseli goriir, sol goz ise
sol gboze gosterilmesi gereken gorseli goriir (Sekil 3.37). Bdylece ii¢ boyutlu goriintii
olusturulmus olur.

Grafik sunum teknolojilerinin sanal gerceklik i¢in kullanilmasi ile birlikte, sanal
gergekligin kullanicida olusturdugu sarmalanma hissine gore gruplanan donanimsal
cesitlilik meydana gelmistir. Sanal gerceklikte kullanilan grafik sunum aygitlari;
monitor tabanli goriintiileme donanimlari, yansitmali goriintiileme donanimlari ve basa
takilan goriintiilleme donanimlar1 olarak gruplandirilabilir. Bu donanimlar icerisinde en

diisiik sarmalanma etkisi monitor tabanli sistemlerde meydana gelmektedir. En yiiksek
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sarmalanma etkisi ise kullaniciy1 fiziksel ortamdan tamamen yalitmaya yarayan; basa

takilan goriintiileme donanimlaridir.

Sekil 3.37. Pasif gozliik (Anonim, 2018h)

Monitor tabanli akvaryum sanal gergeklik (Fish Tank VR), yiiksek ¢oziiniirliiklii
monitorlerin aktif gozliikkler ve bas takip mekanizmalari gibi donanimlarla desteklendigi
sanal gergeklik sistemleridir (Sekil 3.38). Bu sistemlerde takip mekanizmasi ile
kullanicinin  baktig1 perspektif dogrultusunda ekrandaki ti¢ boyutlu nesnelerin
goriintimleri diizenlenerek stereoskopik bir goriintii kullaniciya gosterilir. Kullanicinin
takmis oldugu aktif gozliikler bilgisayara bagli durumdadir. Bilgisayarin ekran kart1 ile
iletisimde bulunan gozliikler, ekran kartinin sirasi ile her goze gosterilecek bigimde
goriintiiyli monitore iletmesi esnasinda, monitor ile uyumlu bir sekilde ¢alisarak dogru
frekans degerinde yenileme islemi gergeklestirir. Bu duruma alternatif kare eslestirmesi
ismi verilmektedir. Yiiksek yenileme oranlarina sahip sistemlerde, kullanicinin gorsel
sistemi titresimleri hissetmeyecegi bicimde her goze ayri goriinti gosterilmesi
saglanarak stereoskopik goriintiiniin olusturulmasi1 saglanabilmektedir (Gutierrez ve
ark., 2008).

Stereoskopik goriintli gésterimi icin monitdriin normal goriintii yenileme hizinin
en az iki kat1 miktarda olmasi gerekmektedir. Standart yenileme hizi saniyede 60 olarak
kabul edilirse, stereoskopik goriintii i¢in yenileme hizinin 120 ile 140 araliginda olmasi
gerekmektedir (Burdea ve Coiffet, 2003).



59

— | Takip |-
Kontrolctleri

Konum T
Algilayici Kizil6tesi ozli

\ Algilayici Kontrolcleri
VR
Donanimi

éﬁ-e

Monitor

Stereo

i
Gozlik 2D Mouse Girdisi

3D Takip Girdisi

Sekil 3.38. Monitor tabanli sanal gergeklik (Burdea ve Coiffet, 2003)

Monitor tabanli sanal gerceklik sistemlerinin en ©nemli iki dezavantaji
bulunmaktadir. Kullanict sanal gergekligi deneyimleyebilmek i¢in mutlaka monitoriin
bulundugu yone dogru bakmak zorundadir. Bundan kaynakli olarak da sanal gerceklik
sistemleri arasindaki en az sarmalanma hissi uyandiran sistemdir. Sistemde sadece
kullanicinin  goriis alanmin kiigiik bir kismi monitér tarafindan kaplanmakta ve
kullanicinin  sanal gergeklik ortami ile iletisimi bu kii¢iik alan ¢ergevesinde
gerceklesmektedir. Kullanicinin goriis alaninin biiyiik bir kismu1 sanal gerceklik ortami
disindaki nesnelerle kapli olmasindan dolay1 harici uyaranlar fazlaca olmaktadir. Bu da
sanal ger¢ekligin sarmalanma etkisini zayiflatmaktadir (Sherman ve Craig, 2003).

Yansitmali sanal gergeklik (Projection VR) sistemlerinde donanimlarin ¢alisma
prensipleri monitor tabanl sistemlere benzerlik gostermektedir. Ancak bu sistemlerde
donanimlar daha biiyiik boyutlarda oldugundan sabitlenmis durumdadirlar. Gosterim
yapilan hacim monitérden ¢ok daha biiytktir (Sekil 3.39). Boylece kullanicinin goriis

alanimin biiyiik bir kismun1 kaplayabilirler. Monitor sistemleri ile yan yana getirilme
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yontemiyle biiyilk gosterim ekranlart olusturulabilir ancak yansitmali gosterim
sistemlerinde birlesim noktalar1 olmadig1 i¢in ¢ok daha kesintisiz ve biitiinlesik bir

goriintli olusturulabilmektedir (Sherman ve Craig, 2003).

Sekil 3.39. Yansitmali sanal gerceklik (Gutierrez ve ark., 2008)

Cogu yansitmali sistemde projeksiyon mekanizmasi perdenin arkasindan
yansitmali olacak bicimde kurgulanmistir. Boylece kullanicinin gdlgesi goriintii
olusumuna engel olmaz ve golgesi ekranlarin {izerine diismemis olur. Yansitmali
sistemlerde takip mekanizmasi kullanicinin konumunu ve bas pozisyonunu dogru bir
perspektif goriintiisii olusturabilmek i¢in takip etmek zorundadir. Perdelerin 90
derecelik agilarla birlestirilmesi durumunda yansima sorunu ile karsilasilmaktadir. Bunu
engellemek i¢in koyu renkli perdeler tercih edilebilir ancak bu durumda da renklerin
kullanic1 tarafindan dogru algilanmasi engellenmis olur. Perdelerin boyutsal
bliytiikliikleri ve projeksiyon cihazlar1 ile perdeler arasinda bulunmasi gereken
mesafelerden dolay: yansitmali sistemler biiyiik alanlara ihtiya¢ duymaktadir (Sherman
ve Craig, 2003).
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Basa takili goriintileme donanimlart (Head - Mounted Display / HMD),
genellikle bir veya iki adet kiigiik goriintileyici ile birlikte lensler ve vizdérden
olugmaktadir. Goriintiileyici donanim kii¢iiltiilmiistiir ve yapisal olarak CRT veya LCD
biciminde goriintli sisteminden olusmaktadir. Bir¢ok bagsa takili goriintiileme
donaniminda takip mekanizmast vardir. Boylece kullanicinin  bas hareketleri
dogrultusunda goriintii degisiklige ugrar. Basa takili goriintiileme donanimlarinda iki
adet goriintiileyici olmast durumunda iki goze farkli iki goriintii verilebilir. Bu durum
stereoskopik goriintiilerin gosterilmesinde kullanilir (Gutierrez ve ark., 2008).

Google Cardboard, giinlimiizde sanal gerceklik i¢in kullanilabilecek basa takili
goriintiileme aygitlar1 arasindaki en basit ve en ekonomik olandir (Sekil 3.40).
Calismasi i¢in kendinden bagimsiz olarak bir adet de akilli telefona ve sanal gergeklik

destekli bir uygulamaya ihtiya¢ duymaktadir.

Sekil 3.40. Google Cardboard (Anonim, 2018h)

Google Cardboard, akilli cep telefonlarinin ekranlarmin ikiye ayrilarak ayni
anda iki farkli goriintii sunmasi sonucu elde edilen perspektif ve ti¢ boyutlu goriintiiyii
kullanic1 deneyimine sunar. Ancak Google Cardboard 90 dereceden daha az bir bakis
acist sunabilmesinden ve sadece akilli telefon tizerinde yer alan sensorlerden
faydalanmasindan dolay: kullanicinin sanal ortamda oldugu hissini etkili bir bigimde
verememektedir.

Samsung Gear VR, Samsung’ un Oculus ile birlikte ¢aligmasi sonucu ortaya

cikarilmis ve yeni nesil Samsung marka akilli telefonlar ile ¢alisan bir donanimdir
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(Sekil 3.41). Gear VR, 96 derece optik goriintiileme agis1 Ve iizerinde yerlesik olarak
ivmedlger, gyro sensor (jiroskop) ve yakinlik sensorleri bulunmaktadir (Anonim,
2018i). Donanim iizerinde bulunan bu yerlesik sensorler ile akilli telefon iizerinde
bulunan sensorler entegre olarak calismakta ve kullanictya sanal gergeklik ortamini
etkin olarak deneyimletebilmektedir. Samsung Gear VR donaniminin sanal gergeklik
ortamin1 kullaniciya diger donanimlardan daha etkin olarak yasatabilmesindeki en
onemli unsur herhangi bir mesnet noktas1 olmadan tamamen baglantiSiz ve serbest
olarak hareket etmeye imkén tanimasidir. Bu sayede kullanici sanal ger¢eklik ortaminda
bulunma hissini yasarken herhangi Dbir dis unsur tarafindan rahatsiz edilmeden

deneyimlemeye devam edebilmektedir.

Sekil 3.41. Samsung Gear VR (Anonim, 2018i)

Donanim fizerinde dokunmatik ylizey ve butonlar bulunmaktadir. Dokunmatik
ylizey ve butonlar kullanicinin sanal ortam igerisinde hareketlerine yardimci olacak
girdileri olusturmak i¢in kullanilabilmektedir. Ayrica dokunmatik yiizey ve butonlar
olusturulacak sistemin ihtiyaglart dogrultusunda gerekli fonksiyonlar1 tetikleyecek
bi¢imde programlanabilmektedir. Harici girdi aygiti olarak Bluetooth teknolojisi
tizerinden baglanti kurabilen herhangi bir donanim da kullanilabilmektedir. Arastirma
kapsaminda kullanilan donanim, Samsung Gear VR olmustur. Samsung Gear VR ile
entegre olarak caligabilen Samsung Galaxy Note 5 akilli telefon goriintiileme aygiti
olarak kullanilmistir. Sansung Galaxy Note 5 akilli telefonun ekran ¢dztiniirligii 2560 x
1440 pikseldir. Sanal gerceklik i¢in kullanilabilir en yiiksek ¢6ziiniirliikk, uygulamada
ekrani iki es boliime ayiracagi igin 1280 x 1440 piksel olarak ifade edilebilir.

Oculus Rift, Palmer Luckey tarafindan Kickstarter projesi olarak baslayan bir
sanal gergeklik donanimidir (Sekil 3.42). Oculus Rift igerisinde her goz i¢in ayr1 olmak
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tizere 2 adet 1080 x 1200 piksel ¢oziiniirliklic OLED ekran bulunmaktadir ve 110
derecelik bir optik goriis alan1 sunar. Girdi aygiti olarak Touch ismindeki {izerinde
cesitli sensorler bulunan kablosuz kumandalari bulunmaktadir. Ayrica kullanicinin
hareketlerini etkili bir bicimde algilayabilmek i¢in harici iki tane kiziltesi konum takip
aygit1 bulunmaktadir. Bu sayede kullanicinin fiziksel mekan igerisindeki konumu ile

sanal gergeklik igerisindeki konumunu eslestirebilmektedir (Anonim, 2018j).

Sekil 3.42. Oculus Rift (Anonim, 2018j)

Oculus Rift calisabilmek i¢in donanim olarak harici bir bilgisayara ihtiya¢ duyar
ve goriintliiyii kablolar yardimi ile bu bilgisayardan alarak kullanicinin deneyimine
sunar. Sanal gergeklik uygulamasini ¢alistiracak bu bilgisayarin yiiksek performansh
grafik islemciye sahip olmasi gerekmektedir. Kullanic1 sanal gergeklik donanimi ile
bilgisayar1 baglayan kablolara dokunmasi durumunda sanal gerceklik ortamindan
kopma hissi yasayabilmektedir.

HTC Vive, HTC ile SteamVR firmalarinin birlikte gelistirdikleri bir sanal
gerceklik donanmmudir (Sekil 3.43). HTC Vive igerisinde de her goz i¢in ayri olmak
tizere 2 adet 1080 x 1200 piksel ¢oziiniirliiklii AMOLED ekran bulunmaktadir ve 110
derecelik bir optik goriis alan1t sunar. HTC Vive ilizerinde, SteamVR takip sensorii,
jiroskop, ivmedlger ve yakinlik sensorii bulunmaktadir (Anonim, 2018k). HTC Vive de
caligabilmek igin donanim olarak harici bir bilgisayara ihtiya¢ duyar ve goriintiiyii

kablolar yardimi ile bu bilgisayardan alarak kullanicinin deneyimine sunar. HTC Vive‘i
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diger sanal gergeklik donanimlarinin oniine gegiren Ozelligi 2 adet gelistirilmis baz
istasyonu ile desteklenmis olmasidir. Bu sayede kurulum yapilan mekéan igerisindeki
tiim hareketlerinizi algilayarak etkilesimi en iist seviyeye ¢ikarip sanal ortam ile fiziksel

ortam arasindaki farki en aza indirgemistir.

Sekil 3.43. HTC Vive (Anonim, 2018Kk)

Fiziksel ¢evrede insan viicudu siirekli olarak ses dalgalarina maruz kalmaktadir.
Bu ses dalgalar1 kulak tarafindan algilanabilir seviyede oldugunda titresim bi¢iminde
kulaktaki kemik sisteminden gecirildikten sonra beyne iletilir ve algilanmasi
gerceklesir. Ses dalgalar fiziksel ortam hakkinda birgok bilginin algilanmasina yardim
eder. Ses, fiziksel ortamda oldugu gibi sanal ortamda da cevresel faktorler ile ilgili
detayli bilgileri icermektedir. Sanal ortamda ses 3 bi¢imde kullaniciya sunulmaktadir;
mono, stereo ve 3D. Mono ses bi¢ciminde iki kulaga da iletilen ses aynidir. Kullaniciya
en az bilgi saglayan ses iletimidir. Stereo ses bi¢iminde iki kulaga da iletilen ses
farklilagmistir. Mono sese gore nitelikler konusunda daha fazla bilgi igerir. 3D ses ise
stereo ses gibi iki kulaga da farkli olarak iletim yaparken kullanicinin hareketlerini takip
ederek sarmalanma hissini destekleyecek bicimde olusmaktadir (Sekil 3.44).

Ses sanal gergeklik sistemlerinde c¢esitli roller iistlenmektedir. Tamamlayici
bilgi; sanal ortam hakkinda daha detayh bilgi elde edilmesini saglar. Olusturulan
yankilar mekansal biiyiiklikler ve mesafeler hakkinda bilgi verirken ayni zamanda
yilizey malzemeleri, agirliklar ve giigler hakkinda da bilgiler verebilmektedir. Yardimci
geribildirim; kullaniciya gorsel etkilesim esnasinda seg¢imlerini belirtme veya onay
vurgusu bi¢iminde bilgi saglayabilmektedir. Alternatif etkilesim yontemi; kullanici

kendi sesi ile sanal ortamda ses tanima algoritmalar1 yardimi ile etkilesime gegebilir.



65

Uygulamak istedigi eylemleri soyleyerek gerceklesmesini saglayabilir (Gutierrez ve

4

Ses Kaynagi

ark., 2008).

Stereo SES

Stereo SES

Bag Takip
Donanimi

3D SES

Sekil 3.44. Stereo ses ile 3D ses fark: (Burdea ve Coiffet, 2003)

Sanal gergeklik sistemlerinde sesin kullaniciya, kulakliklar yardimi ile ya da
hoparlorler yardimi ile iletimi saglanmaktadir. Kulakliklar sesin kullaniciya dogrudan
iletimini sagladiklari i¢in daha temiz ses algist olusturulabilmektedir. Coklu hoparlor
sistemli sanal gergeklik sisteminde kullanici tarafindan algilanan ses tiim hoparldrlerden
¢ikan seslerin karigimi bigiminde olmaktadir (Sekil 3.45), (Gutierrez ve ark., 2008).
Hoparlor kullanilan  sistemler; projeksiyon tabanli sistemlerde etkili bir sonug
vermektedirler. Ayrica 3D ses olusturulmasi i¢in herhangi bir takip mekanizmali

sisteme ihtiya¢ yoktur, tim sesler 3 boyutlu sarmalanma etkisinde olusmaktadir.
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Kullanicinin hareketlerine herhangi bir olumsuz etkisi bulunmamaktadir. Coklu
kullanicilt sistemler i¢in daha uygundur. Diger yandan kulaklikli sistemler; basa takili
donanimlar i¢in gereklidir. 3D ses alant olusturmak daha kolaydir. Ciinkii sesin diizgiin
olarak kullaniciya ulagmasi sorunu bulunmamaktadir. Fiziksel ortamdaki sesleri

bastirdig1 igin giiriiltii sorununun 6niine gegilmis olur (Sherman ve Craig, 2003).

Sekil 3.45. Coklu hoparlor sistemi (Gutierrez ve ark., 2008)

Bir nesnenin ger¢ek olduguna inanabilmek igin 0 nesneden dokunsal
geribildirim almak yeterince ikna edicidir. Nesne ile yapilan fiziksel temas, nesnenin
varhigimin en 6nemli kanitidir (Sherman ve Craig, 2003). Dokunma duyusunun girdi
olarak algilanmasinda en O6nemli duyular el yardimi ile saglanmaktadir. Tiim viicut
tizerinde bulunan dokunsal reseptorler yardimi ile veri alabilse de dis ortamdan alinan
esas dokunsal veri el yardimui ile algilanmaktadir (Gutierrez ve ark., 2008).

Veri eldivenleri iizerinde bulunan sensorler yardimi ile kullanicinin el
hareketlerini sanal gerceklik sistemine girdi olarak aktarabilmektedir. Kullanicinin sanal
gerceklik sistemindeki hacimlerle sinirlandirilmis yiizeyleri, yiizeyler iizerinde bulunan
dokular1 ve bunlara bagli olarak da maddesel o6zellikleri dokunsal geri bildirim ile
algilayabilmesi i¢in CyberTouch, CyberGrasp gibi donanimlar gelistirilmistir (Sekil
3.46.a), (Sekil 3.46.b). Bu donanimlar sayesinde kullanici sanal gergeklik sisteminden
gelen tepkileri fiziksel geribildirim olarak algilayabilmektedir.
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Sekil 3.46.a.) CyberTouch (Anonim, 2018I) b.) CyberGrasp (Anonim, 2018I)

Giliniimiizde sanal gerc¢eklik donanimlariin gelistirilmesi ile birlikte kullanilan
dokunsal donanim sistemleri de kullanici hareketlerini kisitlamayacak bicimde
diizenlenmistir. Bu sayede kablosuz erisim ile serbest hareket imkani kazandirilmis ve
gercekei geribildirim igin hassas sensorler ve her bir parmak igin yiiksek giic tiretebilen
motor mekanizmalar1 gelistirilmistir.

SenseGlove ve VRGIluv halen gelistirilmekte olan iki yonli geribildirim
yapabilen sanal gergeklik donanimlaridir (Sekil 3.47.a), (Sekil 3.47.b). Her iki eldiven
de kablosuz calisabilmektedir. VRGIluv her bir parmak i¢in 2,5 kilograma kadar gii¢
uygulayabilmektedir (Anonim, 2018m).

Sekil 3.47.a.) SenseGlove (Anonim, 2018n) b.) VRGIluv (Anonim, 2018m)

Sanal gergeklik teknolojisinin gelismesi ile birlikte birgok alanda kullanim

imkan1 bulmustur. Eylemleri fiziksel olarak gerceklestirmeden, gergeklestiriyormus gibi
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sonuglart deneyimlemek ilerlemenin en kolay, hesapli ve hizli yontemi olmustur. Sanal
gercekligin bu potansiyeli ile birgok alanda deneysel ¢alismalar miimkiin olmustur.
Uzmanlagma sathasinda ise sanal ger¢ekligin deneyim pratiginden faydalanilmaktadir.
Saglik alaninda sanal gerceklik; tan1 koyma, tedavi, ameliyat, rehabilitasyon ve
danismanlik gibi asamalarda kullanilmaktadir (Sekil 3.48). Ayrica 6grenim gormekte
olan doktor, hemsire ve diger saglik personellerinin medikal egitimlerinde de

kullanilmaktadir (Anonim, 20180).

Sekil 3.48. Saglik alaninda kullanim (Anonim, 2018p)

Sanal gergeklik sistemleri treticisi Oculus ve Los Angeles Cocuk Hastanesi
ortakliginda gergeklestirilen calisma sonucunda ¢ocuk hastalarin tedavi prosediirlerini
Ogretme ve sanal hastalarda deneyimleme iizerine bir uygulama gelistirilmistir (Sekil
3.49). Ogrencilerin egitimine katki saglayan bu siirecte uzman doktorlar senaryoyu
izleyerek ogrencinin durumunu ve yeterliligini tespit edebilmektedirler (Anonim,
2018p).

Sekil 3.49. Tedavi prosediirii 6grenme (Anonim, 2018p)
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Discilik alaninda HapTEL isimli uygulama ile 6grenciler sanal gergeklik ortami
igerisinde hastalarinin ii¢ boyutlu dislerini tedavi etmeye c¢alistiklart bir senaryo
kurgulanmugtir. Sanal gerceklik sistemleri ile kullanicilarin daha saglikli bir yasam
stirmeleri i¢in sigara ve alkolii biraktirma, saglikli besinler tiiketme ve egzersiz yapma
gibi uygulamalar da yapilmaktadir. Fobi tedavisinde hastalar korktuklari ortamlara
alistirilarak kendilerine giivendikleri ortamlar haline doniistiiriilmekte ve neticede kendi
istekleri ile 6nceden korktuklar1 bu ortamlara girebilmektedirler. Sanal gergeklik travma
sonrasi stres bozuklugu tedavisinde de kullanilmaktadir (Anonim, 20180).

Liverpool John Moores Universitesi'nde ogrenciler gercek bir otomobil
kullanmadan sanal gerceklik teknolojisi ile ara¢ simiilasyonu kullanarak gergege yakin
bir siiriis deneyimi yasamakta ve ara¢ kullanmay1 6grenmektedirler (Sekil 3.50). VR
Drive ismi verilen teknoloji Liverpool’da Indie Games tasarim stiidyosu tarafindan
tiniversitenin 6grencilerine arag kullanmay1 ve trafik kurallarini 6gretme amagh olarak
gelistirilmistir. Tasarim ekibi sehrin sokaklarini simiilatore entegre ederek daha
gercekei olmasini saglamislardir. Ayrica simiilator igerisinde deneyimsiz kullanicilarin
bilinglenmesi amacgl olarak fiziksel ortamdaki gibi g¢evrenin zarar gormesi, trafik
yogunlugu degisimi ve hava kosullarinda degisiklikler olmaktadir. Uygulama,
kullanicilarin yollarda meydana gelebilecek tehlikeleri fark etmelerini, risk alma ve
kaza arasindaki baglantiy1 ve farkindalik ile refleks olusumunu saglamaktadir. Boylece
potansiyel geng siiriiciiler olan iiniversite dgrencileri, yollarda meydana gelebilecek her
tirlii ihtimali sanal ortamda deneyimleyerek trafige daha bilgili ve tecriibeli olarak
¢ikmaktadirlar (Anonim, 2018r).

Sekil 3.50. Arag simiilasyonu kullanimi (Anonim, 2018r)
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Uriin tasariminda  kullamlan sanal gerceklik teknolojisi sayesinde iiriin
tasarimcilar: tasarlanan tiriine ait daha fazla miktarda konuyu ele alabilmekte, tiretim
slirecini optimize edebilmekte, bakim siirecini basite indirgeyebilmekte ve kullanicilar:
etkileyen sunumlar hazirlayabilmektedirler (Sekil 3.51). ESI Grup tarafindan iiretilen
IC.IDO (I see, I do / Goriiriim, yaparim) sanal gerceklik yazilimi yansitmali sanal
gerceklik uygulamasidir (Cave VR). IC.IDO uygulamasi sayesinde sanal etkilesim yolu
ile kolektif karar verme yetenegi gelistirilmistir. Karar verme siirecinin tasarimin ilk
asamalarinda gergeklestirilebilmesi sayesinde maliyetler fazlaca distirilmistiir
(Anonim, 2018s). Miihendisler, yoneticiler, saticilar ve ireticiler ayn1 anda ayni ti¢
boyutlu sanal gorsele bakarak tartisabilmekte ve boylece 1is birligi basite
indirgenebilmektedir. 1C.IDO kullanimi sirasinda gorseller 1:1 Glgegine yani gercek
boyutlarina getirilerek milimetre hassasiyetli hesaplamalar yapilabilmektedir. Boylece
ekipler, tasarim, iretim ve bakim esnasinda iriinleri test edebilmektedirler. 1C.1ICO
uygulamasinit kullanan otomotiv {ireticisi Ford, tasarim ve gelistirme asamasinda
miithendis ve tasarimcilarinin birlikte calismasini saglayarak otomobillerinin i¢ ve dis

aksamlarini test etmis ve iiretim sonrasi olusabilecek olasi sorunlarin oniine ge¢mistir

(Anonim, 2018s).

Sekil 3.51. Sanal gergeklik ile {irtin tasarimi (Anonim, 2018s)

Lecture VR sanal gerceklik egitim uygulamasi, egitim mekaninin
sanallastirilmasi ile ortaya ¢ikmustir. Egitim mekani olan dersliklerin sanallastirilmasi

ile birlikte bu ortama &grenmeyi gii¢lendirici etkiler olusturacak materyaller
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eklenebilmistir (Sekil 3.52). Ogrenmeye katki saglayan bu materyaller; gorseller,
videolar ve ders anlatimmin igerisinde gec¢tigi sarmal sunum ortamlar1 olabilmektedir.
Anlatilan igerik ile ilgili olarak anlati ortaminin degisiklik gdstermesi Ogrenmeyi
dogrudan etkileyen bir faktordiir. Apollo 11’in anlatimi sirasinda sarmal ¢evrenin uzay
mekigine benzetilmesi kalicilik agisindan biiylik etki olusturacaktir. Ayrica ders
anlatimi esnasinda tiim katilimcilarin fiziksel olarak ayni mekan igerisinde bulunma
zorunlulugunun ortadan kalkmasi ile erisim agisindan global anlamda bir agilim

saglanmistir (Anonim, 2018t).

Student 1

Sekil 3.52. Lecture VR uygulamasi (Anonim, 2018t)

Unimersiv diizenli olarak icerik yayinlamasi yapan bir sanal gergeklik egitim
uygulamasidir (Sekil 3.53). Unimersiv uygulamasi bireysel egitim imkani verecek
bicimde gelistirilmistir. Icerik olarak sanal gerceklik ortaminda forklift egitimi,
dinozorlarin tanitimi, insan beynine yolculuk, uzay istasyonu kesfi, anatomi anlatimu,
Stonehenge, Titanic tanitimi, Atina Akropolisi ve Roma antik kent tanitimi bi¢ciminde
cesitli secenekler sunmaktadir (Anonim, 2018u).

Sanal gercekligin eglence amaglhi kullanimi, video oyunlari, sanal miize
uygulamalar: ve sanal tema park deneyimini kapsamaktadir. Sanal gergeklikte oyun,
bireyin iic boyutlu sanal oyun ortaminda bulunarak oyunun igerigi ile etkilesime
geemesi biciminde oynanmaktadir. Oyunun igerigini sarmal olarak deneyimleme imkani

bulunmaktadir.
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Sekil 3.53. Unimersiv uygulamasi (Anonim, 2018u)

Sanal miize uygulamalarinda, kullanici interaktif sergileri deneyimleme imkéani
bulur. Etkilesimli sunumlar sergi mekanlariin 6nemli ilgi odaklarindan biridir.
Miizelerin sanal gergeklik platformunda etkilesimli olarak ziyaretgiler ile bulusmasi,
miizelerin tanitimi ve eserlerin zarar géormeden gezilmesinde 6nemli bir yere sahiptir.
Ayrica fiziksel olarak ulasmasi miimkiin olmayan ziyaretcilerin internet baglantis1 yolu
ile sanal miizelere eriserek miizeyi fiziksel olarak geziyormus gibi deneyimlemesi
miimkiindiir. Tema parklarda sanal gergeklik uygulamalari ile birlikte fiziksel olarak
olusturulmasi miimkiin olmayan ortamlar ve kosullar elde edilebilmistir (Sekil 3.54).
Boylece ziyaretgilerin normal sartlar altinda yasamalarimin miimkiin olmadigi
deneyimleri yasamalar1 saglanmigtir. Sanal gergekligin sarmal etkisi fiziksel

donanimlarla biitiinlestirilerek kullanicidaki etkisi artirilmustir.

Sekil 3.54. Eglence amaglh sanal gergeklik (Anonim, 2018v)
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Sanal gergekligin kiiltiirel mirasin tanitimi ve korunmasi amacl kullaniminda
kiiltiire ait dgelerin zamana yenik diismesinin Oniine gegilmesi hedeflenmistir (Sekil
3.55). Bu onlem hem tanitim1 yaparak gelecek nesillere saglikli bilgi aktarimi yolu ile
hem de koruma Kkararlart alinarak gergeklestirilebilmektedir. Cesitli uygulamalar
yardimi ile kalintilarin bulundugu boélgelerde kullanicinin kalintilara sanal gergeklik
donanimi ile bakmasi durumunda orijinal eseri gorebilmesi saglanmistir. Bu yontem
kameradan alinan ger¢ek zamanli goriintiilerin islemciye aktarilmasi ile baslar.
Ardindan islemci lokasyon verisi ile birlikte bu goriintii {izerine daha Onceden
hazirlanmis olan dijital modeli entegre eder. Kameradan alinan goriintiiniin iizerine
yerlestirilmis olan dijital model sanal gergeklik go6zligi yardimi ile deneyimleyen
bireyin algisina sunulur. Bu sayede birey fiziksel olarak yerinde bulunmayan yapiy1
deneyimleme imkani bulur. Sanal ger¢eklik bu yoniiyle tarihin nesiller arasinda
aktariminda ve yapilacak olan bu alandaki yeni arastirmalara 1sik tutmasi agisindan

onemli bir yere sahiptir.

Camera

Sekil 3.55. Hera Tapmag: (Vlahakis ve ark., 2002)
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4. MIMARI TASARIM SURECI

Tasarim kelimesi kavramsal olarak farkli bigimlerde agiklansa da mimari
anlamda ele alindiginda bir amag¢ dogrultusunda diisiincenin {iretimi ya da mevcut bir
fikrin gelistirilerek yeni bir durumun iiretimi olarak tanimlanabilir.

Tasarim; mimarlar, moda tasarimcilar1 ve miihendisler gibi bazi insanlar igin
profesyonel bir aktivitedir. Diger bir bakis agisina gore de herkesin giindelik yasam
dongiisii igerisinde gerceklestirdigi aktiviteler olarak degerlendirilebilir. Yasam
alanlarmin diizenlenmesi hatta yemek yapimi esnasinda malzemelerin bir araya
getirilmesi bile birer tasarim aktivitesidir. Yapilan bu isler her ne kadar tasarim kavrami
ile dogrudan iligkilendirilmese de 6ziinde tasarim kavramina ait karakteristik 6zellikleri
barindirmaktadir (Lawson, 2006).

Tasarlama eyleminin tanimlamasi; fiziksel biitiinliik i¢cin dogru parcanin
bulunmasi, sonu¢ odakli problem ¢dzme aktivitesi, belirsizlik durumlarinda hatalari en
aza indirgeyecek karar verme mekanizmasi, eylemi gergeklestirmeden 6nce memnun
edici bir sonug elde edilinceye kadar yapilacak olan eylemin simiile edilerek denemeler
yapilmasi, en iyi ekonomiklik ve etkililik dengesinin elde edilmesi ile tatmin edici
sonuglarin tiretimi olarak yapilabilir (Jones, 1992).

Tasarim metodolojisinin baslangici 1962 yilinda yapilan tasarim metotlar
tizerine diizenlenmis bir konferansa dayanmaktadir. Tasarim metodolojisi, tasarimda
problem ¢6zmenin belirli bir sistematige oturtulma arayisina karst ortaya ¢ikmistir. Bu
sistematik tasarim arayigi; tasarim hatalarmin azaltilmasi, yeniden tasarlamadan
kaynakli gecikmelerin Onlenmesi ve bdylece daha yenilik¢i tasarimlara ortam
olusturulmasini amag edinen bir durumdur (Jones, 1963; Vries, 1994).

Tasarim siirecini Markus, genelden/soyuttan Gzele/somuta yani kesin olana
dogru dikey bir derecelendirme yaparak biitiin bu derecelendirmelerde analiz, sentez,
degerlendirme ile karar ve iletisim asamalarini siireklilik igerisinde birbiri ile
iligkilendirdigi bir siire¢ bigiminde agiklamaktadir (Sekil 4.1), (Markus ve ark., 1972).

Markus’un modelinde analiz, sentez ve degerlendirme asamalart sonucunda
ulasilan karar baslangictan sonuca kadar takip edilen siirecte kendisinden bir once
ulasilan kararin yeniden diizenlenmesi ve yapilandirilmasi bi¢iminde olusmaktadir. Bu
bicimde siire¢ devam ederek nihai karara ulasilmakta ve iletisim saglanmaktadir
(Markus ve ark., 1972).
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Sekil 4.1. Markus‘un tasarim siireci (Markus ve ark., 1972)

Boekholt’un mimari tasarim siireci ile ilgili teorisi, problem ¢6zme teorisini bir
biitiin olarak ele almakla 6zetlenebilir (Sekil 4.2). Boekholt teorisinde tasarim, belirsiz
bir tanimlanma olarak baslar, kademeli olarak gelisir ve daha tutarl bir tanimlama ya da
imge haline biiriiniir. Temelde tasarim probleminin biiyiik, karmasik, hasta yapili olmasi
ve insan hafizasinin smirh islem kapasitesi olmasi nedeni ile iyi yapilandirilmis alt
problemlere ayirma gerekliligi ve ihtiyaci dogmustur. Boekholt, problemin pargalara
asamalar halinde ayrilacagini belirtmektedir. Bir grup 6genin ihtiyag duyulan yere
yerlestirilmesini agsama olarak tanimlamaktadir. Mobilyalar ile birlikte bir oda, odalarin
ve koridorlarin diizenlenmesi ile olusan bir bina, bir araya gelerek bir grup bi¢iminde
sokagi olusturan binalar mimari asamalara ornek olarak verilebilir. Alternatif olarak
tasarim problemi nesnenin tstlenmesi gereken isleve gore boliimlenebilir. Boekholt,
tasarlanan firiin i¢in 6nemli olan {i¢ islevi; yapim, kullanim ve dayaniklilik olarak
tanimlamaktadir. Bu {i¢ islevin farkli gereklilik ve smirlarinin olmasi nedeni ile bir
isleve yogunlasmasi durumunda diger durumlardan farkli tasarim ¢oziimleri
gelistirilmektedir. Bu ayni zamanda tasarim ¢6ziim uzaymin gesitliligini de ortaya
koymaktadir. Buradaki ¢6ziim uzay1 teoride sonsuz olsa da aslinda tasarimcinin sorunu

tanimlamas1  ve kisisel Ozelliklerinden kaynakli olarak farkinda olmadan
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kisitlanmaktadir (Boekholt, 1984). Ozetle, Boekholt tasarim siirecindeki temel
asamalar1 yapisal biitiinliik i¢erisinde ele almis ve dort asamada agiklamistir;

- Problemin tanimlanmasi, ger¢cek durum ve hedef durum,

- Mevcut durumun tanimlanmasi, elde bulunanlar ve baslangi¢ noktasi,

- Cesitli ¢oziim Onerilerinin tiretilmesi,

- Belirli kriterlere gore ¢6ziim Onerilerinin degerlendirilmesi.

Boekholt teorisi bircok ¢oziim onerisini igermektedir. Iyi tasarim {iriinii icin
farkli ¢ozlimlerin 6nemini acik¢a vurguladigindan, oldukga belirleyici bir teori olarak

degerlendirilebilir (Vries, 1994).

BOEKHOLT

Sekil 4.2. Boekholt‘un mimari tasarim problemi ¢6ziimii (Vries, 1994)

Archer, tasarimi aciklarken alti farkli basamak olarak tanimlamaktadir (Sekil
4.3). Ancak bu basamaklar birbiri ile iligkisel olarak bagli oldugu gibi ayn1 zamanda,
zamansal olarak da birbirinden tamamen ayrilmis durumda degildir. Tasarim siirecinde
basamaklarda ilerlenirken sorunlarla Karsilasilmast ya da ¢oziimsiizliklerle
karsilagilmast durumunda geri doniislerin yapilabilecegini vurgulamistir. Baslangigtan
itibaren zamansal olarak ii¢ asama bulunmakta ve bu asamalar basamaklar1 kesin
olmayan sinirlarla kapsamaktadir (Archer, 1984).

Mimar Omer Ak, mimari tasarim siirecini psikolojik agidan inceleyen bir
model gelistirmistir. Oncelikle mimari tasarimdaki bilginin temsili acisindan, {iretim
sistemlerini, kavramsal ¢ikarimlar1 ve pargalar tartismaktadir. Uretim sistemleri, bir
dizi yapimdan olusmaktadir. Yapim ise durum ve eylem olarak tanimlanan iki alt
par¢adan olusmaktadir. Durum s6z konusu oldugunda eylem devreye sokulacaktir.
Uretim sistemi, bir liste bigimindeki yapim ve kontrolii saglayan kurallardan meydana
gelmektedir Uretim sistemleri, tasarimcilarin hedef odakli davranislarini modellemek

i¢in ideal bir aragtir (Akin, 1986; Vries, 1994).
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Sekil 4.3. Archer‘n tasarim siireci (Archer, 1984)

Tasarimda ikinci temsil bi¢imi kavramsal ¢ikarimlar olabilir. Kavramsal
cikarimlar, bigimsel ¢ikarimlarla benzerlik gostermektedirler ancak mantiksal olarak
timevarim ve tiimdengelim kurallarina uymak zorunda degillerdir. Bununla birlikte,
kavramsal c¢ikarimlar giinliik aktivitelerde gegerli kabul edilirler. Kavramsal
cikarimlarin, celiskili ve kesinlik icermeyen durumlara uyum saglama yetenegi
sayesinde tasarim problemleriyle kullaniminin uygun oldugu one siiriilmektedir. Son
olarak mekansal problemler agisindan parcalar, hafiza fonksiyonlarim1 agiklamada
gosterilebilecek en saglam bilgi yapilarini olusturmaktadirlar. Mekansal sunumlarda,
bilginin hiyerarsik bir diizen igerisinde bir araya getirilmesi, tasarim bilgisi i¢in uygun
bir bellek organizasyonu saglamaktadir. Akin, aralarinda tutarsizliklar olmasina ragmen,
insanlarda bulunan fonksiyonelligin bir tanimi olarak, bu ii¢ bellek modelini de
kullanmay1 6nermektedir (Akin, 1986; Vries, 1994). Ozetle, Akin bilginin yénetildigi
siirece odaklanmis ve bunu bes asamada agiklamistir;

- Bilgi edinimi,

- Bilginin temsili,

- Bilginin gésterimi,
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- Bilginin dogrulanmasi,

- Kontrollerin yapilmasi.

Ik asama, bilgi edinimi, gorsel arama yoluyla; metinlerin, haritalarin ve
cizimlerin incelenmesi, sozlii sorgulama ve hafiza igeriginin arastirilmasi ile bilginin
aranmasina saglamaktir. Ikinci asama ise edinilen bu bilginin temsil edilmesi
durumudur. Bilgi, yazili bir metin, s6zel anlattim ya da grafiksel sunum bigiminde
olabilir. Bilginin sunumu, yeni bilgilerin elde edilmesini ve edinilen bilgiler arasindaki
iligkilerin ortaya koyulmasini saglamaktadir. Bilginin gosterimi sirasinda meydana
gelenler tutarlilik agisindan bilginin dogrulanmasi asamasinda test edilmelidir. Son
olarak problem uzay1 ya da arastirma uzayimin boyutunu kiiciiltecek bir agsamaya ihtiyac
duyulmaktadir. Kontrollerin yapilmasi olarak tanimlanan bu asama, esas olarak ¢oziimii
igerdigi diisiiniilen alana dikkat ¢ekmek i¢in iiretilen sezgisel bir yaklasimdir. Mimaride
bu metot, bilginin gosterimi (pargacil ¢oziim Onerisi iiretimi), bilginin dogrulanmasi
(¢6ztimiin hedefleri saglamasi) ve bilginin sunumu (¢éziimiin sunulmasi) bigiminde
uygulanmaktadir. Mimaride esas olan, ¢6ziimiin yazilar ve eskizler big¢iminde
sunuldugu, bilginin sunumu olan son asamadir (Akin, 1986; Vries, 1994).

Akin’mn tasarim siirecine yaklasimi daha ¢ok siirecin pargalarina odaklanma
bi¢iminde olmaktadir (Sekil 4.4). Siiregte tanimlanabilir asamalar yerine eylemler
slirecin tamaminda gozlemlenebilmektedir. Problemleri olusturan alt problemler art arda
¢cozliimlenir ancak bu alt problemler birbirinden bagimsiz degildir. Bir alt problemin

¢Ozimii sonraki ¢oziimler i¢in goz 6nilinde bulundurulur (Akin, 1986).
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Sekil 4.4. Akin‘in mimari tasarim problemi ¢oziimii (Vries, 1994)

Mimari tasarim siirecine, Hamel tarafindan da psikolojik bir yaklasim
sergilenmistir. Model sadece problem ¢6zme kavramlarini degil ayn1 zamanda semalar
gibi diger psikolojik yapilar1 da icermektedir. Hamel, bellek birimlerinin goriintiilerini
veya uzun siireli, kisa siireli ve aktif hafizada bulunan parcalari benimsemektedir.

Pargalar kiiciik bilgi birimleri olsa da semalar; nesneler veya olaylar hakkinda anlamli
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bilgilerin depolanmasi i¢in biiyiik karmasik bilgi yapilaridir. Sema 6zellikler biitiinii
olarak disiiniilebilir. Bir nesne, olay ya da gorev Ozellikleri yardimi ile sunulabilir.
Semalar hiyerarsik olarak diizenli ve kendi i¢inde iligkilidirler. Bir probleme ait tiim
bilgilerin sema bigiminde diizenlenmesine “problem fikir semas: (problem conception
schema)” denilmektedir. Bir problem ortaya c¢iktiginda, problemle ilgili bilgiler,
muhtemel c¢oziimler ve ¢6ziimlere ulasmak igin yontemler zihinde aktif hale
gelmektedir. Problem fikir semasi, problem c¢6zme teorisindeki problem uzayina
karsilik gelmektedir. Problem fikir semasinin 6énemli bir islevi, gegici olarak odak dis1
olan bilginin kolaylikla erigsimine izin vermesidir. Yonteme ait bilgi, problem ¢6zme
stirecini kontrol eden gorev semasinda ifade edilmektedir (Hamel, 1990; Vries, 1994).

Hamel mimarlarin  yapmak zorunda olduklar1 temel aktivitelerini
tanimlayabilmek i¢in mimarlar ile goriismeler yapmistir. Gorligmeler sonucunda bes
aktivite tespit etmistir; bilgi toplama, problemin yeniden diizenlenmesi, kismi
¢Oziimlerin bulunmasi, kismi c¢oziimlerin sentezlenmesi ve sentezlerin sonucunda
mimarlik kalibinin iretilmesi. Hamel, tasarimcinin gergeklestirmesi gereken temel
faaliyetleri belirledikten sonra bunlar: bir psikolojik modelde bilestirilmistir. Bu model,
semanin i¢ ige ge¢mis yapisindan olusmaktadir. Hamel'in modelindeki semalar, bilgi
yapilarindan daha fazlasidir ve gerceklestirilecek faaliyetlerin sirasini igerir (Sekil 4.5),
(Vries, 1994). Hamel’ in modelinde bes sema bulunmaktadir;

- Problem fikir semasi,

- Gorev semasi,

- Analiz semasi,

- Sentez semasi,

- Kalip semasi.

AP
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HAMEL
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+

Sekil 4.5. Hamel‘in mimari tasarim problemi ¢6ziimii (Vries, 1994)
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Problem fikir semasi, tasarim problemi hakkinda bildirime dayali bilgi icerirken,
gorev semas1 tasarim gorevi ile ilgili prosediir bilgisi icerir. Analiz semasi, bilgi
toplama, problemin yeniden diizenlenmesi ve kismi ¢6ziimlerin bulunmasini
icermektedir. Sentez semasinda, Kismi ¢oziimler problemin ¢oziimiinii olusturmak igin
biitlinlestirilir. Son olarak, sentezden mimari ve estetik kriterlerin saglandig1 asamaya
kalip semasi denilmektedir. Mimari tasarima 6zgii olan semalara ek olarak Hamel’in
modeli, yonelim, yliriitme ve degerlendirme bigimindeki bagimsiz aktiviteleri birlestirir.
Model, bes semanin sirasin1 ve bunlarla birlikte ii¢ faaliyet olan yonelim, yiiriitme ve
degerlendirme sirasint benimsemektedir. Bir sema icerisindeki tiim aktiviteler bir
sonraki semaya ge¢gmeden Once tamamlanmalidir. Model, uzun geri doniislere izin
vermez. Modelden sonug olarak sentetik bir protokol ¢ikarilmistir. Bu sentetik protokol,
modelin eger kendi kendini, sesli diisiinerek tasarlamis olma durumunda sdyleyecekleri
ya da yapacaklari olarak acgiklanmaktadir. Hamel bu sentetik protokolii test etmek igin
ti¢ ayr1 protokol kullanmustir. Ardindan modeli test etmek i¢in on iki ek protokol analizi
gergeklestirmistir. Verilerin kapsamli analizi sonucunda, kii¢iik istisnalara ragmen,
modelin tasarim siirecini yeterli bir sekilde agikladigini belirtmistir (Hamel, 1990;
Vries, 1994).

Tasarim siirecinde yaygin olarak asagidaki ii¢ temel adim tanimlanmaktadir;

- Analiz

- Sentez

- Degerlendirme (Jones, 1963; Zeisel, 1984; Vries, 1994; Lawson, 2006).

Incelenen mimari tasarim siireglerinde iletisim evresi bazilarinda somut bir
basamak olarak tanimlanirken bazi siireclerde tanimlanmamistir. Ancak bu siireclerin

tamaminda, tanimlanmamus olsa bile, iletisim asamasi bulunmaktadir.

4.1. Mimari Tasarim Siirecinde Analiz

Analiz, tasarim probleminin arastirilmast ve bilesenlerine ayristirilmasi ile
iligkili bir siiregtir. Ayrica analiz, mevcut bilgileri toplamay1 ve incelemeyi, hedefleri ve
ihtiyaglar1 tespit etmeyi, tasarim probleminin bilesenleri arasindaki baglantilari
belirlemeyi igerir (Vries, 1994).

Bu kapsamda analiz asamasi aslinda tasarim ¢6ziimiinden ¢ok tasarim
problemine yonelik bir arastirma ve veri toplama siirecidir. Yapilan aragtirmalar sonucu

toplanan veriler sonraki asamalarda kullanilmak {izere gruplandirilabilir. Verilerin
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gruplar halinde bir arada toplanmasi sonucu siniflandirma iglemi gerceklestirilebilir ve
boylece bu verilerin rasyonel kullanimi miimkiin olacaktir.

Mimari tasarim, sadece yapilan arastirmalar sonucu ortaya g¢ikan bir iiriin
degildir. Ciinkii tasarim sadece toplanmis, ¢Oziimlenmis ve yorumlanarak
degerlendiremeye tabi tutulan olgular sonucu ulasilan bir ¢6ziim degil ayn1 zamanda
tasarim sorunsali ile bireylerin (tasarime1 ve kullanic1) gegmislerinin ve edinimlerinin
karsilastigi, karistigi ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan / ¢ikmasi beklenen tahmin
edilemeyen bir sonugtur. Mimari tasarim siirecindeki arastirma yaklagimini; Franck
“olgusal ve olgusal olmayan” bigiminde iki grupta siniflandirmaktadir. Olgusal yani
bilimsel arastirma rasyonel veriler iizerinden yiiriitilen bir arastirma iken olgusal
olmayan yani estetik kavramlar1 biinyesinde barindiran sanatsal bir arastirma olarak
aciklamaktadir (Franck, 2001).

Mimari tasarim siirecindeki arastirma yaklasimi, arastirmadaki insan rolii
baglaminda bakildiginda “pasif ve aktif” bigiminde ikiye ayrilmaktadir. Burada pasif
yani bilimsel yaklasim kuramsaldir ve bilgi gozlem yapilan bir nesnedir. Bu durumda
“bilecek kigi” gozlem yapmaktadir. Bu kapsamda bilecek Kisi olan mimar, tasarim
problemi ile ilgili verileri 6nceden edinmis oldugu kavramsal ve tecriibeye dayali
bilgiler ile biitiinlestirerek mevcut durumu anlar ve degerlendirir. Bu durum tasarim
problemini ¢ozmeye yonelik bir kaygi icermez. Tasarim probleminin ¢oziimiine yonelik
ugras aktif rol ile gergeklestirilmektedir. Coziime yonelik ugrasta mimar artik pasif
gozlemci roliinden siyrilmis, aktif ve etkilesimde bulunan bir konumdadir (Heylighen
ve Neuckermans, 1999).

Analiz asamasi, tasarim probleminin tasarimciya ya da mimari tasarim siireci
6zelinde mimara iletilmesi ile somut olarak baslamaktadir. Ancak analiz asamasi,
mimari tasarim siirecinde, kullanicinin mimar ile ilk karsilastigi andan itibaren baslayan
bir durum olarak degerlendirilebilir. Bu durum mimarin kullanict i¢in ¢éziimleyecegi
tasarim problemi oOncesinde kullanicinin karakteristik 6zelliklerini gozlemleyerek
kullanicinin ifade edecegi ya da net olarak ifade etmeyecegi talepleri hakkinda fikir
yiiriitmesine olanak saglayacaktir. Benzer bigimde ayni diislince tasarim probleminin ait
oldugu yer, yere ait 6zellikler, kullanilacak malzeme, yapim teknigi ve teknolojisi igin
de gegerlidir.

Alvaro Siza, mimari tasarim siirecinin baslangic1 ile ilgili benzer sekilde

aciklama yapmaktadir:
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“Benim i¢in tasarim siireci, araziye ayak bastigimda baslar (yapiya ait ihtiyag
programi, kullanict talepleri ve siirecin kogullarimin belirsizIligi Siirerken).

Bazen de araziye gitmeden, arazi hakkindaki diisiincelerimden (bir tarif veya
fotograf, okumus oldugum bir yazi veya kulak misafiri oldugum bir konusmadan)
yola ¢ikarak tasarlamaya baglarim.” (Siza, 2001).

Calatrava, mimari tasarim siirecinde secilecek malzemenin siirece etkisini

aciklamaktadir;

“Betondan bahsetmekteyim, ¢iinkii o en ¢ok kullandigim ve yakin hissettigim bir
malzemedir. Benim ana dilim olan Valencia dilinde, beton icin kullanilan
kelime, bigim verilebilen bir seyi ifade eden ‘formigo’dur. Beton benim igin
esnek ve yumusak bir kaya gibidir. Tiim malzemelerin arasinda, normal kosullar
altinda, arazide direkt olarak kaliba dokiilebilen ve bicimini degistirebilen tek
malzemedir. Betonu kaplamak ve béylece malzemenin karakterini gizlemek ve
degerini azaltmak daima bir hatadir. Beton, pahali bir malzeme olmasina
ragmen, yaratici bir bicimde islendiginde giizel binalar ortaya ¢ikarabilir.

Bununla birlikte, beton zor bir malzemedir ve ¢ok iyi bir uzmanlik gerektirir. Ve

burada sadece teknik bir bilgiyi degil, malzemenin sahip oldugu siirsel ifadenin

i¢sel potansiyelini de anlamay: kastetmekteyim.” (Calatrava, 2000).

Aragstirilan ve elde edilen verilerin gruplandirilarak bir araya getirilmesi tasarim
problemine ¢oziim liretmek igin tek basina yeterli olmadigi bilinmektedir. Ancak bu
arastirmalarin yapilmasi ve verilerin toplanmasi; kullanim, 6nem ve dncelik bi¢ciminde
gruplandirilmas: sonraki asamalarda tasarimci agisindan da kullanicit agisindan da

memnuniyete ulasma noktasinda 6nemli bir baslangi¢ kabul edilebilir.

4.2. Mimari Tasarim Siirecinde Sentez

Sentez ise problemleri ¢ozme yolunda yapilan denemeler ile ilgilenir ve bu
denemeleri birlestirerek biitiinciil bir tasarim olugturma ¢abasidir (Vries, 1994).

Analiz asamasinda yapilan arastirmalar ve toplanan verilerden yola ¢ikilarak
tasarimci tarafindan yapilan liretim denemeleri sentez asamasinda gerceklesmektedir.
Bu noktada analiz asamasinda gergeklestirilen kullanim, o6nem ve Oncelik
gruplandirmalart referans olur ve tasarimciya yol gosterir. Tasarimci ilerledigi yolda
ilave olarak kendi deneyimleri ve bilgilerinden faydalanir.

Tschumi bu yolu soyle agiklamaktadir:

“Biz once programa iliskin kosullarla ise baslar ve —énce onu bilegenlerine
ayirir ve sonra da onlart onceden belirlenmemis bigcimlerde yeniden bir araya
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getirmeyi deneriz- programin ¢esitli par¢alarint birbirleriyle ne oranda sasirtict
bicimlerde iliskili kilabilecegimizi arastiririz. Ardindan bir dizi mekdnsal karar
tiretiriz. Bu bir ¢izgisel mekdn mi, yoksa dairesel merkezi bir mekan mi? Ve
sonra biraz daha karmasik bir bigimde diisiinmeye baglarsiniz. Programin bir
kesimi mekdnmi tamimlar ve bir kesimi de mekani harekete gegirir. Bu stratejiler,
tasarimi lineer bir diizende olusturdugunuz iglevselci yaklasima karsit olan iste
bu pragmatik baslangictan yola ¢ikar. Program, i¢inde bulunan kisitlamalar
araciligiyla bicim kararlarina yon verir. Bizim durumumuzda béyle degildir.
Programa girersiniz ve bir anda da ondan timiiyle bagimsiz olarak mekana
girersiniz. Dolayisiyla, program ve bicim ile program ve mekan daima
bagimsizdir. Onlart birbiriyle kaynastirmanin hangi anda en iiretken sonuca
ulastiracagini arastirirsiniz.” (Tschumi, 2000).

Sentez asamasi analiz asamasinin devami niteligindedir. Ancak tasarimcinin /
mimarin 6znelligi siirece dahil oldugu i¢in ¢ézliim Onerileri tasarimcinin / mimarin

secimlerine ve kararlarina gore sekillenecektir. Bu durumu Eric Owen Moss soyle

acgiklamaktadir:

“Kendime ozgii bir mimari yaklagimim var. Ben de isik, malzeme, striiktiirel
yapilanma, yapim teknigi, doku vb. mimarlhigin temel bilesenleriyle ¢alistyorum.
Ciktilar farkh ciinkii mimarlik 6znel; mimar olarak oznel bir iiriin ortaya
¢tkariyorsunuz.” (Moss, 2007).

Benzer bigimde 6znelligin etkisini Frank Gehry’nin agiklamalarinda da gérmek

mumkindir:

“Calismalarimda balik formunu ilk kez, meslektaslarimin neoklasik isler
yapmalarina kizdigim igin, simge olarak kullandim. Bu kadar ilerledikten sonra,
zamammizin hi¢hbir sorunuyla ilgisi olmayan Grek tapinaklarini kopyalayarak
geri gitmemize ¢ok kiziyordum. Ve ‘mademki bu kadar geriledik, neden daha da
geri gitmeyelim? Balik insandan bir milyon yil, hatta daha da yash’ diye

diistindiim. Baliklar ¢izmeye basladim ve bu ¢izimler zamanla hayat Kazandilar.”
(Gehry, 2000).

Mimari tasarim kararlan ile ilgili yapilan bu agiklamalar ile mimari tasarim
stirecinde mimarim tercihlerinin etkisi goriilmektedir. Ayn1 sartlar altinda ayni tasarim
problemi igin ¢6ziim ugrasi veren mimarlarin higbirinin 6nerdigi ¢oztimler benzerlik
gostermeyecektir. Alinan kararlarda rol oynayan mimarin bireysel o6zellikleri,
deneyimleri hatta o anki ruh hali bile yapacagi secimleri etkileyebilecek iken farkli

mimarlar tarafindan hazirlanan tasarimlarin benzerlik gostermesi s6z konusu degildir.
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4.3. Mimari Tasarim Siirecinde Degerlendirme

Degerlendirme asamasi ise Onerilen ¢6ziim ya da ¢oziimlerin ihtiyaglari
karsilama durumunun irdelendigi boliimdiir (Vries, 1994).

Sentez asamasinda iiretilmis olan ¢oziim Onerilerinin belirlenen Kriterlere goére
denenerek talep edilen ihtiyaglar1 karsilama durumuna gore se¢im isleminin
gerceklestirildigi degerlendirme asamasinda silirecin en basindan itibaren mimar
tarafindan edinilen bilgilerin se¢im sirasindaki tercihleri etkiledigi g6z ardi edilemez.
Se¢im asamasi olarak da ele alinabilecek olan degerlendirme asamasi tasarimin
uygunluguna karar verme ile son bulmaktadir. Bu karar verme islemi 6ncesinde mimar,
tasarimi inceleyerek ihtiyaglara cevap verme durumunu arastirir. Ancak bu arastirma
mimar tarafindan belirlenen bigimlerdeki ifadeler ile ger¢eklesmektedir. Mimar
tarafindan gelencksel yontemlerde sinirli 6l¢ii ve 6lgek ile ancak ifade edilebilen tasarim
Onerisi bu sartlar altinda higbir zaman insa edilmis gibi bire bir 6lceginde ve gergek
olgiilerinde algilanmasi miimkiin degildir. Bu nedenle ¢6ziim Onerisi kabulii de mimarin

0znel diislincesi olarak siirece eklenmektedir.

4.4. Mimari Tasarim Siirecinde iletisim

Mimari tasarim siirecinde iletisim anlatida siirecin son asamasi olarak goriinse
de aslinda siirecin tamamini kapsayan bir asamadir. Iletisim analiz, sentez,
degerlendirme siireclerinde mimar miisteri arasindaki tiim diyalogu kapsar. Iletisim
asamasi islev ve davranis olarak iletisim, siire¢ olarak iletisim, iletisimin arayiizii ve

iletisim sorunlar1 basliklar1 altinda incelenmistir (Sekil 4.6).

— Islev ve davrams olarak iletisim
— Siirec olarak iletisim

— Tlletisimin arayiizii

— Tletisim sorunlar1

fletisim ——

Sekil 4.6. Tletisimin anlatis

Iletisim asamas1 ¢alisma kapsaminda, belirli bir olgunluga erismis olan tasarim
tirtiniiniin, bu iriini talep edenler (kullanici/miisteri) ile bu {iriiniin kendisinden talep

edilen (tasarimci/mimar) arasindaki ortak platformun olusturuldugu ve bdylece bilgi
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akist ile etkilesimin saglandigi siire¢ bi¢iminde kapsami daraltilarak arastirilmistir.
[letisim siirecinde mimar ¢esitli ifade yontemleri kullanarak mimari tasarim siirecinin
ilk asamalarindan degerlendirme asamasina kadar ¢6ziim odakli se¢im Onerilerini
kullaniciya sunmaktadir. Kullanict da bu sunumun kendisinde biraktigi izler
dogrultusunda olumlu ya da olumsuz goriis bildirmektedir. Ayrica potansiyel kullanici
olan miisteri taleplerini ve fikir degisikliklerini de bu siiregte mimara iletmektedir.
Soygenis, mimarlikta ¢6ziim Onerisi olarak segilen tasarimin iletisim asamasinda

amaca ve hitap edilen kitleye yonelik yapilmasi gerektigini agiklamaktadir:

“Mimarlikta iletisim ¢esitli olgceklerde ve nitelikte yapilan ¢izimler veya maketler
yardimiyla saglanir. Mimari bir tasarim yaparken diisiinceler ¢izim yardimiyla
sekillenir, netlesir ve baskalarina iletilir. Cizimler bir tasarimin konseptini
anlatabilecek kadar sematik olabilecegi gibi birebir uygulanabilecek kadar
detayli da olabilir. Bu nedenle ¢izimlerin kimin i¢in ve hangi amacla yapildig
onem tasir.” (Soygenis, 2009).

Mimari tasarimlarin kisisel verilerden etkilendigi ve 6znel oldugu gibi etkilesim

anindaki ifadelerin de 6znel oldugunu Orhun soyle ifade etmektedir:

“Bir mimari tiriinii anlamak, ne kadar karmasik olursa olsun, her seyden dnce
onu olusturan hacimsel ogeleri ve bunlarin birbirleriyle olan iligkilerini gorsel
olarak kavramak anlamina gelmektedir. Daha sonra, goriiniirdeki genel etkinin
altinda yatan diizenlere ulasiimaya, tasarimci tarafindan bilingli ya da bilingsiz
olarak uygulanan ve tasarim: olusturan, yapilandiran kavramlar ve siire¢ler
anlasiimaya ¢alisiimaktadir.” (Orhun, 2000).

Brawne, yapilan ¢izimlerin mimari tasarim siiresince arastirma yapmak igin
temel araglar oldugunu ifade etmektedir. Mimari tasarim ve ¢izimin ayrilamayacagini,
iki veya ii¢ boyutlu ifade yontemlerinin iletisim asamasinda tasarimi goriiniir ve
dolayisiyla algilanabilir hale gelmesini saglayan en onemli yardimcilar oldugunu
soylemektedir (Brawne, 2003). Net simirlarla belli edilemeyen bu durum da 6znellik
icerdiginden mimarin tercihleri dogrultusunda neyi nasil kullanacagmmin mimarin

amaglari ile baglantili oldugunu Herzog soyle belirtmektedir:

“Bizim i¢in 6nemli olan, tasarladigimiz her nesnenin maketler oldugu kadar
cizimlerin de salt bir illistrasyon olmaktan oteye gidip kendi imgesi veya
maddesel yapist ile sonugta ortaya ¢ikacak mimarligin kavramsal kurgusunu
duyumsal bir deneyime doniistiirebilmesi. Bu yolla ara¢lar veya araglarin
deneysel gerceklikleri ile onlart algilayan insanlar arasindaki yabancilasmayt
yok etmeye ¢alisiyoruz.” (Herzog, 1997).
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Boylece mimar ile iirlinii arasindaki iligki her ne kadar rasyonel verilerden yola
cikilarak baslasa da 6znel tercihler ve se¢imlerle sekillendigi ve sonuca ulastigi da
bilinmektedir. TIletisim asamasi yapisi geregi tasarimm potansiyel kullanici ile
bulusturulmasi, tanitilmasi ve deneyimletilmesi siireglerini kapsamasindan dolay1

tasarimci-kullanici iligkisinde ve tasarim siireci igerisinde dnemli bir yere sahiptir.

4.4.1. Islev ve davranis olarak iletisim

fletisimi tanimlamanin baska bir yolu da islevine odaklanmaktir. Iletisimin islevi
ortak hedeflere ulagilmasini kolaylastirmaktir (Pietroforte, 1997). Baska bir deyisle,
iletisim, mimar ve misteri arasindaki iliskiye etki etmenin bir yoludur (Liu, 2009).
[letisim, anlam paylasimini kolaylastiran ve belirli bir sosyal baglamda gergeklesen
insan davranis1 olarak tanimlanabilir (Otter ve Emmitt, 2008). iletisim tanimi1 mimarlik
alanima genisletildiginde ise “Mimarlik oncelikle iletisim ile ilgilidir.” denilmektedir
(Gabriel ve Maher, 2002). Bu tanimlamanin dayanak noktasi ise mimarlar tarafindan
benimsenen teorilerin, mimar ile miisteri arasinda ve bununla birlikte yapili ¢evre
igerisinde ifade edilen iletisimin bir sonucu oldugudur (Shabak ve ark., 2012; Shabak ve
ark., 2014). Bir iletisimdeki en Onemli 6zellik, iletisim kurulan taraflarin
varsayimlarinin ve beklentilerinin belirtilebilecegi ve hatta agiklanabilecegi sosyal bir
iliski olma durumudur. Ayrica tasarim siirecinde, iletisim miktarini daha fazla artirmak
yerine farkli iletisim bi¢imleri kullanarak sorunlarin ¢oziilebilecegi goz Oniinde

bulundurulmalidir (Smulders ve ark., 2008).

4.4.2. Siireg olarak iletisim

Bazi arastirmacilar iletisimi dinamik dogasi geregi; fikirlerin, ideallerin ve
hedeflerin karsilikli degisimini igerdigi igin bir siire¢ olarak tanimlamislardir (Ayodele
Elijah Olusegun, 2008). Buradan yola ¢ikarak iletisimin sadece bilgi elde etmekten daha
fazlas1 oldugunu anlamak miimkiindiir. Iletisimin bir siire¢ olarak ele almmasi
durumunda kaynak bireyden ¢ikan bilginin dogrulugu, karsi taraftaki alict birey
tarafindan net bir sekilde duyulmasi, dogru olarak algilanmasi ve bunun sonucunda da
tiim bu aktarim ile baglantili bir tepkiye ya da cevaba neden olmasi beklenir.

Sosyal bir siire¢ olarak, basarili bir tasarim siireci, katilimeilar arasinda ortak bir

anlayisa dayanir (Valkenburg, 2000; Kleinsmann, 2006). Ortak anlayisi, taraflar
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arasinda var olan karsilikli bilgi, karsilikli inanglar ve karsilikli varsayimlar olarak
tamimlamustir. Bir iletisimin gerceklesmesi igin gonderen, alici, mesaj ve kanal
gereklidir. Bu durum mimari agidan ele alindiginda, mimar géndereni, miisteri aliciyi,
onerilen tasarim ise mesaji olusturmaktadir. Kanal ise ¢izimlerin dijital bir modele
doniismesini saglayan ve bu sayede de mesajin iletimini gergeklestirebilecek bir arag
olan yazilimlar olarak diisiiniilebilir. Arastirma kapsaminda sanal gerceklik bir iletisim
aract olarak se¢ilmis ve dolayisiyla kullanilan kanal da sanal gerc¢eklik yazilimlari

olarak siirecgte yer almistir (Clark ve Brennan, 1991).

4.4.3. Tletisimin arayiizii

Zaman igerisinde yazili ve ¢izili dokiimanlardan bilgisayar destekli iletisim
sunan telefon, faks, eposta ve video konferans gibi birgok iletisim modeli
gelistirilmistir. Mimarlik alaninda, mimar ve miisterisi arasindaki iletisim, Sozli
iletisimden bilgisayarla tiretilen teknik mimari ¢izimler yardimiyla saglanan iletisime
kadar her seyi kullanan bir iliski iizerine kuruludur. Mimari tasarim siirecinde dijital
teknoloji, iki boyutlu ¢izimler, {i¢ boyutlu gosterimler, animasyonlar ve simiilasyonlarin
tiretiminde kullanilmistir. Mimari sunumlar ve bu sunumlar igerisinde hareket edebilme
eylemi iletisim agisindan degerli bir yontemdir (Kitchens ve Shiratuddin, 2007). Dijital
teknoloji yalnizca miisteri ile mimar arasindaki iletisimi kolaylastirmaz, ayn1 zamanda
mimari tasarim siirecini de gelistirir (Gabriel ve Maher, 2002). Etkili iletisim, dogru
medya kullanimina dayanir (Ean, 2011). Mimarlik alaninda oldugu gibi, bilgi

teknolojilerinin gelisimi iletisim ortamini da etkilemistir (D'ambra ve ark., 1998).

4.4.4. Tletisim sorunlari

Mimari tasarim siirecinde potansiyel kullanict1 olan miisteriler ve
tasarimcilar/mimarlar arasindaki iligski incelemis ve iletisim siirecine katilan taraflarin
kisisel ozelliklerinin ve davranigsal tutumlariin misteri-mimar iliskisinin basarisini
nasil etkileyebilecegi arastirilmistir.

Mimarlik hizmetlerini kullanan miisterilerden gelen en yaygin sikayetler yanlis
anlamalar ve memnuniyetsizliklerle ilgilidir (RIBA, 2015). Miisteri, tasarim siirecinde
¢ok onemli olmasina ragmen, genellikle tasarim siireglerini anlamamakta ve tasarim

ekibine hangi bilgileri aktarmasi gerektiginin farkinda olmamaktadir (Tzortzopoulos ve
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ark., 2006; Siva ve London, 2011). Kendini mimari tasarim siiregleriyle mesgul bulan
miisteriler, genellikle yabancilik ¢ekmekte veya bu yabanci islemlerin neden oldugu
stres ve karigiklik duygusuna maruz kalmaktadirlar. Miisteri bu siire¢ hakkinda daha
fazla bilgi edindikge, daha rahat hale gelir ve mimar ile miisterinin tavirlari uyumlu hale
gelir. Miisterinin egitim diizeyi, basarili bir miisteri-mimar iliskisinin temel bilesenidir
(Siva ve London, 2011).

Egitime ek olarak, karsilikli anlayis, basarili miisteri-mimar iliskisinin bir diger
onemli bilesenidir (Long ve Wilson, 2002; Stater, 2002; Tusa, 2002). Bir¢ok basarili
ingaat projeleri ancak zaman alic1 tartisma ve sonrasindaki uzlagmalardan sonra
gerceklestirilmisgtir (Chen, 2008). Mimar-miisteri toplantilari, tasarim siirecinde her
asamada iletisimi kolaylastirmanin ve ortaya cikabilecek sorunlara hizli bir sekilde
¢6ziim bulmanin bir yoludur (Emmitt ve Gorse, 2006; Otter ve Emmitt, 2008).

Basaril1 bir iiretim siirecinin temeli, tasarim bilgisinin iiretilmesi, yorumlanmasi,
dagitilmasi, koordinasyonu, yonetimi ve depolanmasidir (Gray ve Hughes, 2001;
Emmitt ve Gorse, 2009). Verilerin bilgiye doniismesi, bir medya yardimi ile siireg
igerisinde alic1 olan miisteriye iletilmesi durumudur (Moum, 2008).

Tasarim bilgisini tanimlamak i¢in kullanilan ve iletisimin etkinligini agisindan
ti¢ Onemli faktor vardir. Bunlar:

Anlamsal: Mesajin alicisinin mesaji ¢6zmek igin gerekli bilgiye sahip olmasi
onemlidir. Iletisim stratejileri geregi, daha az iletisim maliyetleri ve daha hizli iletigim
stiregleri olusturulmalidir. Mesajin etkinligi, génderenin ve alicinin tutumu ve degisim
sireci boyunca aralarindaki iliskiden onemli oSlciide etkilenir (Pietroforte, 1997).
[letisim siirecindeki adimlar da iletisimin kalitesini etkileyebilir. Bir adim sirasinda
sorunlar meydana geldiginde, iletisim etkinligi zarar gorebilmektedir (Keyton ve
Shockley Zalabak, 2006).

Duygusal: Etkili iletisim, mesajin igerigine ve duygusal etkisine dayanir.
Duygusal etki, alicinin mesaja verdigi cevapla ilgilidir. Bir mesajin igerigi ile duygusal
etkisi arasindaki boslugu doldurmak ve etkili bir iletisim gergeklesmesi igin her bir
bilesene esit deger vermek gerekir (Chi Kwong, 2017).

Anlamsal ve duygusal faktorleri géz 6niinde bulundurmak, mesaj igerigi ile
duygusal etki arasinda giiglii, istikrarli ve etkili bir koprii olusturacaktir (Chi Kwong,
2017).

Teknik: Bilginin nasil yapilandirildigi, nasil yayildigini etkileyecektir. Bilgi
kodlandiginda, daha genis bir alana daha hizli dagitilabilir (Boisot, 1986). Onemli ilk
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adim, mesaj1 iletmek i¢in ¢ok sayida ortamdan dogru ortami se¢gmektir (Lunenburg,
2010). Teknik araglar ve sosyal eylemler iletisimi gelistirmenin temel yollaridir
(Marshall Ponting ve Aouad, 2005).

Belirsizlik, giivensizlige yol agabilecek ve iletisime zarar verebilecek sorunlu bir
konudur. Yapili ¢evrenin toplumsal faydalarinin tam olarak gergeklesebilmesi igin de
iletisim konusu ele alinmalidir (Cole Colander, 2003). A¢ik ve net olmayan iletisim,
miisteri a¢isindan memnun edici olmayan tasarim sonuglarina neden olabilir (Ayodele
Elijah Olusegun, 2008). Thamhain, disiikk performansa neden olan farkli kosullar
tanimlamigtir (Thamhain, 2013). Diisiik performansa neden olan tanimlamalarin hepsi
benzer niteliktedir ¢linkii insancil kaygilarin bir sonucudur (Xie ve ark., 2000).
Anlamsal farkliliklarin ¢6ziimii, 6zellikle dahil olan insanlar arasindaki iletisimin zay1f
kaldigr durumlarda, iletisim sorunlarinin ortadan kaldirilmasii gerektirir. Tasarim
stirecinde iletisim sorunlari agisindan incelendiginde, temelde insan odakli bilesenlerden
meydana geldigi sonucuna varilmaktadir (Coughlan ve Macredie, 2002). Shen, Yu ve
Chan, tasarimcilar ve miisterileri arasindaki iletisim zorluklar1 i¢in asagidaki nedenleri
belirtmislerdir:

- Miisterinin bakis acisinin yeterince dikkate alinmamasi,

- Birden fazla miisterinin ayni tasarim igin talepte bulunmasi durumunda;
miisteriler arasindaki iletisim eksikligi,

- Tasarimda taleplerin Kkarsilamas:t i¢in bulunmasi gereken niteliklerin
olusturulamamasi,

- Miisteriler tarafindan ifade edilen taleplerin degiskenlik géstermesi,

- Misterilerden tasarim ile ilgili geri bildirimlerin alinmamas1 (Yu ve ark., 2005;
Shen, 2011).

Sorun genellikle, kullanicilarin tasarimin ingaat agamasindan sonra nasil ortaya
cikacagini hayal edemedikleri gergeginden kaynaklanir (Lertlakkhanakul ve ark., 2008).
Potansiyel kullanici olan miisterilerin ¢izimleri okuyamamalar1 ya da hatali okumalari
da tasarimin anlasilmasini etkileyen 6nemli unsurlardandir (Barrett ve Stanley, 1999).
Miisteriler ve mimarlar arasindaki iletisim sorunlar1 teknik ve sosyal olarak
smiflandirilabilir. Sosyal konulara dayanan iletisim sorunlarini ¢ézmek, sosyal
yonelimli bir yaklasim gerektirir. Sosyal tabanli iletisim problemlerinin ¢6ziimii i¢in
kullanicilarin tasarim Siirecinin her asamasinda yer almasma olanak saglayan bir
yontemin gelistirilmesi gerekmektedir (Sarvarazadeh ve ark., 2013). Coughlan ve

Macredie de misterilerin interaktif bir iletisim aktivitesi igerisinde tasarima dahil
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olabilecekleri destekleyici bir tasarim araci ve teknigi Onerisinde bulunmustur
(Coughlan ve Macredie, 2002). Mimari tasarim siirecindeki iletisim kaynakl sorunlara
¢Oziim olmasi a¢isindan, tasarimcilar ve musterileri arasinda daha etkin iletisim kurmak
icin asagidaki ¢ozlimler 6nerilmistir (Shen, 2011):

- Miisterinin/miisterilerin diisiincelerinin degerli oldugunun bildirilmesi,

- Taleplere bagl olarak olusturulan tasarim revizyonlarinin yonetilmesi,

- Tasarima uygun, anlasilir ve net bir gorsellestirme tekniginin Kullanilmasi.

Mimari tasarim siirecinde, mimar tarafindan tasarlanan yapmin miisteriye
aktarilmasi i¢in kullanilan sunum yontemi ve temsil metodu, aktarimin dogru olmasi
acisindan Onem kazanmaktadir. Bu noktada tasarlanan mekanm algilanmasinda,
tasarima uygun, anlasilir ve net bir gorsellestirme teknigi ile birlikte sanal gergeklik
teknolojisinin saglamis oldugu mekéan igerisinde serbest dolagim imkanini da kullanarak
potansiyel kullanici olan miisteriler ile mimar ve mimari tasarim arasindaki iletisim
sorunu ortadan kaldirilabilir.

Tasarlanan mekanin miisteri tarafindan algilanmasi, boyutsal algilama ve
kullanic1  ihtiyaglarim1  karsilama durumunun algilanmas: olarak iki kisimda
aragtirllmistir. Boyutsal algilama mekanin fiziksel boyutlarinin miisteri tarafindan
algilanmasi olarak agiklanmistir. Boyutsal algilama ile mekan igerisinde biiyiikliikler ve
kullanima bagl degisiklik gosterebilen donatilarin konumlanma durumlart tespit
edilmektedir. Kullanic1 ihtiyaglarii karsilama durumu ise mekanlar igerisinde
gerceklestirilecek olan aktivitelerin mekansal boyutlar ile birlikte degerlendirildiginde

kullanicilarin duygusal ifadelerinin disa vurumu olarak agiklanmustir.

4.5. Mimari Tasarim Siirecinde Geleneksel ve Dijital ifade

Mimari tasarim siirecinde, tasarimci kullanici  arasindaki iletisimin
saglanabilmesi ve problemlerin ¢6ziimlerinin aktarilmasi igin ¢esitli ifade yontemleri
kullanilagelmistir. Bu ifade yontemleri zihinde {iretilen diisiincenin disavurum
bi¢imidir. Diislincelerin ifade edilmesi sayesinde veri paylasimi ve bilgi aktarimi
gerceklesir. Mimari tasarim siirecinde verilerin paylasilmas: ve bilgilerin aktarilmasi
stirecin saglikl ilerlemesini saglar. Bu nedenle mimari tasarim stireci igerisinde bulunan
iletisim agamasi ifadelerin somutlastirilarak aktarilmasi olarak betimlenebilir.

Mimari tasarim siirecinde kullanilan ifade yontemleri; geleneksel ifade

yontemleri ve dijital ifade yontemleri olarak iki ana gruba ayrilabilir. Geleneksel ifade
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yontemleri; iki boyutlu ¢izimler; eskizler, planlar, Kkesitler, goriiniisler; {i¢ boyutlu
cizimler; aksonometrik ¢izimler, perspektif ¢izimler, {i¢ boyutlu modeller; maketlerdir.
Dijital ifade yontemleri; iki boyutlu dijital ¢izimler, eskizler, planlar, kesitler,
goriiniisler; ti¢ boyutlu dijital c¢izimler; Kati modeller, fotoger¢ekei goriintiiler,
animasyonlar ve simiilasyonlardir (Yildirim ve ark., 2010). Ug boyutlu modeller ise
artirtlmis gerceklik ve sanal gergeklik olarak gruplandirilabilir.

Mimari tasarim siirecinde kullanilan geleneksel ifade yontemlerinin ilki olan iki
boyutlu ¢izimler; eskizler, planlar, kesitler ve goriiniislerdir. Bu ¢izimler tasarimci
tarafindan siirecin en basindan itibaren cesitli yazma araglar1 ve gesitli kagit tirleri
kullanilarak olusturulmaktadir.

Mimari tasarim siireci baglaminda geleneksel temsil yontemleri diisiiniildiigiinde
mimar disiincelerini ilk olarak eskiz ¢izerek tanimlamaktadir (Sekil 4.7). Ardindan bu
eskizleri ilk fikir basamaklar1 olarak kullanip projesini ya da tasarimini gelistirerek
planlara, kesitlere ve goriiniislere dogru ilerletir. Eskiz caligmalar: fikirlerin iki boyutlu
ifadeleri olabilecegi gibi tek ya da ¢ift kacishi ii¢ boyutlu ¢izimler olarak da ifade

edilebilirler.

Sekil 4.7. Mimari eskiz ¢aligmasi (Anonim, 2018w)

Geleneksel ifade yontemleri igerisinde bulunan ¢ boyutlu ¢izimler;
aksonometrik cizimler ile perspektif ¢cizimlerdir (Sekil 4.8). Bu ¢izimler de iki boyutlu
cizimlerde oldugu gibi c¢esitli yazma araglari ve cesitli kagit tiirleri kullanilarak

olusturulmaktadir.
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Sekil 4.8. Perspektif ¢izim (Anonim, 2018x)

Geleneksel ifade yontemleri igerisinde bulunan {i¢ boyutlu modeller ise
maketlerdir (Sekil 4.9). Maketler geleneksel yontemlerde kagit, karton, ahsap ve benzeri
cesitli malzemelerin tasarimi  Olgekli bir bigimde yansitacak oranda kesilerek
birlestirilmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Ancak detayli maketlerin yapilmasi fazlaca

zaman, emek ve maliyet gerektirmektedir.

Sekil 4.9. Maket (Anonim, 2018y)
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Giiniimiizde maket yapiminda kullanilacak malzemelerin lazer kesiciler yardimi
ile istenilen boyutlarda kesilerek hazirlanmasi maketin olusturulmasina biiyiik katki
saglamaktadir. Ayrica halen gelismekte olan bir teknoloji olan {i¢ boyutlu baski
yontemleri sayesinde maketler ii¢ boyutlu yazicilardan basilabilmektedir. Bu yontemle
cok ince detaylara sahip maketlerin iretimi gergeklestirilebilmektedir. Ancak bu
yontemler kullanilarak iiretilen maketlerde sonug iiriin geleneksel olarak degerlendirilse
de yontem olarak geleneksel bir yaklasim oldugu séylenemez.

Dijital ifade yontemlerinin olusturulmasi, diizenlenmesi ve degistirilmesi
asamalarinda dijital olarak tasarimlar isleyebilecek giice sahip bilgisayarlara ihtiyag
duyulmaktadir. Bu bilgisayarlarin islemci, ekran kart1 ve diger donanimlar yoniinden
yiiksek kapasiteli olmalar1 daha etkili sonuglara daha kisa siirelerde ulasilmasina olanak
saglayacaktir. Dijital ifadeler bu gelismis bilgisayarlar ve donanmimlar ile uyumlu
calisabilecek yazilimlarla olusturulmaktadir. Bu yazilimlar iretilecek olan ifade
bigimlerine gore degisiklik gostermektedirler.

Dijital ifade yontemlerinde iki boyutlu dijital ¢izimler; eskizler, planlar, kesitler
ve goriiniislerdir. Eskizler bilgisayar ortaminda eskiz programlar ile dijital olarak
olusturulabilmektedir. Planlar, kesitler ve goriiniisler ise vektorel ¢izim programlari olan
AutoCAD gibi yazilimlar kullanilarak iretilmektedir (Sekil 4.10). Ayrica BIM
(Building Information Modeling) tabanli yazilimlar kullanilarak daha etkin ¢izimler

olusturulabilmektedir.

Sekil 4.10. AutoCAD programi
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Dijital ifade yontemlerinde ¢ boyutlu dijital ¢izimler; kati modeller,
fotogercek¢i goriintiiler, animasyonlardir. Kati modeller ii¢ boyutlu modelleme
programlarinda tretilmektedirler. Kati modeller saf halleriyle tasarim asamasinda ve
mesleki deneyime sahip Kisiler arasinda bilgi akisinda kullanilmaktadir. Bilgi akis
hacminin genisletilerek kullanicilarin da dahil olmasi istenilirse bu kat1 modellere 151k,
golge, renk ve doku gibi bilgilerin de eklenmesi gerekmektedir. Fotogergek¢i goriintiiler
ise bu kat1 modellerin eklenen 151k, golge, renk ve doku gibi bilgilerle ek yazilimlar olan
render motorlar1 kullanilarak gergege en yakin goriiniimiine kavusturulmasi bigiminde
gergeklesmektedir (Sekil 4.11). Animasyonlar ise fotogercekei render goriintiilerinden
belirli bir kurgu dahilinde kamera hareketleri yardimu ile saniyede en az 24 adedinin art
arda dizilmesi ile olusturulmaktadir. Bu sayede insan goziiniin hareketi takilmalar
olmadan gormesi saglanabilmektedir. Bu islem render motorlart yardimi ile
yapilabildigi gibi tekil alinmig render goriintiilerinin harici bir video olusturma ve
diizenleme programinda birlestirilmesi ile de yapilabilmektedir.

Simiilasyonlar ise fiziksel ortamin dijital ortam igerisinde ¢evresel 6zelliklere
uygun olarak taklit edilmesi ile tasarim tirtiniiniin gesitli fiziksel ortam deneylerine inga
etmeden tabi tutulmasi bigiminde ger¢eklesmektedir. Boylece insa edilmesi durumunda
karsilasilabilecek durumlar hakkinda onceden senaryolar tretilebilmektedir. Bu sayede
tasarim Uriinii  yeniden gbzden gecirilerek Onlemler alinabilmekte ve gerekli

diizenlemeler yapilabilmektedir.

Sekil 4.11. Ug boyutlu gizimler (Anonim, 20182)
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Geleneksel ifade yontemlerinde yer alan maketin dijital ifade yontemlerindeki
karsiligi olan {i¢ boyutlu modeller ise artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik olarak
tanimlanabilir. Artirilmis gergeklik; dijital ile gergegin birlestirilerek sunulmasidir
(Sekil 4.12). Artinlmis gergeklik fiziksel ortama bakilan bir goriintiileme donanimi
yardimi ile deneyimlenebilmektedir. Bu goriintiileme donanimi bir kamera yardim ile
fiziksel ortam1 ve bu ortam igerisinde tanimlanan bir kodu algilayarak o6nceden
hazirlanmisg olan igerigin bu kod tizerinde ve fiziksel ortam igerisinde gosterilmesi
bi¢iminde ¢alismaktadir.

Sanal gergeklik ise Onceki boliimlerde detayli olarak anlatildigi gibi fiziksel
ortamdan kismen ya da tamamen yalitilarak dijital ortam igerisinde daldirilma ve
sarmalanma etkisi altinda tasarimi deneyimleme bi¢iminde gergeklesmektedir. Dalma

ve sarmalanma etkisinin artmasi dijital mekanm algilanmasinda pozitif etki

olusturmaktadir.

—

Sekil 4.12. Artirtlmis gergeklik (Anonim, 2018¢)

Geleneksel ifade yontemleri ile dijital ifade yontemleri arasinda yapisal ve
karakteristik farkliliklar bulunmaktadir. Kullanilan araglarin ve dolayistyla triinlerin
farkligi yontemlerin farkliliklarindaki en temel etkenlerdir. Geleneksel ifade
yontemlerinde kullanilan geleneksel araclarin daha az maliyet ve nitelik gerektirmesi ve
gegmisten giiniimiize kadar kullanilagelmesi goriilmektedir. Ancak dijital ifade

yontemlerinin de her gegen giin kullanim alan1 ve kullanici miktar: siirekli artmakta ve
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geleneksel ifade yontemleri yerine tercih edilmeye baslanilmaktadir. Giliniimiizde
yaygin kullanim hibrit kullanim yani hem gelencksel ifade yontemleri hem de dijital
ifade yontemlerinin birlikte kullanilmasi bigimindedir.

Tez kapsaminda kullanicilara deneyimletilmesi igin ornek segilen yapinin
tasarim ofisinde siirdiiriilmekte olan siireg, hibrit kullanimdir. Siireg, tasarim ofisine
gelen kullanicinin talepleri ve ihtiyacinin belirtilmesinin ardindan mimarin tasarim
programini belirleyerek arastirma ve veri toplama siirecinin gerceklesmesi bi¢iminde
baslamaktadir. Ardindan ilk eskizlerin ¢izilmesi ile ifade yontemlerini kullanim
baglamaktadir. Burada kullanilan eskizler geleneksel ifade yontemleri kapsamindadir.
Ardindan eskizler arasindan se¢im yapilarak dijital ifade yontemlerinin kullanimi ile iki
boyutlu dijital ¢izimler gergeklestirilmektedir. iki boyutlu ¢izimlerin hazirlanmasina
paralel olarak ya da hazirlandiktan sonra yine dijital ifade yontemleri kullanilarak ti¢
boyutlu modelleme, render ve animasyon islemleri gergeklestirilmektedir. Bazi
durumlarda 6zellikle tasarlanan yapinin insa edilmeden sergilenmesi gibi bir niteligi var
ise geleneksel ifade yontemlerinden olan maket yapilmaktadir. KullaniCiya sunum
dijital ifade yontemleri olan render, animasyon ve geleneksel ifade yontemi olan maket
ile gergeklestirilmektedir.

Geleneksel ifade yontemleri ve dijital ifade yontemlerinin bir arada kullanilmasi
durumunda bile ¢ogu zaman tasarimlarin kullanici tarafindan anlasilmasi ya miimkiin
olmamaktadir ya da eksik veya hatali anlasilmasi durumu ile karsilasilmaktadir. Bu
sorunun altinda yatan temel unsur kullanici ile tasarimer arasindaki bilgi aktariminin
tam saglanamamasi ve etkilesimin yeterli seviyeye ¢ikarilamamasindandir. Etkilegimi
etkileyen en 6nemli unsur ise kullanilan ifade yontemidir.

Mimari tasarim siirecinde, tasarimci ile potansiyel kullanicinin etkilesiminin ve
dogru bilgi aktariminin en etkili bigimde siirdiiriilebilmesi igin sanal gerceklik ile tam
sarmalanma etkisi altinda dijital mekanin bir uygulama olarak deneyimletilmesi ile

fiziksel olarak insa edilmis gibi algilanmas1 durumu arastirilmistir.
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5. MEKANIN SANAL GERCEKLIKLE DENEYiMLENMESIi

Calismanin geneline bakildiginda ortaya konulan ve onceki bolimlerde de
anlatilan kuramsal gergevenin bulgularindan yola ¢ikilarak gelistirilen bir kurgusu
bulunmaktadir. Genel olarak ¢alisma kapsaminda ‘mimari tasarim siirecindeki mimar
miisteri iletisiminde mekanin sanal gergeklikle deneyimlenmesini inceleyen bir yontem’
olarak tanimlanabilecek bir yaklasim sergilenmektedir (Sekil 5.1). Mimari tasarimlarin
sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak sunulmasi giiniimiizde kullanilan bir yontemdir.
Ancak sanal gerceklik teknolojisinin kullanilan donanim sayesinde kablosuz ve
taginabilir hale gelmesi, C# kodlama dilinde yazilan ve sanal gergeklik ortaminin
hazirlanmasi boliimiinde detayli olarak agiklanan etkilesim kodu ile tasarim igerisinde
serbest bakis acisina sahip olarak mekandan bagimsiz yiirime hareketinin
(walkthrough) yapilabilmesi nedeni ile yeni bir yaklasim olarak degerlendirilmistir.

Literatiir arastirmasi ile tespit edilen mimari tasarim siirecinin iletisim
asamasinda karsilasilan sorunlar belirlenmis ve bu sorunlara ¢oziim iiretilmesi amaci ile
calisma gerceklestirilmistir. Mimari tasarim siirecinde sorun genellikle, kullanicilarin
tasarimin ingaat asamasindan sonra nasil ortaya c¢ikacagini hayal edemedikleri
gerceginden kaynaklanir (Lertlakkhanakul ve ark., 2008). Potansiyel kullanici olan
miisterilerin ¢izimleri okuyamamalar1 ya da hatali okumalar1 da tasarimin anlagilmasini
etkileyen Onemli unsurlardandir (Barrett ve Stanley, 1999). Misterinin egitim
diizeyinin, basarili bir miisteri-mimar iliskisinin temel bileseni oldugu belirtilmistir
(Siva ve London, 2011). Shen, mimari tasarim siirecinde tasarimcilar ile miisteriler
arasindaki iletisim sorunlarina ¢6ziim onerisinde bulunurken; tasarima uygun, anlasilir
ve net bir gorsellestirme tekniginin kullanilmasi gerektigini belirtmektedir (Shen, 2011).

Mimari tasarim siirecinde, mimar tarafindan tasarlanan yapmin miisteriye
aktarilmasi i¢in kullanilan sunum yontemi ve temsil metodu, aktarimin dogru olmasi
acisindan O6nem kazanmaktadir. Bu noktada tasarlanan mekanin algilanmasinda,
tasarima uygun, anlasilir ve net bir gorsellestirme teknigi ile birlikte sanal gerceklik
teknolojisinin saglamis oldugu mekan igerisinde serbest dolagim imkanini1 da kullanarak
potansiyel kullanici olan miisteriler ile mimar ve mimari tasarim arasindaki iletisim
sorunu ortadan kaldirilabilir.

Tasarlanan mekanin misteri tarafindan algilanmasi, boyutsal algilama ve
kullanict ihtiyaglarint  karsilama durumunun algilanmas1 olarak iki kisimda

arastirllmistir. Boyutsal algilama mekanin fiziksel boyutlarinin miisteri tarafindan
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algilanmasi olarak agiklanmistir. Boyutsal algilama ile mekan igerisinde biyiikliikler ve
kullanima bagl degisiklik gosterebilen donatilarin konumlanma durumlari tespit
edilmektedir. Kullanici ihtiyaglari1 karsilama durumu ise mekanlar igerisinde
gerceklestirilecek olan aktivitelerin mekansal boyutlar ile birlikte degerlendirildiginde

kullanicilarin duygusal ifadelerinin disa vurumu olarak agiklanabilir.

‘ Analiz ‘

4

‘ Sentez ‘

4
‘ Degerlendirme ’ ﬁ

‘ Uygun Sartlar Altinda Deney Ortaminin Segimi‘

4

‘ Segilen Tasarimin Dijital Ortama Aktarilmasi ‘

ﬁ Sanal Gerg¢eklik Ortamina Entegrasyon ‘

‘ Iletisim ’ Miisterinin Deneyimlemesi

Sanal Gergeklik

3D Model Dijital Mekan Etkilesim

Renk // ‘ \\ Ses

Malzeme Isik
1/1 Olgek

Tam Sarmalanma Etkisi Altinda Insa Edilmis Gibi Algilama

I Cozim ‘

Sekil 5.1. Calismanin diyagrami
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Tim bu arastirmalardan yola c¢ikilarak mimari tasarim siirecinin iletisim
asamasindaki sorunlara sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak tiretilmis olan sistem ile
¢oziim onerisinde bulunulmus ve bu ¢6ziimiin etkililigi potansiyel kullanicilar olan
miisteriler lizerinde arastirilmistir. Aragtirmanin hipotezi:

‘Mekanin algilanmasinda, tasarima uygun, anlasilir ve net bir gorsellestirme
teknigi ile birlikte sanal gerceklik teknolojisinin saglamis oldugu mekan igerisinde
serbest dolasim imkanini da kullanarak potansiyel kullanici olan miisteriler ile mimar ve
mimari tasarim arasindaki iletisim sorunu ortadan kaldirilabilir. *olarak belirlenmistir.

Dijital mekanin sanal gerceklik kullanilarak deneyimlenmesi sirasinda algiy1
etkiyen unsurlar tespit edilmis ve bu unsurlarin etki diizeyleri arastirilmistir. Algiya etki
eden bu unsurlardan ¢alisma kapsaminda etkisine bakilan unsurlar ve kapsam disinda
tutulan unsurlar belirlenmistir.

Potansiyel kullanicilar olan misteriler, g¢alisma yapilan mimari yapinin
miiteahhit firmasinin portfoyiinde yer alan bireylerden olusmaktadir. Bu bireyler
arasinda yapilan degerlendirmelerde meslek degiskeni ile ilgili yeterli varyasyon elde
edilememistir. Bireylerin yas dagilimi homojen olmamakla birlikte 30-50 yas araliginda
bulunmaktadir. Bu nedenle yas degiskeni ile ilgili siniflama yapilamamistir. Calisma
kapsamindaki yapiy1 tercih edebilmek igin belirlenen ekonomik seviyenin tiim bireyler
tarafindan Kkarsilanabilir olmasi nedeniyle ekonomik durum degisken olmaktan
cikmistir. Boylece calisma kapsami disinda tutulan degiskenler; meslek, yas ve
ekonomik durumdur. Literatiirde bahsedilen egitim diizeyi degiskeninin etkisinin (Siva
ve London, 2011) ve cinsiyet degiskeninin etkisinin arastirtlmasi, ¢alisma igin yeterli
birey sayisinin miiteahhit portfoyiinden saglanabilmesi sayesinde
gerceklestirilebilmistir. Bundan dolay1 ¢alisma kapsaminda mekani sanal gergeklikle
deneyimleme esnasinda algiy1 etkileyen unsurlardan cinsiyet ve egitim diizeyinin etkisi
arastirilmastir.

Calisma kapsaminda tariflenen kuramsal g¢erceve ve bundan yola ¢ikilarak
yapilan arastirma bir alan calismasi ile test edilmesi ve olasi sonuglari belirleyerek
destek verilmesi yoniinde ugrasilmistir. Bu alan ¢alismasi mimari tasarim siirecinin
iletisim asamasindaki geleneksel yontemlerin tamamen kaldirilmasi veya tamamen
kaldirilmasindaki etkisinin arastirilmasi yerine sanal gerc¢ekligin kullaniminin mimari
tasarim siirecinin iletisim asamasindaki potansiyelini arastirmaya yonelik olarak
uygulanmistir. Ayrica alan ¢aligmasi sayesinde, literatiirde bahsedilen ve giiniimiizde

uygulanmakta olan geleneksel yontemlerin sorgulandigi bir dijital ortamin
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olusturulmasi ile elde edilecek ipucu ve bulgularin, ¢alismanin bilimsel agidan degerini

artiran bir etkisinin olacagi varsayilmaktadir.

5.1. Alan Calismasmin Kurgusu

Alan ¢aligmasi kapsaminda mimari tasarim siirecinin potansiyel kullanici olan
misteri ile iletisim asamasinda sanal gerceklik teknolojisini bir iletisim araci olarak
kullanarak bilginin eksiksiz ve dogru olarak aktariminin saglanmasi yoniinde arastirma
yiritiilmiistiir. Bu kapsamda potansiyel kullanici olan yeni konut arayisindaki bireylerle
(misterilerle) alan galismasinin uygulamasi gergeklestirilmistir. Calismaya ait genel
kurgu soyledir:

- Uygun sartlar altinda deney ortaminin se¢imi,

- Secilen yapinin dijital ortama aktarilmasi,

- Dijital ortamdaki yapinin sanal ger¢eklik ortamina entegre edilerek etkilesimli
hale getirilmesi,

- Yeni konut arayisinda bulunan potansiyel kullanicilarin (miisterilerin) sanal
gerceklik ortaminda tasarimi deneyimlemesi,

- Sanal gergeklik ortaminin deneyimlenmesi oncesinde, sirasinda ve sonrasinda
goriisme yontemi Kullanilarak sorulan sorularin cevaplanmasi,

- Sorulan sorulara verilen cevaplarin degerlendirilmesi.

Uygulamasi1 gergeklestirilen alan c¢aligmasinin “Alan Calismasinda Kullanilan
Yap1”, “Sanal Gergeklik Ortaminin Hazirlanmasi1” ve “Gorlisme Sorulari” alt basliklar
olarak belirlenmistir. Deneysel ¢alisma oOlusturulurken belirtilen bu alt basliklar
icerisinde smirlayict ve se¢im kriterlerine deginilerek deneyin detayli irdelenmesi

gerceklestirilmistir.

5.1.1. Alan ¢alismasinda kullanilan yapi

Konya, Tiirkiye’de I¢ Anadolu Bolgesi’nin giineyinde yer alan yiizdlgiimii en
fazla olan ve genis diizliikklerden olusan bir sehirdir. Bu 6zelligi sehirdeki yapilasmanin
yatayda ilerlemesine imkan tanimaktadir. Yatayda ilerleyen yapilasma sonucu miistakil
binalar ve yiiksek katli olmayan yapilar sehrin genelini olusturmaktadir. Kentte yasayan
halk gelenek ve goreneklerine bagli, kiiltiir ve diisiince aktarimini etkili bir bicimde

siirdiiren bir yapiya sahiptir. Kentte yasayan halkin geleneksel diisiince yapisi goz
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ontinde bulundurularak, tercih edilme potansiyeli yiiksek olan bir yapi tercih edilmesi,
katilimcilarin geneline hitap ederek arastirmanin tutarli sonuglar iiretmesi ag¢isindan
onemlidir. Ayrica arastirmacinin Konya’da ikamet etmesi de se¢im 6lgiitlerinde dnemli
bir kriterdir.

Alan ¢aligmasi kapsaminda, tizerinde g¢alisilacak yapr segilirken yapim siirecinin
heniiz baglamamis olmasina dikkat edilmistir. Bu sayede kullanicilarin mimari tasarim
slirecinin iletisim asamasinda yapiy1 heniiz inga edilmeden de deneyimleme imkani
saglanabileceginin gosterilmesi saglanmistir. Yapi alanma ulagimin, yapi projesine
erisimin kolay saglanabilmesinin 6nemine ve yap1 sahibinden arastirma uygulamasi igin
izin alinmasi siirecinde sorun yasanmamasina dikkat edilmistir. Boylece merkezi
konumda bulundugu varsayilan yapi projesi, potansiyel kullanicilarin arayislarina cevap
verebilecek ve talep edilen ihtiyaglari karsilayabilecek bir konut projesi olarak tercih
edilmistir.

Alan galismasinda kullanilan yapi projesi; Konya ili, Meram ilgesi, Armagan
mahallesi, 18K 1V pafta, 26493 ada, 1 parselde yer almaktadir. Parselin biiyiikliigi
552,46 metrekaredir. Parsel anayol olan Hocafakih Caddesi iizerinde degildir. Parselin
kuzey istikametinde yer alan Hoca Ahmet Fakih Cami ve Tiirbesi anayol ile yap1
arasinda bulunmaktadir. Hocafakih Caddesi kuzeyince Konya Seker Fabrikasi arazisi
bulunmaktadir (Sekil 5.2).

Y L J},ﬁ Konya- b 7 Torku 7
%‘%; Seker [ “Gida ve Tar
- . Fabrikas e

NEU ¢
{ Egitim

Sekil 5.2. Proje alan1 - gevre iliskisi
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Bolgede bulunan yapilagsma dokusu 2-3 katli miistakil konutlardan olusmaktadir.
Ancak Hocafakih Caddesi tizerinde ticaret ve konut alti ticaret yapilari bulunmaktadir.
Hoca Ahmet Fakih Camisi’ne ait olan bahge igerisinde bulunan gelismis yesil doku
anayoldan gelen olumsuz etkileri soniimlemektedir. Bu durum konut yapisinda ses
faktoriinii de olumlu etkiledigi i¢in potansiyel bir arti olarak degerlendirilmektedir.
Yesil doku, kentin yapilasmas: igerisinde potansiyel manzara olusturmaktadir. Parsele
ulasim, 6zel arag, dolmus ve otobiis ile saglanabilmektedir. Parsele 140 metre mesafede
bulunan 56 numarali duraktan 1-A Hocafakih Tip Fakiiltesi Anasultan, 1-B Hocafakih
Tip Fakiiltesi Dortokka, 2-A Yaka Meram Anasultan ve 2-B Yaka Meram Dortokka
otobiisleri gegmektedir. Ayrica parsele ulasim Yaka Meram dolmuslari ile de Hocafakih
Caddesi tizerinden saglanabilmektedir (Sekil 5.3).

Sekil 5.3. Yapmin konumu

Parselin ilgili belediyece hazirlanmig imar planinda imar hakki olarak
TAKS:0.30 ve KAKS:0.60 belirtilmistir. Parsel alani ile imar hakki hesaplandiginda
165,73 metrekare taban alaninin 165,20 metrekaresi ve 331,47 metrekare emsal alaninin
330,40 metrekaresi kullanilarak yapi projesi hazirlanmistir. Parsel igerisine insa
edilecek olan yap1 dogu-bati dogrultusunda yapilacaktir. Ancak konutlar igerisinde
bulunan yasam alanlar1 dogu, kuzey ve bati yonlerine bakacak sekilde yerlestirilmistir.
Bunun nedeni ise manzara yonlenisidir. Bu durumda parsel igerisinde insa edilecek

yapida bodrum Kati, zemin kat, 1. kat ve cati kat1 kullanimi bulunmaktadir. Bodrum
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katta 2 adet ve her birinin toplam: 81.00 metrekare olan depolama alanlar
bulunmaktadir. Zemin katta 1 ve 2 numarali bagimsiz boliimler bulunmaktadir. 1.katta 3
ve 4 numarali bagimsiz boliimler bulunmaktadir. Zemin kat ve 1.katta yer alan bagimsiz
boliimlerin her biri 94.00 metrekaredir. Bagimsiz boliimler igerisinde iki oda, salon,
mutfak, banyo, tuvalet ve bu mahalleri birbirine baglayan sirkiilasyon alani olarak
koridor bulunmaktadir. Konut yapis1 simetrik plan ¢6ziimiine sahip olmasindan dolay1
bagimsiz bolimler arasinda yonlenme acgisindan ve dolayisiyla manzara agisindan
degisiklik haricinde bir farklilik bulunmamaktadir. Bu nedenle calisilacak yap1
icerisindeki tercih edilecek bagimsiz boliimii diger bagimsiz boliimlerden farkli kilacak
ve tasarim agisindan degerlendirilmesi esnasinda degiskenlik gosterecek bir i¢ mekan
faktorii bulunmamaktadir. Yapinin ¢ati katinda ise kapici dairesi ile ortak alan olarak
yonetim bolimii yer almaktadir. Kapici dairesi 59.00 metrekare iken yonetim bolimii
de 59.00 metrekare olarak tasarlanmistir. Heniiz insa edilmemis bir yapinin sanal
gerceklikle tam sarmalanma etkisi altinda deneyimletilmesi ile mimari tasarim

stirecindeki iletisim asamasinin gergeklestirilmesi saglanacaktir.

5.1.2. Sanal gerceklik ortaminin hazirlanmasi

Secilen konut yapisi igerisinde bulunan 4 adet bagimsiz boliimiin plan semasi
simetrik olacak bigimde tasarlanmis olmasindan dolay1 dairelerin aralarinda fonksiyonel
cesitlilik bulunmamaktadir. Bu nedenle zemin katta yer alan 2 numarali bagimsiz bolim
calisma i¢in segilmistir. Bu asamadan sonraki c¢alismalar segilen 2 numarali bagimsiz
boliim tizerinden gergeklestirilmistir. Calisma icin tercih edilen dairede yer alan
mekanlar baglaminda mekansal yasam kurgusu hazirlanmistir. Bu kurgu dahilinde
dairede 3 kisilik ¢ekirdek ailenin yasayacagi varsayilmustir. 3 kisilik ¢ekirdek aile; anne,
baba ve bir gocuktan olusmaktadir. Bu varsayim neticesinde mekanlar icerisinde yasam
betimlemeleri gerceklestirilerek mimari tasarim ile uyumlu olacak bigimde dijital
mekanin hazirlanmasi gergeklestirilmistir.

Sanal gergeklik sisteminin olusturulmasi esnasinda mevcut proje verilerinden
yararlamlarak SketchUp programinda kati model iiretimi gerceklestirilmistir. Uretilen
kati model Unity oyun motoruna aktarilarak Visual Studio programinda hazirlanan
yardimct kod ile etkilesimli bir model haline getirilmistir. Kullanilan sanal gergeklik
donanimi olan GearVR ile uyumlu olacak bigimde bir Android uygulamasi

olusturulmustur. Boylece mimari  tasarim  siirecinin  iletisim  asamasinda
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deneyimletilmeye hazir fiziksel mekanin temsili olan dijital mekan bir uygulama

bigiminde ortaya ¢ikarilmistir (Sekil 5.4).

Qun“y Mﬁ@
ESketChUp — — anszop :
pq Visual Studio

Sekil 5.4. Sanal gergeklik sistem kurgusu

Secilen daireye ait teknik ¢izimler AutoCAD dosya formati olan .dwg
formatinda dijital ortamda hazirlanmis olarak tasarim ofisinden temin edilmistir.
AutoCAD programinda iki boyutlu dijital ¢izim olarak bulunan planlar1 ii¢iincti boyuta

yiikseltilebilmek i¢in diizenleme islemleri gergeklestirilmistir (Sekil 5.5).
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Diizenleme islemleri; modelleme esnasinda kullanilmayacak olan metinleri, 6l¢ii
cizgilerini, akslari, taramalari, tefris elemanlarin1 hari¢ tutarak duvarlari temsil eden
cizgileri bir katman igerisinde birlestirmektir. Boylece iki boyutlu plan ¢iziminde,
modelleme esnasinda kullanilacak ve kullanilmayacak kisimlar birbirinden ayrilmis
olur. Ug boyutlu modelleme asamasina hazirlik olarak nitelendirilebilen bu durum
zaman ve emekten tasarruf etmeyi saglamaktadir. Diizenleme islemi tamamlanan iKi
boyutlu plan ¢izimleri, tgiinci boyuta yiikseltilmek iizere {i¢ boyutlu modelleme
programi olan SketchUp programimna aktarilmigtir. SketchUp programi igerisinde
duvarlar Push/Pull komutu yardimu ile yiikseltilmis ve tiglincii boyuta sahip olmuslardir.
Daha sonra dairenin zemin ve tavan dosemeleri de aym yontemle hazirlanmistir.
Duvarlarda dogramalarin yerlestirilmesi i¢in gerekli olan bosluklar planlara uygun
olarak agilmustir (Sekil 5.6).
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Sekil 5.6. Sketchup programinda duvarlarin hazirlanmasi

Dogramalar igin gerekli bosluklarin agilmasinin ardindan, projede tercih edilen
kapilar ve pencereler modellenmistir. Hazirlanan kapilar ve pencereler duvarlarda
acilmis olan yerlerine oturtulmustur (Sekil 5.7). Kap1 ve pencerelerin modellenmesi
esnasinda cam yiizeylerin tizerine cam materyali kaplanarak mekéan ile dig ortam
arasinda etkilesim artirilmistir. Dogramalarin yerlestirilmesi ile model gergekgilige bir

adim daha yaklagmustir.
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Sekil 5.7. Dogramalarin modellenerek yerlestirilmesi

Duvarlari ve dogramalari tamamlanan model, projesinde belirtilen kullanim
fonksiyonlarina gore se¢ilen mobilya ve dekorasyon elemanlari ile hazirlanmigtir (Sekil
5.8). Burada secilen mobilya ve dekorasyon elemanlari mekanlarin kullanim amaglari
dikkate alinarak fiziksel ve ruhsal gereksinmeleri karsilayabilecek bi¢cimde segilmistir.
Ayni zamanda mekanlarin kullanim agisindan optimum gegis alanlarina sahip olacak

sekilde tefris edilmesine dikkat edilmistir.
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Sekil 5.8. Tefriglerin yerlestirilmesi
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Tefrislerin yerlestirilmesinin ardindan algida yiliksek oneme sahip malzeme ve
doku bilgisinin modele entegre edilmesi gergeklestirilmistir. Secilen malzemeler; duvar,
doseme, mobilya ve diger tiim tefris elemanlar: iizerine kaplanmustir (Sekil 5.9).
Malzemelerin fiziksel ortam kosullarin1 yansitarak belirgin  bir algisal etki
olusturabilmesi i¢in nesneler ile {izerlerine kaplanan malzemelerin Glgekleri

eslestirilmistir. Boylece dokularin algisal etkisinde olusabilecek bozulmalar 6nlenmistir.
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Sekil 5.9. Malzeme ve dokularn kaplanmasi

Modelleme islemi malzeme ve dokularin kaplanmasi ile tamamlanmustir.
SketchUp programinda tretilen modeller sanal gerceklik uygulamasi olarak
diizenlenebilmesi i¢in Unity programi igine aktarilmistir (Sekil 5.10). Unity programi
temelde oyun motoru olmasina ragmen sanal gergeklik platformu ile uyumlu olarak disa
aktarim yapabilmektedir. Bu sayede oyun motorunun etkilesim giiciinii mimari tasarim
siirecinin iletisim asamasinda kullanmak miimkiin olmustur.

Unity uygulamasina aktarilan model, deneyimleyecek Kisi igerisinde serbestge
dolasarak mekan1 hareketli olarak algilayabilmesine imkan verecek bigimde
Ozellestirilmistir. Bunun igin ilk olarak bireyin gozleri vazifesini iistlenen ve dijital
mekana agilan pencercler olan kameralar yerlestirilmistir. Bu kameralar sayesinde
gorsel iletisim saglanacaktir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu 2014 verilerine gore geng Kizlarin boy ortalamasi 162
cm iken geng erkeklerin boy ortalamasi 173,3 cm olarak belirtilmistir (Anonim, 2018g).
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Bu durumda ortalama boy 167,65 cm olarak ¢ikmaktadir. Model igerisine yerlestirilen
dijital karakterin boyu da 167,65 cm olarak belirlenmistir (Sekil 5.11).

Sekil 5.10. Unity uygulamasina aktarilan model

Mekana farkli bir yiikseklikten bakmak algiy1 etkileyen bir unsurdur. Yapilan
diizenlemeyle bireyin dijital model igerisinde kendi g6z hizasindan farkli bir

yiikseklikten bakmasindan kaynaklanabilecek algisal degisim en aza indirgenmistir.

Sekil 5.11. Unity programinda birincil kisi yerlestirme
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Dijital karakterin yerlestirilmesinden sonra ise modelin deneyimlenmesi
esnasinda kullanilan donanimlarin performanslarindan kaynakli bir takilma ya da
gecikme olmamasi igin optimizasyon ayarlamalar1 gergeklestirilmistir (Sekil 5.12). Bu
optimizasyon ayarlamalar1 kullanilan malzeme ve doku kaplamalarinin goriinmesini
saglayan bitmap gorsel dosyalarin boyutlarinin kiigiiltiilerek kullanilacak donanim

¢ozlinirligi ile en uygun hale getirilmesi bigiminde gergeklestirilmistir.

Q Unity 55063 Persanal (6458) - 1 Zumey - VR- Andeoid <DX11 on DXS GOU> - o x

Sekil 5.12. Unity programinda optimizasyon

Ikinci optimizasyon ayar1 ise “Occlusion Culling” olarak isimlendirilen sadece
goriinlir alanin render iglemine tabi tutulmasi durumudur. Burada sadece kameranin
kadrajina girmekte olan nesneler ve o nesnelere ait kaplamalar render edilerek kamera
arkasinda kalan diger tiim nesnelerin gizlenmesi gergeklestirilir. Béylece o an igin
gosterilmeye ihtiyag duyulmayan tiim nesneler gizlenmis, islemci igin gereksiz yiik
ortadan kaldirilmis ve performans giiclendirmesi saglanmig olur. Bu durum kameranin
her hareketi ile senkronize bir bi¢cimde yenilenerek gerceklestirilir. Higbir sekilde
goriiniir alanda kayip olugsmayacagi igin kullanic1 bu durumun farkina varamayacaktir.
Bu sayede herhangi bir algisal kayip yasanmazken sadece performans iyilestirmesi
gergeklestirilmis olur.

Optimizasyon ayarlar1 tamamlanan model kullanilacak olan sanal gergeklik
donanimmui ile uyumlu hale getirilmesi gerekmektedir. Oculus firmasi ile Samsung

firmasinin is birligi ile Giretimi yapilan GearVR sanal gergeklik donanimi Oculus VR
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SDK (Software Development Kit) ve Android SDK sistemleri iizerine insa edilen
uygulamalar1 desteklemektedir. Bunlara ek olarak gelistirilen uygulamanin kullanici
taleplerini karsilayacak etkilesime sahip olabilmesi i¢in Microsoft Visual Studio
programinda C# dilinde gerekli kod yazma islemleri gergeklestirilmistir. EK-3‘de
bulunan C# dilinde gergeklestirilen kodlama islemi asagida agiklanmustir:

Unity uygulamasinda galistirilmak tizere bir kod oldugu ifade edilmis ve sistem
kiitiiphanesindeki alt kodlara ve materyallere erisim yapilacagi belirtilmistir. Unity
uygulamasinda karakterin o6zelliklerini kontrol edilebilmesi amaciyla tanimlamasi
yapilmig olan bolim hazirlanmigtir. Bu boliim sayesinde kod uygulama igerisindeki
karakterin  6zelliklerini  kontrol edebilecek hale gelmistir. Uretilen sistem
calistirildiginda igerisindeki avatarin yiiriime hizinin belirtildigi bolim eklenmistir.
Uretilen sistem calistirildiginda icerisindeki avatarm ileri yonlii hareket etmesinin
belirtildigi bolim yazilmistir. Avatar1 kontrol etmek icin olusturulmus olan alt kodun
tanimlamasi yapilmistir. Avatarin goziinii ya da uygulamayi deneyimleyecek kisinin
dijital ortama bakabilmesi i¢in bir pencere vazifesi gorecek olan boliimii olusturacak
olan kameranin hareketlerinin tanimlamasi yapilmistir. Tanimlamalar1 yapilan kodlarin,
kod dosyasi ilk cahstirildiginda aktiflesecek boliimii  hazirlanmigtir.  Unity
uygulamasinin igerisindeki avatarin 6zelliklerine erisim saglanmasi gerektigi belirtilen
koda ilgili kismi1 bulmasi soylenmistir. Kodun kamerayi, deneyimleyen bireyin bakis
acisina gore hareket ettirmesini ve goriintiiniin degismesini saglayan bolim eklenmistir.
Kod dosyasinin galistirilmasi ile birlikte aktif oldugu siire igerisinde her devinimde bir
kere vyineleme yapilarak aktiflestirilecek olan boliim igerisinde 3 segenek
olusturulmustur. Bunlar; donanim {iizerindeki dokunmatik yiizeye temas edilmesi
durumu, dokunmatik yiizeye temasin kesildigi durum ve ilerleme durumudur. GearVR
donanim iizerindeki dokunmatik yiizeye temas edilmesi durumunda aktiflestirilecek
dijital mekan icerisinde ilerleme hareketi saglayan boliimiin tanimlamasi yapilmustir.
GearVR donanimi tizerindeki dokunmatik yiizeye temasin Kkesilmesi durumunda
aktiflestirilecek dijital mekan icerisinde ilerleme hareketinin sonlandirilmasini saglayan
boliim hazirlanmistir. Dokunmatik yiizeye temas durumunun sonucunda aktiflesen ya
da pasiflesen ilerleme hareketi komutunun tanimlamasi yapilmistir. Kameranin bakis
acisinin, ilerleme yonii olarak tamimlanmigtir. Bu sayede deneyimleyen birey baktigi
yone dogru hareket edebilmektedir. ilerleme eyleminin &nceki kisimda tanimlanan hiz

miktarinca gergeklestirilmesi saglanmistir.
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Sanal gerceklik donanimini deneyimleyen kullanici tarafindan GearVR’in yan
kisminda bulunan dokunmatik yiizeye temas edildiginde C# kodu ¢alismakta ve bu
sayede kullanici baktigi dogrultuda hareket etmeye baslamaktadir. Dokunmatik yiizey
ile temas kesildiginde donanim bunu koda bildirmekte ve kod hareketi durdurmaktadir.
Bu sayede kullanici dijital mekan igerisinde diledigi dogrultuda diledigi kadar herhangi
bir kisitlama olmadan insa edilmis yapi igerisinde dolasiyormus gibi gezinebilmektedir.

Kod yazma isleminin sonunda etkilesimli hale gelen sanal gergeklik uygulamasi
Android isletim sisteminde ¢alisabilmesi i¢in disa aktarim islemi gergeklestirilmistir
(Sekil 5.13). Disa aktarim iglemi .apk dosya formatinda gerceklestirilmistir. Boylece
uygulama GearVR donanimmina takilan Samsung Galaxy Note 5 ile uyumlu olarak
calisabilmektedir.

Sekil 5.13. Sanal ger¢eklik uygulamasinin disa aktarilmasi

Kullanic1 sanal gergeklik donanimi ile uygulamayi deneyimlerken tekil ekran
tizerinde ayni dogrultuda fakat perspektif etkide ii¢ boyut olusturacak kadar kiigiik bir
acisal farklilik ile ayn1 odak noktasina bakmakta olan iki goriintiiyii izlemektedir (Sekil
5.14). iki goze de iletilen bu iki farkli goriintii beyinde iist iiste getirilmekte ve iic
boyutlu mekansal algiy1 olusturmaktadir. Kullanic1 sanal gergeklik donanimi sayesinde
basin1 c¢evirdigi anda ya da hareket ettigi anda gorintii baktigi dogrultuda
giincellenmektedir. Goriintiiniin siirekli olarak giincellenmesi ile tam sarmalanma etkisi

meydana gelmektedir. Tam sarmalanma etkisi dijital mekan: fiziksel ortamda
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geziyormuscasina algilanmasina sebep olmaktadir. Boylece kullanici o an igin iginde

bulundugu mevcut fiziksel ortamdan soyutlanmakta ve dijital ortama girmektedir.
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Sekil 5.14. Sanal gerceklik uygulamasi

Uretilen bu model, oyun ve mekan béliimiinde detayli olarak ifade edilen
muhtemel mekan tanimina uygun bir yapidadir. Heniiz insa edilmemis ve tasarimcinin
diistincelerinden yola ¢ikilarak olusturulmustur. Fiziksel olarak tiretimi miimkiindiir.
Fiziksel tretim olan yapim/insa siireci mimari projenin, proje sahibi tarafindan

begenilmesi ve ilgili resmi kurumlardan alinan izinler ile baslayan bir siirectir.

5.1.3. Goriisme sorular:

Calisma kapsaminda arastirilan konunun 6zelliklerinden ve  gelistirilen
uygulamanin deneyimletilmesinin uzun bir siirece Sahip yapisindan kaynakli olarak
anket calismalarinda oldugu gibi fazla miktarda birey ile yapilmasi ve bu bireylerden
verilerin toplanmas1 miimkiin gérinmemektedir. Deneyimleyen bireylerin duygusal ve
fiziksel tepkilerinin gézlemlenebilmesi, ¢alismanin uygulanabilir olmasi ve bir sonug
elde edebilmeye yonelik olmasi agisindan, ¢alisma kapsaminda goriisme teknigi tercih
edilmis ve uygulanmustir.

Gortigsme, nitel arastirma yontemleri arasinda siklikla kullanilan bir veri toplama
aracidir. Yapilan arastirmalarda goriismenin tercih edilme sebepleri, gériismenin esnek

olmasi, sorulan sorularin yanitlanma oranlarindaki fazlalik, verilen yanitlarin yaninda
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goriigiilen bireyin anlik tepkilerinin de gozlemlenebilir olmasi ve bu Sayede
derinlemesine veri elde edilebilmesi imkanlar1 olarak belirtilmistir (Yildirim ve Simsek,
2018). Goriigmenin  asil amaci, goriismeye Katilim  gergeklestiren  bireylerin
deneyimlerini ve bu bireylerin deneyimlerini anlamlandirma bigimlerini agiklamaya
calismaktir. Bundan dolayr amag, gorisiilen bireylerin deneyimleri, izlenimleri,
duygular1 ve diistincelerini agiga ¢ikarmaktir (Sali, 2012).

Gortisme  sorulari, oOnceden hazirlanarak Kkatilimcilara goriisme formu
kullanilarak, belirli bir diizen igerisinde ve benzer bi¢imde Sorulan agik ug¢lu sorulardan
olusmaktadir. Ancak goriisme formu goriismecinin gerek duydugu noktada ilave
sorularla desteklenebilir bi¢imde kurgulanmistir. Goriismelerde bir sorunun cevabi
baska bir soru igerisinde alinmis ise ayni soru tekrar sorulmamustir. Bu nedenle goriisme
yapisal olarak yar1 yapilandirilmis goriisme bigimindedir. Goriismelerde, kayitlar: alan
ve bireyleri gézlemleyen arastirmacinin kendisidir. Bu sayede geri doniisler eksiksiz ve
hatasiz olarak belirtilebilmis ve deneyimi gerceklestiren bireylere ait tepkiler eksiksiz
olarak gozlemlenebilmistir.

Mekanin algilanmasinda, tasarima uygun, anlasilir ve net bir gorsellestirme
teknigi ile birlikte sanal gergeklik teknolojisinin saglamis oldugu mekén igerisinde
serbest dolagim imkanini da kullanarak potansiyel kullanici olan miisteriler ile mimar ve
mimari tasarim arasindaki iletisim sorunu ortadan kaldirilabilir. Olusturulan bu
hipotezden yola ¢ikilarak kurgulanan caligma kapsaminda, mekéan algisina etki eden
birey kaynakli unsurlar tespit edilmistir. Calisma kapsaminda literatiirdeki
yonlendirmelerle “egitim diizeyi” ve “cinsiyet” degiskenlerinin etki diizeyleri
arastirilmustir.

Belirlenen degiskenlerden yola c¢ikilarak gorisiilecek bireylerin nitelikleri
belirlenmistir. Bu belirlemeye gore; egitim diizeyinin mekanin sanal gergeklikle
algilanmasindaki etkisinin belirlenmesi i¢in egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan 5
birey ile lisans ve iizeri egitim diizeyine sahip olan 5 birey baslangi¢ sayisi olarak
ongorilmistiir. Cinsiyetin, mekanin sanal gergeklikle algilanmasinda etkisinin
belirlenmesi igin 5 erkek birey ile 5 kadin birey baslangi¢ sayisi olarak 6ngoriilmiistiir.
Gortismelerin programlanmasi asamasinda her grup i¢in 5 birey sayis1 baslangi¢ ve
minimum say1 olarak ongoriilmiistiir. Goriismeler neticesinde bir sonuca ulagilamadigi
yani sorulan sorularda doyum noktasina ulasilamadigi durumlarda goriigme yapilacak

birey sayisinda artirnm yapilarak devam edilecektir. Ancak goriismeler esnasinda ayni
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sorulara ayni cevaplarin gelmeye baslamasi durumu sorulan sorularda doyuma
ulasildigini belirtmektedir. Boylece goriismeler yeterli bulunarak tamamlanmaktadir.

Gorlisgme yapilan kisiler, secilen mimari yapimn miiteahhit firmasmin
portfoyiinde yer alan ve potansiyel konut kullanicist olan miisterilerden olusmaktadir.
Bu kapsamda miiteahhit firmasinin portfoyiinde yer alan ve mimarlik egitimi almamis
olan bireyler arasindan se¢im islemi gergeklestirilmistir. Mimarlik egitimi almus
bireylerin tercih edilmeme sebebi ise bu bireylerin temsil yontemine bakilmaksizin
mimari projeleri okuyabilecek potansiyele sahip olmalarindandir. Bu durum, sanal
gercekligin etkisinin 6l¢iilmesi agisindan yaniltict bulgulara sebebiyet vermemesi igin
sec¢im kriteri olarak belirlenmistir.

Secilen bireyler ile iletisime gegilerek onceden belirlenen zaman ve konumda
goriismeler gergeklestirilmistir. Goriismelerin stireci; bireylere konunun agiklanmasi,
sanal gergeklik donanimimin kullaniminin anlatilmasi, bireylerin sanal gergeklik
donanimu ile dijital mekan1 deneyimlemeleri ve bu sirada bireye yoneltilen sorularin
cevaplanarak elde edilen verilerin kaydedilmesi olarak gergeklestirilmistir.

Gorligmeler esnasinda bireylerden ses kayit islemi igin izin istenilmis ancak
sadece 5 birey bu islem i¢in izin vermistir (EK-4). Biitiin goriismelerde veri toplama
islemi olarak not tutma islemi gergeklestirilmistir. Aym zamanda gozlem yapilarak
duygusal ve fiziksel tepkiler anlik olarak kaydedilmistir.

Goriisme formunda yer alan sorular yapisal olarak iki kategoriden olusmaktadir.
Ilk kategori; boyutsal algilama durumunun tespitine yoneliktir. Boyutsal algilama
mekanin fiziksel boyutlarinin miisteri tarafindan algilanmas: olarak agiklanabilir.
Boyutsal algilama ile mekan igerisinde biiytiklikler ve kullanima bagli degisiklik
gosterebilen donatilarin konumlanma durumlar: tespit edilmektedir. Ikinci kategori ise
mekanin kullanict ihtiyaglarini kargilama durumunun tespitine yoneliktir. Kullanici
ihtiyaglarin1  karsilama durumu ise mekanlar igerisinde gergeklestirilecek olan
aktivitelerin mekansal boyutlar ile birlikte degerlendirildiginde kullanicilarin duygusal
ifadelerinin disa vurumu olarak agiklanabilir.

Boyutsal algilama ve kullanici ihtiyaglarini karsilama durumu birbirini takip
eden iki algilama siirecidir. Dijital mekani etkilesimli olarak deneyimleyen birey mekan
icerisinde yer alan donatilar1 algilayarak mekanin boyutlarini kavramaktadir. Bu sayede
mekanin boyutlart ve mekan igerisindeki aktiviteler birey tarafindan algilanmaktadir.
Bu algilama durumunun bireyin ihtiyaglarina cevap verme potansiyeline gore mekanin

bireydeki duygusal yansimalar1 belirmektedir. Bireylerden boyutsal algilama sorulari
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icin metrik ifadeler kullanarak boyutsal tahminlerde bulunmalari istenilmistir. Mekanin
kullanici ihtiyaglarina cevap verme durumunun belirlenmesinde ise besli Likert 6l¢egi
kullanilmigtir. Kullanilan bu 6lgege gore deneyimleyen bireylerin gorisleri; kesinlikle
olumlu, olumlu, ne olumlu ne olumsuz, olumsuz, kesinlikle olumsuz olarak kategorize
edilmigstir. Elde edilen verilerin degerlendirilmesinde ise tanimlayici istatistik yani
aritmetik ortalama yontemi kullanilmistir.

John Collins “Mimari Mekdnin Algisal Olgiisii Ve Davranis Kriterleri” isimli
doktora calismasinda asagidaki sorulara benzer sorularla mekanin algisal boyutunu
Olgmeye yonelik bir galisma ortaya koymustur (Collins, 1969). David Canter de
“Mimaride Anlam Caligmasr” isimli makale c¢alismasinda mekana ait boyutlar1 benzer
nitelikteki sorularla arastirmistir (Canter, 1968). Sule Bahadir “Konut Mekdnlarina
Yonelik Kullanict Tercihleri” isimli ¢alismasinda bireylerin ozelliklerine gore tercih
ettikleri mekanlar1 incelemistir (Bahadir, 1998). Bu ¢alismalardan yola g¢ikilarak
deneyimletilecek mekan ve daire igerisinde bulunan mahaller ile ilgili bireyin boyutsal
algilama durumunu ve kullanict ihtiyaglarini karsilama durumunu tespit etmeye yonelik
olarak asagidaki sorular hazirlanmistir:

- Koridorun biytkligli (boyutlar1) ne kadardir? Koridor, dolasimin
(sirkiilasyonun) konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi igin yeterli biiyiikliige sahip mi?

- Geng odasinin biiyiikligii (boyutlari) ne kadardir? Geng odasi, bir gencin
yasamini1 konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi i¢in yeterli biiytiklige sahip mi?

- Ebeveyn yatak odasinin biiyiikligii (boyutlar) ne kadardir? Ebeveyn yatak
odasi, ebeveynlerin yasamini konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi igin yeterli biiyiikliige
sahip mi?

- Salonun biiytikligii (boyutlart) ne kadardir? Salon, ailenin yasamini konforlu
bir sekilde siirdiirebilmesi igin yeterli biiyiikliige sahip mi?

- Mutfagin biyiikligi (boyutlar)) ne kadardir? Mutfak, yemeklerin
hazirlanmasimi ve Yyenilmesini konforlu bir sekilde gerceklestirebilmek igin yeterli
biiyiikliige sahip mi?

- Gezmekte oldugunuz dairede kat yiiksekligi yeterli mi, basiklik hissi yasadiniz
mi1?

Vecdi Imamoglu, “l¢ Mekdmin Genisligi” isimli c¢alismasinda mekansal
yerlesimin fonksiyonelligi ve fonksiyonlar arasindaki iliski durumlarini incelemistir.
Ayni zamanda mekan igerisindeki diizenlemelerin birey {izerindeki algisal etkisini de

incelemistir (Imamoglu, 1979). Ilkay Ozdemir “Mimari Mekdnin Degerlendirilmesinde
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Mekdn Orgiitlenmesi Kavrami: Konutta Yasama Mekdnlar:” isimli calismasinda
fonksiyonlarin birbiri ile iliskisi ve bu iliski kapsaminda kullaniciya yansimalarini
arastirmistir (Ozdemir, 1994). Bu ¢alismalardan yola cikilarak deneyimletilecek mekan
ile ilgili fonksiyonlarin mekansal yerlesimi ve mahaller igerisindeki donatilarin kullanici
tercihlerine cevap verme durumunu 6lgmeye yonelik asagidaki soru hazirlanmistir:

- Gezmekte oldugunuz daireyi kendi yasantinizla karsilastirdiginizda kullanish
buluyor musunuz?

Dijital mekan1 tam sarmalanma etkisi altinda deneyimleyen bireyin mekani
anlama durumunu ve farkindaligini belirlemek amaciyla asagidaki soru hazirlanmigtir:

- Deneyimin her aninda dairenin neresinde oldugunuzu anlayabildiniz mi?

Funda Kurak Acici, “Smr Kavram: ve I¢ Mekan Iliskisi: Yasama Mekanlar:
Ornegi” isimli ¢alismasinda mekan ile kullanict arasindaki karsihikli etkilesimi
aragtirmistir (Kurak Agici, 2013). Bu galismadan yola c¢ikilarak deneyimletilecek
mekanin kullanicinin deneyimlemesi esnasinda, deneyimleyen birey tarafindan mimari
tasarimin tam olarak anlasilmasi sonucu kendisinin yasadigi bir mekana doniisme
potansiyelini dlgmeye yonelik asagidaki soru hazirlanmistir:

- Deneyimleme esnasinda dairede yasadiginizi hayal edebildiniz mi?

Nihal Kayapa “Ger¢ek ve Sanal Ger¢eklik Ortamlart Arasindaki Algisal
Farklil:klarda Gorsellestirmeye Iliskin - Ozelliklerin - Arastirilmasy” isimli - doktora
calismasinda dijital mekanin gercek¢i goriinmesi durumunda deneyimleyen bireyin
algisina etkisini aragtirmistir. Gergekgi goriinme durumu ve detay miktarindaki artis
mekanin algilanmasinda onemli ve pozitif bir etken oldugu belirtilmistir (Kayapa,
2010). Bu g¢alismadan yola ¢ikilarak deneyimletilecek mekanin gorsellestirme
tekniginin kalitesinin ve gergeke¢i gdriinme durumunun tespiti ile ilgili asagidaki soru
hazirlanmustir:

- Deneyimlemeniz esnasinda gercek daireyi geziyormus hissi yasadiniz mi?

Ahmet Kiiciik “Mimari Tasarim Siirecinde Geleneksel Mimari Ifadeye Sanal
Ortam [fade Ara¢ ve Tekniklerinin Etkisi” isimli calismasinda geleneksel temsil
yontemleri ile bilgisayar destekli temsil yontemleri arasindaki etkilesim ve doniistimii
aragtirmustir (Kiiciik, 2007). Buna paralel olarak tam sarmalanma etkisi altinda sanal
gerceklik teknolojisini yenilikgi bir yaklasim olarak ele alindiginda, planlar ve
renderlardan olusan temsil yontemi geleneksel olarak degerlendirilebilir. Bu kapsamda

dijital mekan: deneyimleyen bireyin bu iki temsil yontemi arasindaki algisal
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degerlendirmesini tespit etme ve bdylece sanal gergekligin iletisim sorununa ¢6ziim
tirettigini tespit etme amagli olarak asagidaki soru hazirlanistir:
- Mekani 1/1 dlgeginde deneyimlemek size geleneksel temsil yontemleri (plan

cizimleri, renderlar vb.) ile kiyaslandiginda neleri fark ettirdi?

5.2. Alan Calismasi ve Analizler

Mekanin sanal gergeklikle tam sarmalanma etkisi altinda deneyimlenmesi
gerceklestirilmistir (Sekil 5.15). Deney kapsaminda toplam 20 Kisilik bir katilimci sayisi
ile c¢alisma gergeklestirilmistir. Egitim diizeyinin, mekanin sanal gergeklikle
algilanmasindaki etkisini belirlemek i¢in yapilan deney calismasi egitim diizeyi lisans
seviyesine kadar olan 5 birey ile lisans ve iizeri egitim diizeyine sahip olan 5 birey
olmak tizere toplam 10 birey ile goriismeler gerceklestirilmistir. Cinsiyetin, mekanin
sanal gergeklikle algilanmasindaki etkisini belirlemek i¢in yapilan deney c¢alismasi
kapsaminda 5 erkek birey ile 5 kadin birey olmak iizere toplam 10 birey ile goriismeler
ve hazirlanan diizenegin deneyimletilmesi gerceklestirilmistir. Deney c¢alismalari
kapsaminda algiya etki eden degiskenlerin test edilebilmesi i¢in diger degiskenler sabit
tutulmustur. Deneyimleme esnasinda sirasiyla koridor, geng odasi, ebeveyn yatak odasi,
salon ve mutfak mahallerinde incelemeler yapilmistir. Goriismelerde sorulan sorulara
alinan cevaplar detayl olarak irdelenmis ve gruplar arasinda kiyaslamalar yapilmustir.

Egitim diizeyi ile ilgili uygulamada, egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan
grup ile egitim diizeyi lisans ve iizeri olan grup arasinda karsilastirma yapilmistir.

Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireyler koridor mekaninin
uzunlugunu ortalama 6,5 metre olarak ifade etmisken, egitim diizeyi lisans ve iizeri olan
bireyler ise 6,7 metre olarak ifade etmislerdir. Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar
olan bireyler koridor mekaninin genisligini ortalama 1,21 metre olarak ifade etmisken,
egitim diizeyi lisans ve tizeri olan bireyler ise 1,28 metre olarak ifade etmislerdir.
Koridorun biiyiikliigli sirkiilasyonun konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi agisindan
likert 6lgegine gore degerlendirildiginde ise egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan
bireyler ortalama 3.2, egitim diizeyi lisans ve iizeri olan bireyler ise ortalama 4 olarak
ifade etmislerdir. Ancak dar olarak degerlendiren bazi katilimcilar ise mekansal
yetersizlikten degil, bireysel olarak daha genis olmasini tercih edeceklerinden kaynakli
olarak dar bigiminde degerlendirdiklerini belirtmislerdir.
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Sekil 5.15. Sanal gerceklik ortamini deneyimleyen miigteri
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Koridorun ger¢ek uzunlugu 6,4 metre, genisligi ise 1,3 metre olarak
hazirlanmistir.  Katilimcilarin  belirtmis olduklart degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak ger¢cek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklari belirlenmis ve egitim
diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireylerin uzunluk hakkinda, egitim diizeyi lisans ve
tizeri olan bireylerin ise genislik hakkinda daha tutarli veriler ortaya koydugu
belirlenmistir.

Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireyler gen¢ odasi mekaninin
uzunlugunu ortalama 4,3 metre olarak ifade etmisken, egitim diizeyi lisans ve iizeri olan
bireyler ise 4,5 metre olarak ifade etmislerdir. Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar
olan bireyler geng odasi mekaninin genisligini ortalama 3,48 metre olarak ifade
etmisken, egitim diizeyi lisans ve tizeri olan bireyler ise 3,5 metre olarak ifade
etmislerdir. Gen¢ odasinin Dbiiyiikliigii bir gencin yasamini konforlu bir sekilde
stirdiiriilebilmesi agisindan likert dlgegine gore degerlendirildiginde ise egitim diizeyi
lisans seviyesine kadar olan bireyler ortalama 4, egitim diizeyi lisans ve ftizeri olan
bireyler ise ortalama 4.8 olarak ifade etmislerdir. Ancak katilimcilar geng odasii tek
cocuklu bir aile i¢in yeterli oldugunu eger ikinci bir ¢cocuk daha var ise bu odanin
biiyiikliigiiniin yeterli olmayacagini belirtmislerdir.

Geng odasmin gergek uzunlugu 4,1 metre, genisligi ise 3,15 metre olarak
hazirlanmistir.  Katilimcilarin  belirtmis olduklari degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak gercek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklari belirlenmis ve egitim
diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireylerin uzunluk ve genislik hakkinda daha tutarli
veriler ortaya koydugu belirlenmistir.

Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireyler ebeveyn yatak odasi
mekaninin uzunlugunu ortalama 4,36 metre olarak ifade etmisken, egitim diizeyi lisans
ve lizeri olan bireyler ise 4,6 metre olarak ifade etmislerdir. Egitim diizeyi lisans
seviyesine kadar olan bireyler ebeveyn yatak odasi mekaninin genisligini ortalama 3,28
metre olarak ifade etmisken, egitim diizeyi lisans ve iizeri olan bireyler ise 3,8 metre
olarak ifade etmislerdir. Ebeveyn yatak odasmin biiyiikliigii ebeveynlerin yasamin
konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi agisindan likert 6lgegine gore degerlendirildiginde
ise egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireyler ortalama 3.2, egitim diizeyi lisans
ve tlizeri olan bireyler ise ortalama 2.4 olarak ifade etmislerdir. Kiigiik olarak
degerlendiren katilimcilar mekanda giysiler i¢in yeterince dolap olmadigini eger yeterli
biiyiiklilkte dolap yerlestirilirse de gegislerin  daralarak kullanimimn olumsuz

etkilenecegini belirtmislerdir. Bir katilimci da televizyon linitesine ¢arpabilecegini bu
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nedenle tinitenin daha dar olmasi gerektigini bdylece iinite ile yatak arasindan gecis
esnasinda ¢arpma durumunun yasanmayacagini belirtmistir.

Ebeveyn odasinin ger¢ek uzunlugu 4,1 metre, genisligi ise 3,15 metre olarak
hazirlanmistir. Katilimeilarin  belirtmis olduklart degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak gergcek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklari belirlenmis ve egitim
diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireylerin uzunluk ve genislik hakkinda daha tutarli
veriler ortaya koydugu belirlenmistir.

Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireyler salon mekaninin uzunlugunu
ortalama 4,8 metre olarak ifade etmisken, egitim diizeyi lisans ve tizeri olan bireyler ise
6,2 metre olarak ifade etmislerdir. Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireyler
salon mekanmin genisligini ortalama 3,78 metre olarak ifade etmisken, egitim diizeyi
lisans ve iizeri olan bireyler ise 3,8 metre olarak ifade etmislerdir. Salonun biiytikligii
ailenin yasamini konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi agisindan likert 6lgegine gore
degerlendirildiginde ise egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireyler ortalama
2.6, egitim diizeyi lisans Ve iizeri olan bireyler ise ortalama 3.2 olarak ifade etmislerdir.
Mekan1 kiiciik olarak degerlendiren Katilimeilar genellikle c¢ok misafir gelmesi
durumunda mekanin yeterli biiyiikliige sahip olmadigi ve yeterli koltuk da bulunmadig:
icin sigilamayacagi yoniinde goriis belirtmislerdir. Ayrica mevcut tefris elemanlar ile
kullanim esnasinda tefris elemanlar1 aralarindaki bosluklarin da yetersiz oldugunu
belirtmislerdir.

Salonun ger¢ek uzunlugu 5,5 metre, genisligi ise 3,35 metre olarak
hazirlanmistir.  Katilimcilarin  belirtmis olduklart degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak gergek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklari belirlenmis ve uzunluk
hakkinda benzer, genislik hakkinda ise egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan
bireylerin daha tutarli veriler ortaya koydugu belirlenmistir.

Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireyler mutfak mekaninin
uzunlugunu ortalama 4,5 metre olarak ifade etmisken, egitim diizeyi lisans ve tizeri olan
bireyler ise 4,9 metre olarak ifade etmislerdir. Egitim diizeyi lisans seviyesine kadar
olan bireyler mutfak mekaninin genisligini ortalama 3,12 metre olarak ifade etmisken,
egitim diizeyi lisans ve iizeri olan bireyler ise 3,5 metre olarak ifade etmislerdir.
Mutfagin biiyiikliigi yemeklerin hazirlanmasini ve yenilmesini konforlu bir sekilde
stirdiiriilebilmesi agisindan likert dlgegine gore degerlendirildiginde ise egitim diizeyi
lisans seviyesine kadar olan bireyler ortalama 4.6, egitim diizeyi lisans ve tizeri olan

bireyler de ortalama 4.6 olarak ifade etmislerdir.
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Mutfagin gercek uzunlugu 4,25 metre, genisligi ise 3 metre olarak
hazirlanmistir. Katilimcilarin  belirtmis olduklari degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak gergcek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklari belirlenmis ve egitim
diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireylerin uzunluk ve genislik hakkinda daha tutarli
veriler ortaya koydugu belirlenmistir.

Kat yiiksekligi basiklik hissi agisindan likert 6l¢egine gore degerlendirildiginde
ise egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireylerin ortalamasi 4.4, egitim diizeyi
lisans ve tizeri olan bireylerin de ortalamasi 4.6 olarak bulunmustur. Ancak bazi
katilimcilar kat yiiksekligini fazla yiiksek olarak degerlendirmislerdir.

Dairenin  fonksiyonel yerlesiminin deneyimleyen bireyin yasantis1 ile
karsilastirilmasi likert Glgegine gore degerlendirildiginde ise egitim diizeyi lisans
seviyesine kadar olan bireylerin ortalamasi 3.4, egitim diizeyi lisans ve iizeri olan
bireylerin de ortalamas: 4.2 olarak bulunmustur. Ancak daireyi kullanigsiz bulan
katilimcilar; daireye ilk giriste yatak odalarinin bulunmasini elestirmisler ve giris kismi
ile dogrudan iliskili olarak salonun yerlestirilmis olmasi gerektigini belirtmislerdir.
Daha sonra ise yatak odalariin gelmesi gerektigini belirtmislerdir. Bazi katilimcilar tek
bir koridor iizerinden dagilima sicak bakmamis ve bir gece holii ihtiyaci oldugunu
belirtmislerdir. Baz1 katilimeilar ise gocuk sayisin1 géz ontinde bulundurarak eger tek
cocuk var ise kullanisli ancak gocuk sayisi birden fazla ise dairenin kii¢iik ve yetersiz
kalacagini belirtmislerdir.

Deneyimleme esnasinda mekandaki farkindalik durumunu (mekéni anlama
durumu) tespit etmeye yonelik degerlendirme sorusuna katilimcilarin tamami olumlu
yanit vermislerdir.

Mekanin deneyimleyen iizerindeki etkilesim durumunun ve mimari tasarimin
tam olarak anlagilmasi sonucu kendisinin yasadigi bir mekana donlisme potansiyelinin
tespiti ile ilgili olarak deneyimleme esnasinda tiim kullanicilar deneyimlenen dairede
yasadiklarim1 hayal edebildiklerini belirtmislerdir. Baz1 kullanicilar ek olarak mekanda
aitlik hissettiklerini belirtmislerdir.

Mekanin gorsellestirme tekniginin kalitesini tespit etmeye yonelik olarak
deneyimlemeniz esnasinda gergek daireyi geziyormus hissi yasadiniz m1 sorusu likert
Olgegine gore degerlendirildiginde ise egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan
bireylerin ortalamasi 4, egitim diizeyi lisans ve iizeri olan bireylerin de ortalamas: 4
olarak bulunmustur. Ancak bazi katilimcilar gercek¢i goriinmemesinin sebebini

goriintiiniin ¢ozlniirliigiiniin disik olmasindan kaynaklandigini belirtmislerdir. Bazi
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katilimcilar ise malzeme kaplamalari tizerinde kullanilan renklerin gergekgiligi azaltici
bir etki olusturdugunu belirtmislerdir.

Mekan1 sanal gerceklikle deneyimleme yonteminin geleneksel yontemlerle
kiyaslanmasi istenildiginde katilimcilarin tamami sanal gergeklik yontemini baskin
olarak tariflemiglerdir. Katilimcilardan egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan
bireyler;

“Yapilmuis ve bitmig daire hissi uyandirdi.”,

“Daha i¢indeymis gibi hissettirdi, hizlica gegis yapabildigim i¢in kolay oldu.”,

“Her oday1 iyice anladim, biiyiik nimet.”,

“Simdi evin i¢inde gibi hissettik kendimizi ¢cok daha iyi oldu bir de her agidan
her aguyr gorebildik.”,

“Mesela koridorun dar oldugunu plana baksam ¢ok hissetmeyebilirdim,
koridorun darligini icinde gezerken daha ¢ok hissediyorsun elbette.” biciminde
goriislerini belirtmislerdir. Katilimcilardan egitim diizeyi lisans ve iizeri olan bireyler;

“Mekdnin icinde olmak ¢oK farkl, kullanigh, mekdanin i¢indesin.”,

“Bire bir yasama hissi var, gercekg¢ilik ve algi daha fazla.”,

“Zihnimde daha iyi canland:, odalarin yerlesimini ve esyalari daha iyi
gordiim.”,

“3 boyutlu ve somut olarak hissettim, ger¢ek olarak gordiim.”,

“Zamandan tasarruf ve daha konforlu bir deneyim sagliyor.” bigiminde
goriislerini belirtmiglerdir.

Cinsiyetin etkisinin arastirilmasi ile ilgili uygulamada, erkek bireyler ile kadin
bireyler arasinda karsilastirma yapilmustir.

Erkek bireyler koridor mekanmin uzunlugunu ortalama 5,2 metre olarak ifade
etmigken, kadin bireyler ise 5 metre olarak ifade etmislerdir. Erkek bireyler koridor
mekaninin genisligini ortalama 1,2 metre olarak ifade etmisken, kadin bireyler ise 1,29
metre olarak ifade etmislerdir. Koridorun biiytikligi sirkiilasyonun konforlu bir sekilde
stirdiiriilebilmesi agisindan likert dlgegine gore degerlendirildiginde ise erkek bireyler
ortalama 3.8, kadin bireyler de ortalama 3.8 olarak ifade etmislerdir. Ancak dar olarak
degerlendiren bazi katilimcilar daha genis olmasini tercih edeceklerinden dolay1 dar
olarak degerlendirdiklerini belirtmislerdir.

Koridorun ger¢cek uzunlugu 6,4 metre, genisligi ise 1,3 metre olarak
hazirlanmistir. Katilimcilarin  belirtmis olduklari degerlerin ortalamalarindan yola

cikilarak ger¢ek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklar1 belirlenmis ve erkek
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bireylerin uzunluk hakkinda, kadin bireylerin ise genislik hakkinda daha tutarl veriler
ortaya koydugu belirlenmistir.

Erkek bireyler geng odasi mekaninin uzunlugunu ortalama 3,9 metre olarak ifade
etmisken, kadin bireyler ise 3,5 metre olarak ifade etmislerdir. Erkek bireyler gen¢ odasi
mekaninin genisligini ortalama 2,9 metre olarak ifade etmisken, kadin bireyler ise 3
metre olarak ifade etmislerdir. Gen¢ odasinin biiyiikliigii bir gencin yasamini konforlu
bir sekilde stirdiiriilebilmesi agisindan likert 6lgegine gore degerlendirildiginde ise erkek
bireyler ortalama 4.4, kadin bireyler ise ortalama 3.6 olarak ifade etmislerdir. Geng
odasin1 dar olarak nitelendiren katilimci gardirobun kiigik oldugunu bu nedenle
giysilerin sigmayacagini belirtmistir.

Geng¢ odasmin gergek uzunlugu 4,1 metre, genisligi ise 3,15 metre olarak
hazirlanmistir.  Katilimcilarin  belirtmis olduklar1 degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak ger¢ek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklari belirlenmis ve erkek
bireylerin uzunluk hakkinda, kadin bireylerin ise genislik hakkinda daha tutarl veriler
ortaya koydugu belirlenmistir.

Erkek bireyler ebeveyn yatak odast mekaninin uzunlugunu ortalama 3,9 metre
olarak ifade etmisken, kadin bireyler ise 3,7 metre olarak ifade etmislerdir. Erkek
bireyler ebeveyn yatak odasi mekaninin genisligini ortalama 3,3 metre olarak ifade
etmisken, kadin bireyler ise 2,9 metre olarak ifade etmislerdir. Ebeveyn yatak odasinin
biiyiikliigii ebeveynlerin yasamini konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi agisindan likert
Olgegine gore degerlendirildiginde ise erkek bireyler ortalama 1.8, kadin bireyler de
ortalama 1.8 olarak ifade etmislerdir. Kiigiik olarak ifade eden katilimcilar mekanda
giysiler i¢in yeterince dolap olmadigini ve ebeveyn banyosu olmadigini belirtmiglerdir.
Ayrica kadin bir katilimer da bebek yatagi sigmayacagini eklemistir.

Ebeveyn odasinin gergek uzunlugu 4,1 metre, genisligi ise 3,15 metre olarak
hazirlanmistir.  Katilimcilarin  belirtmis olduklart degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak ger¢ek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklar1 belirlenmis ve erkek
bireylerin uzunluk ve genislik hakkinda daha tutarli veriler ortaya koydugu
belirlenmistir.

Erkek bireyler salon mekaninin uzunlugunu ortalama 5,2 metre olarak ifade
etmigken, kadin bireyler ise 4,5 metre olarak ifade etmislerdir. Erkek bireyler salon
mekaninin genisligini ortalama 3,4 metre olarak ifade etmisken, kadin bireyler ise 2,9
metre olarak ifade etmislerdir. Salonun biiyiikliigii ailenin yasamini konforlu bir sekilde

stirdiiriilebilmesi agisindan likert 6l¢egine gore degerlendirildiginde ise erkek bireyler
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ortalama 4, kadin bireyler ise ortalama 3.4 olarak ifade etmislerdir. Mekam kiigiik
olarak degerlendiren katilimcilar kalabalik bir aile i¢in yeterli olmayacagini ancak
¢ekirdek ailenin ihtiyaglarini karsilayabilecek bir biiyiikliik oldugunu belirtmislerdir.

Salonun ger¢ek uzunlugu 5,5 metre, genisligi ise 3,35 metre olarak
hazirlanmistir.  Katilimeilarin  belirtmis olduklart degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak ger¢ek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklar1 belirlenmis ve erkek
bireylerin uzunluk ve genislik hakkinda daha tutarli veriler ortaya koydugu
belirlenmistir.

Erkek bireyler mutfak mekaninin uzunlugunu ortalama 4,6 metre olarak ifade
etmigken, kadin bireyler ise 3,8 metre olarak ifade etmislerdir. Erkek bireyler mutfak
mekaninin genisligini ortalama 3,11 metre olarak ifade etmisken, kadin bireyler ise 2,4
metre olarak ifade etmislerdir. Mutfagin biiylikligii yemeklerin hazirlanmasini ve
yenilmesini konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi agisindan likert Olgegine gore
degerlendirildiginde ise erkek bireyler ortalama 4.8, kadin bireyler ise ortalama 3.2
olarak ifade etmislerdir. Kiigiik olarak degerlendiren katilimcilar misafir gelmesi
durumunda en ¢ok 3 kisinin mutfakta galisabilecek kadar yer oldugunu bu nedenle
kiiglik olarak degerlendirdiklerini belirtmislerdir.

Mutfagin gercek uzunlugu 4,25 metre, genisligi ise 3 metre olarak
hazirlanmistir.  Katilimcilarin  belirtmis olduklar1 degerlerin ortalamalarindan yola
cikilarak ger¢ek uzunluklara yakin tahminlerde bulunduklari belirlenmis ve erkek
bireylerin uzunluk ve genislik hakkinda daha tutarli veriler ortaya koydugu
belirlenmistir.

Kat yiiksekligi basiklik hissi agisindan likert 6lgegine gore degerlendirildiginde
ise erkek bireylerin ortalamas1 4.6, kadin bireylerin de ortalamas:t 4.4 olarak
bulunmustur. Ancak bir katilimci kat yiiksekligini fazla yiiksek olarak degerlendirmistir.

Dairenin  fonksiyonel yerlesiminin deneyimleyen bireyin yasantisi ile
karsilastirilmasi likert 6lgegine gore degerlendirildiginde ise erkek bireylerin ortalamasi
2.8, kadin bireylerin de ortalamasi 2.8 olarak bulunmustur. Ancak daireyi kullanigsiz
bulan katilimcilar; daireye ilk giriste yatak odalarmin bulunmasini elestirmisler,
mahremiyet agisindan da bir gece holiiniin olmasi gerektigini belirtmislerdir. Giris kismi
ile dogrudan iligkili olarak salonun ve mutfagin yerlestirilmis olmasi gerektigini
belirtmiglerdir. Yatak odalarinin ise gece holiinde bulunmasi gerektigini belirtmislerdir.
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Deneyimleme esnasinda mekandaki farkindalik durumunu (mekan: anlama
durumu) tespit etmeye yonelik degerlendirme sorusuna erkek bireylerin ve kadin
bireylerin tamami olumlu yanit vermislerdir.

Mekanin deneyimleyen tizerindeki etkilesim durumunun ve mimari tasarimin
tam olarak anlagilmasi sonucu kendisinin yasadigi bir mekana donlisme potansiyelinin
tespiti ile ilgili olarak deneyimleme esnasinda erkek bireylerin ve kadin bireylerin
tamami1 deneyimlenen dairede yasadiklarini hayal edebildiklerini belirtmislerdir.

Mekanin gorsellestirme tekniginin Kalitesini tespit etmeye yonelik olarak
deneyimlemeniz esnasinda gergek daireyi geziyormus hissi yasadiniz m1 sorusu likert
Olgegine gore degerlendirildiginde ise erkek bireylerin ortalamas: 3.4, kadin bireylerin
de ortalamas: 4.6 olarak bulunmustur. Bazi katilimcilar ger¢ek¢i goriinmemesinin
sebebini malzeme kaplamalar1 {izerinde kullanilan renklerin soluk olmasindan
kaynaklandigini belirtmislerdir.

Mekan1 sanal gerceklikle deneyimleme yonteminin geleneksel yontemlerle
kiyaslanmasi istenildiginde katilimcilarin tamami sanal gergeklik yontemini baskin
olarak tariflemislerdir. Katilimcilardan erkek bireyler;

“1/1 dlgeginde gergek 3 boyutlu olarak goriiliiyor.”,

“Daha ger¢ekgl.”,

“Daha net ve gergekgi.”,

“Icinde iyi geziliyor, canli canli.”,

“Diger ydntemlerde boyutlar tam anlasiimiyor, burada daha gergekei.”,
bi¢iminde gortslerini belirtmislerdir. Katilimcilardan kadin bireyler;

“Mekan algisi daha etkili, tefrigli olarak mekan icinde gezebilmek daha

’

gergekei.”,

“Ev daha iyi goriiniiyor, biitiin egyalarla daha giizel bakilyyor.”,

“Evi resimler iizerinde gormektense ben kesinlikle bu sekilde 3d gozliiklerle
gormeyi tercih ederim ¢iinkii oturdugum yerden ashinda gelecekteKi evimin, eger satin
alacaksam, gezme imkdn: sunuyor.”,

“Yani bire bir drnek daireyi geziyormus gibi geldi, dergiden kdagittan baktiginda
emin olamiyorsun ama bunda emin olabilirsin gayet anlasilir sekilde bilgi veriyor.”,

“Gergek gibi, yani aym gercek gibi gdriiniiyor.”, bi¢iminde gorislerini
belirtmiglerdir.

Mekanin sanal gergeklikle tam sarmalanma etkisi altinda deneyimlenmesi

deneyi gerceklestirilmis ve bu kapsamda veriler gozlem, not alma ve ses kaydi
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yontemleri ile toplanmistir. Toplanan veriler belirli bir diizen igerisinde Alan
calismasinin  analiz  verileri “Arastirma Sonuglar ve Tartisma” boliimiinde
karsilastirmalar yapilarak irdelenmistir. Analiz verileri ile yapilan karsilastirmalar ve

elde edilen sonuglar incelenerek tartisilmistir.
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6. ARASTIRMA SONUCLARI VE TARTISMA

Gergeklestirilen uygulama ile katilimcilarin mimari tasarim siirecinin iletigim
asamasinda dijital mekan1 deneyimlemeleri ve bu deneyimlemeden elde edilen veriler
ile katilimcilarin geri dondslerinin degerlendirilmesi gerceklestirilmistir. Goriismeler
sonucunda elde edilen veriler ile besli likert 6lgegi (olumlu-olumsuz) kullanilarak elde
edilen sonuglar tanimlayic istatistik olan aritmetik ortalama yontemi ile hesaplanarak

karsilagtirmalarin yapilabilmesi icin Cizelge 4.1 iizerinde ifade edilmistir.

Cizelge 4.1. Analiz sonuglari

Lsansa kadar |Lisans ve Oreri | ETeek Kadin
Uzunluk Tutarli Tutarli
Koridor Genislik Tutarli Tutarh
Konfor 3.2 4 3.8 3.8
Uzunluk Tutarli Tutarli
Geng Odasi | Genislik Tutarh Tutarh
Konfor 4 4.8 4.4 3.6
Uzunluk Tutarl Tutarh
\:E.I:)e.veyn Genislik Tutarh Tutarh
Konfor 3.2 2.4 1.8 1.8
Uzunluk Tutarh Tutar Tutarh
Salon Genislik Tutarh Tutarh
Konfor 2.6 3.2 4 34
Uzunluk Tutarli Tutarli
Mutfak Genislik Tutarh Tutarh
Konfor 4.6 4.6 4.8 3.2
Basiklik Hissi 4.4 4.6 4.6 4.4
Kullanighlik 3.4 4.2 2.8 2.8
Mekani Anlama 5 5 5 5
Mekanda Yagsama Hissi 5 5 5 5
Gergeklik 4 4 3.4 4.6

Dijital mekan icerisinde bulunan ve sirasi ile koridor, geng odasi, ebeveyn yatak
odasi, salon ve mutfagr deneyimlemeleri istenilmistir. Egitim diizeyi lisans seviyesine
kadar olan ve egitim diizeyi lisans ve tzeri olan katilimcilar tarafindan deneyimlenen
koridor, geng odasi, ebeveyn yatak odasi, salon ve mutfakta mekansal biiyiikliik
sorgulamasi yapildiginda iki grubun birbirlerine yakin ifadelerde bulunmalarina ragmen

egitim diizeyi lisans seviyesine kadar olan bireylerin ortalama mesafe algilarinin gergek
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mesafelere daha yakin oldugu tespit edilmistir. Bu durumda egitim diizeyi lisans
seviyesine kadar olan bireyler, lisans ve iizeri egitim diizeyine sahip bireylere oranla
daha tutarli mesafe ortalamas: elde etmislerdir. Ancak katilimcilarin meslekleri,
ugrastiklart hobileri, gegmisteki deneyimleri ve sahip olduklari tecriibelerin, bu noktada
egitim diizeyinin mesafe algisina etkisinde baskilayicit etmen olarak gorev yapabildigi
gercegi ile karsilagilmistir. Bu nedenle sadece egitim diizeyinin daha tutarli mesafe
algist i¢in tekil degisken olmadig ¢ikarimi yapilmstir.

Erkek bireyler ve kadin bireyler tarafindan deneyimlenen koridor, gen¢ odasi,
ebeveyn yatak odasi, salon ve mutfakta mekansal biiyiikliik sorgulamas: yapildiginda iki
grubun birbirlerine yakin ifadelerde bulunmalarina ragmen erkek bireylerin ortalama
mesafe algilarinin ger¢cek mesafelere daha yakin oldugu tespit edilmistir. Bu durumda
erkek bireylerin kadin bireylere oranla daha tutarli mesafe ortalamasi elde etmislerdir.

Koridorun ince uzun yapisindan kaynaklanan herhangi bir mesafe algisinda
bozulmanin olmadigi tespit edilmistir. Koridorun bos olmasina ragmen de mesafe
algisinin  farklilasmadigr goriilmiistiir. Ancak daha yakin mesafelerde daha tutarh
sonuglar alindigi da g6z ardi edilemez bir sonu¢ olarak belirlenmistir. Bazi
katilimeilarin  seramik yer kaplamalarini sayarak tahminde bulunmaya ¢alistiklari
gozlemlenmis ancak bu malzemenin ebatlar1 hakkinda bilgi verilmedigi ve isterlerse
malzeme boyutlarini da tahmin ederek algiladiklar: 6lgiilerle hesaplayabilecekleri
belirtildigi i¢in matematiksel bir ¢6ziim yolu olarak degerlendirilmemistir.

Genel olarak boyutsal algida katilimcilarin dijital mekan igerisinde bulunan;
zemin kaplamasi ve tefris elemanlarindan yola ¢ikarak boyutsal referans yontemi ile
mekani analiz ettikleri gézlemlenmistir. Bu durumda boyutsal algida ipucu kavraminin
onemli oldugu belirlenmistir. Katilimcilar mekan igerisindeki boyutsal referans
olusturabilecek ipuglarini kullanarak algilarini desteklemisler ve tutarli sonuglar elde
etmiglerdir. Bu durumda katilimcilarin dijital mekan igerisindeki ¢ikarimlari tutarli
olarak degerlendirilmistir.

Mekanlarin kullanici ihtiyaglarini karsilama durumlari degerlendirilmistir.

Koridor, dort grubun genelinde yeterli olarak degerlendirilmisken bazi bireyler
koridorun fonksiyonel anlamda yeterli oldugunu ancak bireysel konfor agisindan daha
genis olmasini tercih edeceklerini belirtmislerdir. Bir katilimci kendisini “sakar” olarak
betimlemis ve koridorun kullanim1 esnasinda kaza yasayabilecegini bu nedenle daha

genis olmasini tercih edecegini belirtmistir. Bu durumda koridor mekaninin fonksiyonel
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olarak yeterli biiyiikliige sahip oldugunu ancak bireylerin kisisel taleplerine bagli olarak
daha genis tasarlanabilecegi ¢ikarimi yapilmustir.

Gen¢ odasinin bir gencin yasamini konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi
acisindan degerlendirildiginde ise dort grupta da katilimcilarin geneli yeterli olarak
ifade etmislerdir. Ancak katilimcilar gen¢ odasini tek cocuklu bir aile igin yeterli
oldugunu eger ikinci bir ¢ocuk daha var ise bu odanin biyikliginin yeterli
olmayacagini belirtmislerdir. Buradan yola ¢ikilarak ¢ocuk sahibi katilimcilarda ¢ocuk
say1st bireylerin ihtiyaclarinda belirleyici unsur olarak dikkat cekmektedir. Tasarimin
icerisinde yer alan mahallerde bir ¢ocuk igin tefrisat yapilmis olmasi birden fazla
¢ocuga sahip bireyler tarafindan dairenin tercih edilemez olarak degerlendirildigi
belirlenmistir. Bu durumda g¢ocuk sayisi ile dairenin igerisindeki mahallerin bireyin
sahip oldugu cocuklarin sayisina ve ihtiyaca gore diizenlenmis olmasinin tercihleri
etkiledigi gozlemlenmistir.

Ebeveyn yatak odasimi dort grupta yer alan katilimcilarin ¢ogunlugu kiigiik
olarak degerlendirmistir. Ebeveyn yatak odasimi kiigiik olarak ifade eden katilimcilar
mekanda giysiler icin yeterince dolap olmadigini eger yeterli biiyiiklikte dolap
yerlestirilirse de gegislerin daralarak kullanimin olumsuz etkilenecegini belirtmislerdir.
Ebeveyn banyosunun, ebeveyn yatak odasinin boyutlarin1 dogrudan degistiren bir unsur
olmamasina ragmen kullanicilarin ihtiyaglarina cevap verme durumunu etkileyen bir
unsur oldugu belirlenmistir. Bu durumda mekana ait ek fonksiyonlarin eksikliginin
potansiyel kullanici algisinda mekanin ihtiyaglari kargilama durumu ile iliskili oldugu
belirlenmistir. Ayrica bir katilimcinin ebeveyn yatak odasinda bebek yatagi koyulacak
bir yerin olmadigim1 bu nedenle kiigiik olarak degerlendirdigini belirtmesi durumu
ailede yer alan ¢ocuk bireylerin daire icerisinde yer alan mahallerde olasi tiim kullanim
senaryolarint dogrudan etkileyen bir unsur oldugu dolayisi ile kullanici ihtiyaglarinda
onemli bir etken oldugu belirlenmistir.

Salonun biyilikligi ailenin yasamini konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi
acisindan degerlendirildiginde ise dort grupta yer alan katilimcilarin ¢ogunlugu yeterli
olarak ifade etmislerdir. Mekan kiigiik olarak degerlendiren katilimcilar ¢ok misafir
gelmesi durumunda mekanin yeterli biiyiiklige sahip olmadigi ve yeterli koltuk da
bulunmadigi i¢in sigilamayacag: yoniinde goriis belirtmislerdir. Ayrica kalabalik bir aile
icin yeterli olmayacagini ancak c¢ekirdek ailenin ihtiyaglarin1 karsilayabilecek bir
biiyiiklikkte oldugunu belirtmislerdir. Bu durumda mekanlarin kullanici ihtiyaglarini

karsilama durumunda sadece bireysel ihtiyaglarin degerlendirilmedigi, olasi yasam
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senaryolar1 kapsaminda katilimcilarin bireysel ihtiyaclari ile birlikte aile ve akraba
durumlarin1 da géz 6niinde bulundurarak degerlendirme yaptiklar: belirlenmistir.

Mutfagin biiyiikligi yemeklerin hazirlanmasin1 ve yenilmesini konforlu bir
sekilde siirdiiriilebilmesi agisindan degerlendirildiginde ise dort grupta yer alan
katilimeilarin geneli yeterli olarak goriis belirtmislerdir. Kiigiik olarak degerlendiren
katilimcilar misafir gelmesi durumunda en ¢ok {i¢ kisinin mutfakta ¢alisabilecek kadar
yer oldugunu bu nedenle kiiciik olarak degerlendirdiklerini belirtmislerdir. Ayrica
mutfak icerisindeki kullamimlarin kadin bireyler tarafindan daha detayli olarak
incelendigi tespit edilmistir. Mutfak mekan1 da olast yasam senaryolarina gore
degerlendirmelerin yapildigi bir mekan olarak belirlenmistir.

Mutfak ile ilgili olarak bazi katilimcilar tezgah tistii dolaplar1 fazla yiiksekte
gordiiklerini, kullanim ve erisim agisindan sorun olusturacagimni belirtmislerdir. Bu
durumun Katilimeimnin boy uzunlugu ile dogrudan iliskili oldugu diistiniilmektedir. Boyu
ortalama degerin {izerinde bulunan ve sanal ortamda daha algaktan mekan
deneyimleyen bireyler yiiksekligi fazla olarak degerlendirirken, boyu daha kisa olan
ancak sanal ortamda daha yiiksekten mekani1 deneyimleyen bireyler yiiksekligi daha az
olarak yorumlamislardir. Bu nedenle dijital mekan: deneyimleyen bireyin mekan
icerisindeki bakis yiiksekliginin algiya dogrudan etki ettigi belirlenmistir.

Dairenin temiz kat yiiksekligi sorgulandiginda Kkatilimcilarin tamami basiklik
hissetmediklerini ve kat yiiksekliginin “yeterli”, “ferah” ve “fazla yiiksek” olarak
tanimlama yaptiklart gézlemlenmistir. Mimari projede yer alan kat yiiksekligi 3,2 m
olarak hazirlanmistir. Ancak 35 cm yiikseklige sahip asmolen doseme sisteminden
dolay1 temiz kat yiiksekligi azalmigtir. Katilimcinin algisina yansiyan ve 285 cm olarak
hazirlanmig olan temiz kat yiiksekligi mimari anlamda ele alindiginda dairelerdeki
yasam mahallerinin boyutlar: ile degerlendirilmis ve % oranmi gegmedigi dolayisi ile
herhangi bir basiklik hissinin olugsmayacagi belirlenmistir. Bu durumda katilimcilarin
kat yiiksekligi ile ilgili ¢ikarimlari dogru olarak tespit edilmistir.

Dairenin  fonksiyonel yerlesimini deneyimleyen bireyin yasantis1 ile
karsilastirilmas:  istenildiginde ise katilimcilarin = ¢ogunlugu kullamish ~ olarak
degerlendirmislerdir. Ancak daireyi kullanigsiz bulan katilimcilar; daireye ilk giriste
yatak odalarmin bulunmasini elestirmisler, mahremiyet agisindan da bir gece holiiniin
olmasi1 gerektigini belirtmiglerdir. Giris kismu ile dogrudan iligkili olarak salonun ve
mutfagin yerlestirilmis olmasi gerektigini belirtmislerdir. Yatak odalarinin ise gece

holiinde bulunmas1 gerektigini belirtmislerdir. Bazi katilimcilar ise tekrar ¢ocuk sayisini
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g6z ontinde bulundurarak eger tek ¢ocuk var ise kullanisli ancak gocuk sayisi birden
fazla ise dairenin kiigiik ve yetersiz kalacagimi belirtmislerdir. Bu durumda mekanin
kullanici ihtiyaglarina cevap verme noktasinda mahremiyet kavraminin 6nemli bir etken
oldugu belirlenmistir.

Dijital mekani tam sarmalanma etkisi altinda deneyimleyen bireyin mekani
anlama durumunu ve farkindaligini belirlemek amaciyla sorulan soruya dort grupta yer
alan katilimcilarin tamami olumlu yanit vermislerdir. Tiim katilimcilar deneyimleme
esnasinda mahalleri tam olarak algilayabildiklerini ifade etmislerdir. Bu durum sanal
gerceklikle ifade edilen mekanin kullanicinin algisina dogrudan hitap ettigi ve kolay
algilanabilir bir sunum gergeklestirdigi belirlenmistir.

Dijital mekan1 tam sarmalanma etkisi altinda deneyimleyen birey tarafindan
mimari tasarimin tam olarak anlasilmasi sonucu kendisinin yasadigi bir mekana
donlisme potansiyelini Olgmeye yonelik sorulan soruya dort grupta yer alan
katilimeilarin tamami olumlu yanit vermislerdir. Ayn1 zamanda bireylerin, goriismelerin
sonlandirilmis olmasindan sonra dahi yorum yapmaya devam etmeleri durumundan yola
cikarak zihinlerinde tutarli bir imgelenme ile mekanin yer edindigi gézlemlenmistir.
Boylece sanal gercekligin deneyimlenen bilginin kalicihigr icin de olumlu bir etki
olusturdugu c¢ikarimi yapilmistir.

Deneyimletilen mekanin gorsellestirme tekniginin kalitesi ve gerg¢ekeilik durumu
sorgulandiginda katilimcilarin cogunlugu gercekei bulmustur ancak bazi katilimcilar da
gercekeiligi  yetersiz  bulmustur. Gergekgiligi yetersiz  bulmalariin sebebini ise
goriintiiniin  pikselli olmasi ve renklerin soluk olmasina baglamiglardir. Burada
uygulamanin olusturulmasi esnasinda ve kullanilan donanimdan kaynaklanan bazi
kisitlar bulundugu ve bu kisitlarin gercekeiligi dogrudan etkiledigi bilinmektedir. Bu
kisitlar performans artirimi saglamak ve etkilesim esnasinda gecikme ve takilmalari
onlemek amagli yapilsa da grafiklerin kalitesinde indirgeme yapildigi i¢in gercekgilige
olumsuz etki etmektedir.

Dijital mekani deneyimleyen bireyin geleneksel temsil yontemi ile sanal
gerceklik temsil yontemi arasindaki algisal degerlendirmesini tespit etme ve sanal
gercekligin iletisim sorununa ¢oziim trettigini tespit etme amagli olarak sorulan soruya
dort grupta yer alan katilimcilarin tamami olumlu goriis bildirmislerdir. Sanal
gercekligin mekan algisina olumlu etki ettigi, i¢ boyutlu ve somut olarak algilamalarina
yardimer oldugunu, tamamlanmis daire hissi uyandirdigini ve dairenin iginde gibi

hissettirdigini, gercekeiligin daha fazla oldugunu, zamandan tasarruf saglayan konforlu
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bir deneyim oldugunu, geleneksel yontemlerle algilayamayacaklari mekéansal boyutlari
deneyimleyerek anlayabildiklerini belirtmislerdir. Bu durumda sanal gergekligin
geleneksel yontemlere gore ¢ok daha yiiksek algisal potansiyele sahip oldugu ¢ikarimi
yapilmigtir.

Mimari tasarimin ifadesi olan dijital mekan1 anlamaya yonelik olarak sorulan iki
soruya da tim katilmcilarin olumlu yanit Vermesi ve aymi yanitlarin tekrar etmesi
nedeni ile doyum noktasina ulasilmis ve goériisme sayist Yeterli bulunarak
sonlandirilmstir.

Egitim diizeyinin, mekanin sanal gergeklikle algilanmasindaki etkisini test etme
amacl olarak olusturulan egitim diizeyi lisans seviyesine kadar ve egitim diizeyi lisans
ve lizeri olan katilimcilar arasindaki karsilastirmalar sonucunda boyutsal tahminlerde
anlaml bir farklilik ¢ikmamigtir. Diger yandan iki grupta yer alan tiim bireyler mekanin
boyutsal algilamasini gergeklestirerek mimari tasarimi anlamis ve dogru okumalar
neticesinde de kullanici ihtiyaglarin1 karsilama durumunun algilanmas: ile ilgili
yorumlar yapmuslardir. Bu sonuglardan hareketle egitim diizeyinin mekanin sanal
gerceklikle algilanmasindaki etkisi hakkinda kesin bir sonuca ulasilamamistir. Bu
nedenle mekanin sanal gergeklikle deneyimlenmesi durumunda, literatiirde belirtilen
“Miisterinin egitim diizeyi, basarili bir miisteri-mimar iliskisinin temel bilesenidir (Siva
& London, 2011)” séylemi de gegerliligini kaybetmistir.

Cinsiyetin, mekanin sanal gergeklikle algilanmasindaki etkisini test etme amagl
olarak olusturulan erkek bireyler ve kadin bireyler arasindaki karsilastirmalar
sonucunda boyutsal tahminlerde iki grubun birbirlerine yakin ifadelerde bulunmalarina
ragmen erkek bireylerin ortalama mesafe algilarinin gergek mesafelere daha yakin
oldugu tespit edilmistir. Bu durumda erkek bireyler, kadin bireylere oranla daha tutarh
mesafe ortalamasi elde etmislerdir. Bu sonucun erkek bireylerin dijital ortam ile kadin
bireylere oranla daha c¢ok etkilesim kurduklari ve bu nedenle herhangi bir uyum
problemi yasamadan alisma evresini atlatarak uyum saglamalarindan kaynaklandigi
diistintilmektedir. Erkek bireylerin sanal gergeklik platformu igerisinde daha tutarh
sonuglar elde edebildikleri ancak kadin bireylerin de erkek bireylere ¢cok yakin sonuglar
ortaya koydugu bulgusuna ulagilmistir. Diger yandan iki grupta yer alan tiim bireyler
mekanin boyutsal algilamasini gerceklestirerek mimari tasarimi anlamis ve dogru
okumalar neticesinde de kullanici ihtiyaglarini karsilama durumunun algilanmasi ile
ilgili yorumlar yapmuslardir. Iki grupta yer alan katilimeilar arasinda sadece mekansal

boyutlar1 tahminde farklilasma meydana gelmistir. Bu ¢ikarimlar neticesinde cinsiyetin,
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mekanin sanal gerceklikle algilanmasindaki etkisi hakkinda kismi bir sonuca
ulagilmustir.

Aragtirilan degiskenlerin etkilerinin kesin bir sekilde tespit edilememesi durumu
da ¢aligma kapsaminda basari kriteri olarak degerlendirilmistir. Tasarlanan mekanin
olusturulan yontem kullanilarak sanal gerceklikle deneyimlenmesi durumunda, cinsiyet
ve egitim diizeyi farkliliklarina ragmen heniiz proje asamasindayken insaat sonrasinda
nasil olacaginin deneyimletilmesi gergeklestirilebilmistir. Bdylece deneyimleyen
bireyler tarafindan tasarimin net olarak algilanmasi saglanabilmistir.

Katilimcilar tarafindan boyutsal algilama ve kullanici ihtiyaglarmi karsilama
durumunun algilanmasi gergeklestirilmis ve neden sonug iligkileri ile ifade edilmistir.
Tasarlanan mekanin potansiyel miisteriler olan katilimcilar tarafindan algilanmasi
basarili bir sekilde gerceklestirilmistir. Potansiyel kullanici olan katilimcilarin,
tasarimin ingaat asamasindan sonra nasil ortaya ¢ikacagini hayal edememe sorunu ile
cizimleri okuyamama ya da hatali okumalari sonucu tasarimin anlagilamamasi
sorunlarina ¢oziim onerisi gelistirilmistir.

Katilimcilarin dalma hissini yasayarak fiziksel mekanda bulunduklarini unutup
cesitli kaza riski olusturucu hareketleri gézlemlenmis ve tedbir alinmigtir. Bu durum
dalma hissinin basarili olarak gerceklestigini gostermektedir. Bdylece tasarimin
deneyimlenmesinde bir ara¢ olarak kullanilan sanal gergeklik donaniminin
odaklanmaya yardimci oldugunu, ¢evreden gelen dikkat dagitici uyaranlar yalitarak
katilimcimin algisina sadece tasarimin etki etmesini sagladigi tespit edilmistir. Bu
sayede katilimcilar mimari tasarimi daha kolay ve dogru olarak algilayabilmislerdir.

Olusturulan yontem, tasarlanan mekanin algilanmasinda sanal gergekligi bir arag
olarak kullanip mimari tasarim siirecinin iletisim asamasinda karsilagilan iletisim
sorunlarina ¢éziim 6nerisi olarak sunulmus ve yapilan deney ¢aligmalari sonucunda da

¢oziim olarak degerlendirilebilecegi belirlenmistir.
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7. SONUCLAR VE ONERILER

Uretilen sistem kapsaminda, miisterilerin sanal gerceklikle dijital mekan1 insa
edilmis gibi deneyimlemeleri i¢in uygulama gerceklestirilmistir. Katilimcilarin mimari
tasarim siirecinin iletisim asamasinda dijital mekani1 deneyimlemeleri ve bu
deneyimlemeden elde edilen verilerin degerlendirilmesi  gerceklestirilmis  ve
uygulamanin sonuglar1 irdelenmistir. Calismanin biitiinii ele alindiginda elde edilen

sonuglar ve oneriler agiklanmustir.

7.1 Sonuclar

Sanal gerceklik giiniimiizde birgok alanda oldugu gibi mimari sunumlarda da
kullanilmaktadir. Ancak sanal gercekligin potansiyeli heniiz tam olarak anlasilamadigi
icin yeterli ugras verilmeden mevcut kapasite yeterli bulunarak, bilginin aktarimi iki
boyutlu ya da ti¢ boyutlu ancak etkilesimsiz ve kullanicinin pasif rol oynadigi modeller
bi¢iminde deneyimletilmektedir.

‘Mimar Miisteri iliskisinde Sanal Gergeklik Deneyimlenmesine Yonelik Bir
Yéntem Onerisi’ isimli ¢alismada tasarim siirecinde bulunan fiziksel mekanin yansimasi
olan ve ayn1 zamanda mimari bir temsil bigimi olan dijital mekan, bir ara¢ olarak sanal
gerceklik donanimi vasitasiyla potansiyel konut kullanicisi olan bireylere / miisterilere
tam sarmalanma etkisi altinda etkilesimli olarak deneyimletilmistir.

Calisma kapsaminda mimari tasarim sirecinin iletisim evresinde karsilasilan
sorunlar literatiir arastirmalarindan tespit edilmistir. Tespit edilen sorunlara olusturulan
sistem kullanilarak sanal gerceklikle deneyimleme ile ¢oziim iretilme durumu
aragtirillmistir. Bu kapsamda calismanin hipotezi iiretilmistir; mekanin algilanmasinda,
tasarima uygun, anlasilir ve net bir gorsellestirme teknigi ile birlikte sanal gergeklik
teknolojisinin saglamis oldugu mekan igerisinde serbest dolasim imkanini da kullanarak
potansiyel kullanici olan miisteriler ile mimar ve mimari tasarim arasindaki iletisim
sorunu ortadan kaldirilabilir. Algiya etki eden bu unsurlardan galisma kapsaminda
etkisine bakilan unsurlar ve kapsam disinda tutulan unsurlar belirlenmistir. Mekanin
sanal gerceklikle algilanmasinda egitim diizeyi ve cinsiyet degiskenlerinin etki
diizeyleri hakkinda arastirma yapilmistir.

Uretilen hipotez ve belirlenen degiskenlerin etkileri, iki farkli deney ile goriisme

yontemi kullanilarak test edilmistir. Deney sonucunda goriismelerden elde edilen veriler
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analiz edilerek sonuglar cikarilmistir. Egitim diizeyinin etkisi hakkinda anlamli bir
sonu¢ elde edilememistir. Cinsiyet degiskeni ile ilgili de kismi bir sonug elde
edilebilmistir. Bu durum galisma kapsaminda basar1 Kriteri olarak degerlendirilmistir.
Mekanin sanal gercgeklikle deneyimlenmesi durumunda egitim diizeyi ve cinsiyet
faktorlerinin anlamli etkenler olmaktan c¢iktigi tespit edilmistir. Boylece iletisim
asamasinda karsilagilan sorunlara ¢alisma kapsaminda sanal gergeklik kullanilarak daha
kapsamli bir ¢oziim gelistirildigi belirlenmistir.

Diger yandan bu c¢aligma kapsaminda iiretilen dijital mekan; etkilesimsiz,
icerisinde kullanicinin sabit ve tek baki noktasi ve tek bakis agisi yerine; etkilesimli,
kullanicinin serbestge hareket ederek mekani farkli baki noktalarmdan ve bakis
acilarindan da algilama se¢enegi oldugu yeni bir yaklasim getirmistir. Calismanin 6zgiin
degeri sanal gerceklik teknolojisinin potansiyelinin kullanilarak etkilesimli bir dijital
mekan tretimi gergeklestirilmis olmasi Ve bu yontemin mimari tasarim siirecinin
iletisim evresinde, tasarimcinin Kullanici ile bilgi aktariminin en yogun oldugu asamada
kullanilmasi dolayisi ile iletisim asamasinda karsilasilan sorunlara ¢oéziim iiretmesi
olarak agiklanabilir. Boylece tasarim fikirleri heniiz olusum agsamasinda iken ve bu
fikirler heniiz insa edilmeden potansiyel kullanicinin algisina yansitilmasi ile tiim bu
fikirlerin insa edilmis ve fiziksel olarak mevcutmus gibi potansiyel kullanici olan
miisteri tarafindan deneyimlenebilmesine imkan vermektedir. Bu sayede insa edildikten
sonra deneyimlenerek degerlendirilmesi miimkiin olan tasarim fikri insa edilmeden
degerlendirilmesi ile mevcut tasarim siireci gelistirilmistir.

Olusturulan sistemin mimari fikirleri, tasarim agsamasinda insa edilmis gibi
algilatabilme ozelligi sayesinde tasarim fikirlerinin heniiz olusum asamasinda iken
potansiyel kullanici olan miisterinin bunu algilayarak talep ve diisiincelerini belirtmesi
ile tasarim siirecine dogrudan dahil edilmesi gergeklestirilebilecektir. Bu sayede miisteri
mimar iliskisinde karsilasilan iletisim Kkaynakli sorunlar da ortadan kaldirilarak
anlasilamayan ve aktarilamayan durumlar en aza indirgenebilecektir. Miisterinin de
tasarim siirecine dahil edilmesi ile sonug iiriin iizerindeki memnuniyetin en iist seviyeye
cikmasi saglanabilecektir. Miisterinin aktif olarak mimari tasarim siirecine katilmasi
saglanarak siire¢ igerisinde istek ve goriislerin aktarilmasi ile insa edildikten sonra
memnuniyetsizlik durumunda yikim, yeniden yapim veya tadilat gibi yiiksek maliyet,
zaman ve emek gerektiren iglemlerin dnlenmesi saglanabilecektir.

Metodun konut baglaminda kullanimi ile miisterilerin bilinglendirilerek, insa

oncesinde sorgulayan, taleplerini, isteklerini ve tasarim hakkindaki diisiincelerini somut
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olarak ifade edebilecekleri bir etkilesim platformu olusturulmustur. Bu sayede mimari
tasarim siirecinin ilk asamasi olan analiz asamasina veri saglanabilmektedir. Mimar
iletisim asamasinda miisteriden edinmis oldugu veriler ile analiz asamasina geri doner
ve tasarim fikrini talep, istek ve disiinceler kapsaminda yeniden goézden gegirerek
sentez ve degerlendirme agamalarina geger. Sentez asamasi sonrasinda yeniden miisteri
ile iletisime gegerek tasarim fikrinin deneyimletilmesi gergeklestirilir. Bu siireg iletisim
evresi sonrasinda tamamen olumlu bir sonu¢ alinana kadar hem mimar hem miisteri
taraflarinda uygulanmaya devam edilir. Sonugta da misterinin talep, istek ve
diisiinceleri ile tam Ortiisen bir tasarim fikri iiretilmesi sonucunda memnun miisteri,
miisterinin  memnun edilmesini sagladigr i¢in basarilt bir mimar ve taraflarin

memnuniyeti neticesinde de optimum tasarim fikri tiretilmis olur.

7.2 Oneriler

Gelecekteki calismalarda sanal gercekligin ve iretilen yontemin potansiyeli
degerlendirildiginde, sanal ger¢ekligi sadece mimari tasarim siirecinin iletisim
asamasinda degil mimari tasarim siireCinin tiim asamalarinda bir tasarim, temsil, ifade
ve etkilesim araci olarak kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Buradan yola ¢ikarak sanal
gerceklik teknolojisini sadece sunumu gergeklestiren arag baglamindan ¢ikarip tiretimin
gerceklestigi bir mekanizma haline getirilmesi olasidir. Dijital mekan icerisinde dijital
mekanin tiretimi gerceklestirilebilir. Sanal gerceklik bu dijital mekanin hem kendisi
hem {iretim araci olarak sistemin tamamini kapsayabilmektedir. Sanal gergekligin
potansiyelinin bu duruma izin verebilecek bir kapasiteye sahip oldugu bilinmektedir.

Sanal gergekligin etkilesim potansiyeli sayesinde farkli tasarimcilarin ayni dijital
mekan igerisinde fiziksel olarak birbirinden uzakta olsalar dahi bir arada bulunarak
tasarim fikirlerini tartisabilecekleri ve ortak tasarim kararlar1 alabilecekleri bir sanal
ortam olusturulmasi olasidir. Boylece sanal gerceklik teknolojisin kullanimu ile fiziksel
ayriliklar dijital beraberlikler ile telafi edilerek sinirlarin goriinmez hale gelmesi
saglanabilecektir. Smirlarin  gériinmez hale gelmesi ile etkilesim seviyesi
artirillabilecektir. Bu durum fiziksel olarak yan yana bulunuyormus gibi dijital mekan
icerisinde tasarimcilarin avatarlari vasitasiyla birbirlerini goérebilecekleri bir ortama
doniisebilecektir. Tasarimcilar yine bu avatarlar1 yardimi ile birbirleri ile ve tasarim ile

etkilesime gecebileceklerdir.
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Mimar misteri kapsaminda aragtirma farkli konut tipolojileri iizerinden
yiriitiilebilir. Bu durumda farkli konut tipolojilerinin miisterileri arasinda da iletisime
etkiyen unsurlarin tespitine yonelik ¢alismalar gergeklestirilebilir.

Uretilen yontemin mimar miisteri kapsami genisletilerek tasarimci kullanic
iligkisi baglaminda calismalar yapilmasi olasidir. Mimar miisteri iligkisinde en yaygin
ortak nokta olan konut yapilar1 yerine kapsamin tasarimci kullanici bigiminde
genisletilmesi ile egitim yapilari, saglik yapilari, turizm yapilari, kamusal yapilar,
kentsel agik alanlar gibi farkl: tiir mekanlarin arastirilmasi gerceklestirilebilir.

Calismanin genelinde proje asamasinda olan fretilmis bir fikrin ifadesi
tizerinden ilerlenmis olsa da gegmiste mevcut olan ancak yasanilan anda mevcudiyeti

bulunmayan bir mekanin temsil araci olarak kullanilmasi da olasidir.
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EK-3 C# Kodu

using UnityEngine;

using System.Collections;
[RequireComponent(typeof(CharacterController))]
public class YuRu : MonoBehaviour {
public float speed = 3.0F;
private bool ileriGit;
private CharacterController hCC;
private Transform vrKamera;

void Start() {
hCC = GetComponent<CharacterController>();
vrKamera = Camera.main.transform;

¥

void Update() {
if (Input.GetButtonDown("Firel™))

{

ileriGit = true;

}

if (Input.GetButtonUp("Firel™))
{

ileriGit = false;

¥

if (ileriGit) {
Vector3 forward = vrKamera. TransformDirection(Vector3.forward);
hCC.SimpleMove(forward * speed);

¥
¥
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EK-4 Goriisme Metinleri
Goriisme 1

H.S: Koridorun biiyiikliigii boyutlar1 ne kadardir?

D.1: 4 fayans var yani 120.

H.S: Fayanslar1 sayarak mi1 6l¢li almaya c¢aligiyorsunuz?

D.1: Evet, 4buguk 5 metre civarinda koridor var.

H.S: Peki koridor dolagimin yani sirkiillasyonun konforlu bir sekilde
stirdiiriilebilmesi i¢in yeterli biiylikliige sahip mi?

D.1: Koridorun eni bence ufak ama is goriir .

H.S: Ufak ama kullanilabilir diyorsunuz?

D.1: Ben yapiyor olsaydim biiyiitiirdiim koridoru.

H.S: Biiyiitiirdiim diyorsunuz peki simdi solunuzdaki ilk oda olan geng¢ odasina
girebiliriz

D.1: Diigmeye basarak mi1?

H.S: Evet diigmeye bastyoruz ve yiiriiyoruz.

D.1: Evet.

H.S: Geng odasinin biiyiikliigii yani boyutlari ne kadardir?

D.1: Geng odasi1 3.50 ye 4.50 falan.

H.S: Geng odasi bir gencin yasamimi konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi igin
yeterli mi?

D.1: Bir dakika burasi geng odasi degil ki bu yatak odasi iki kisilik yatak odasi.

H.S: O zaman yanlis odaya girdiniz?

D.1: Yanlis odaya m1 girdim?

H.S: Oradan ¢ikip onun yanindaki odaya girecegiz.

D.1: Dur.

H.S: Onun sagindaki odaya gireceksiniz.

D.1: Sagindaki derken, giris kapisinin?

H.S: Evet karsisindaki oda.

D.1: Ben de vertigo var suanda yaptirdigin var ya.

H.S: Basili tutabilirsiniz elinizi.

D.1: Tamam dur yavas girelim ne oldugunu bilelim, evet gen¢ odasina bakiyoruz
burasi da yine 3buguga 4buguk hemen hemen ayni ya.

H.S: Ayn1 diyorsunuz peki biiytikliigii bir gencin yasamini konforlu bir sekilde
stirdiirebilmesi igin yeterli mi?

D.1: Yatagin bas1 kibleden dolayr m1 boyle duruyor? Kible oldugu igindir diye
diistiniiyorum yani

H.S: Kullanici talepleri dogrultusunda degistirebiliriz.

D.1: Sanirim burada Fransiz balkon mu var ya da diiz balkon mu var?

H.S: Balkon var.

D.1: Disarda balkonun mermerini gorebiliyorum?

H.S: icerisi ile daha ¢ok ilgilenecegiz bu nedenle icerisi ile ilgili yorum
yapabilirseniz daha faydali olur.

D.1: Burada oturak falan da var.

H.S: Yapmin ve tefrisatin durumu biiyiiklilk kullanim agisindan yorum
yapabilirsiniz.

D.1: Yani iyi giizel yalnizca mobilyalar 3 cm lik malzemeden kullanmigsin géze
farkli goziikiiyor, mobilyalarin ara kesitleri var ya onlar 3 cm yapmigsin 2 cm olur.

H.S: Genelde 1,8 cm olur, teknik detaya ¢ok fazla girmiyoruz.
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D.1: Cikayim mi?

H.S: Cikabilirsiniz ya da farkli yorum yapmak isterseniz devam edebilirsiniz.

D.1: Oda kapilar1 giizel, yani burada zaten oda sonugta bu.

H.S: Evet tek yatakl bir geng odasi.

D.1: Su kars1 duvarda koridorun ucuna dolap koymussun ya.

H.S: Evet giysi dolab1?

D.1: Dolabin iistii boyle bos bos sanki 6grenci evi dolabi gibi olmus keske 0
yukariya kadar ¢iksayd: sonra Koridorda da nigler olabilirdi dedigim gibi koridor en az
bir 50 cm daha genis olabilir, banyo

H.S: Ebeveyn yatak odasimin kullanim durumu ile ilgili yorum yapmadik
boyutlarini séyledik ama?

D.1: Kullanim durumu, dolap az.

H.S: Dolabi az buldunuz peki biiyiikliik olarak yeterli mi sizce biytikligi?

D.1: Dolap gelirse yeterli degil, dolap gelmedigi igin Yyeterli yani simdi su dolab1
bir kisinin esyasin1 ancak sigdirirsin, su televizyonun oldugu yere dolap koyabilsen ama
0 zaman da dedigim gibi o koridor ¢ok daralir geri kalaninda goriintii biraz boyay1 biraz
daha agik renk yapsaydin daha detaylar giizel ¢ikabilirdi su anda biraz donuk ¢ikiyor
ama giizel burada balkon yok gordiigiim kadariyla.

H.S: Evet burada balkon yok.

D.1: Su lamba bir yerden goziime tanmidik geliyor ama neyse.

H.S: Simdi koridorun sonundaki salona gegebiliriz.

D.1: Koridorun sonundaki salona gegiyoruz, evet.

H.S: Salonun biiyiikliigii, boyutlar: ne kadardir sizce?

D.1: Salonun boyutlar1 4buguk arti koridorun boyunu da eklesek 5 buguk 6
civari bir uzunlugu var genisligi de yine 3bugugu gecer burasi 4 gibi.

H.S: Peki, ailenin yasamini konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi i¢in yeterli
biiyiikliige sahip mi sizce?

D.1: Led ekran ¢ok biiyiikk konumlandirmasi sey Olmamis, yuvarlak raflar
koydugun yere televizyonu koysaydin daha iyi olabilirdi bence 6zellikle o ekran orada
olmamig geri kalaninda bu koltuklar hani burasi salon mu oturma odast mi1?

H.S: Salon ve oturma odasi birlikte.

D.1: Bu ev kag art1 kag¢ 3+1 mi?

H.S: 2+1.

D.1: 2+1 yani bu durumda ben olsam biraz daha oturma alanini biiyttiirtim,
oturma takimi az olmus, raflarin oldugu yere televizyonu koyardim, geri kalaninda
burada da bir balkon daha var gordiigiim kadariyla, ledler yaniyor galiba tavanda ama
dedigim gibi ¢ok belirgin olmamis o yiizden agilabiliyorsa a¢ diinyam karard.

H.S: Peki mutfaga gecebiliriz eger bagka yorum yapmak istemezseniz.

D.1: Vertigom azacak, diigmeye bastim.

H.S: Az kaldi, mutfagin boyutlari ne kadardir?

D.1: Mutfaga girdik de mutfakta diigmeye basmadan kendi gidiyor.

H.S: Yiiriime butonuna dokunun tekrar.

D.1: Mutfak ol¢iisiinii sdyleyeyim sana.

H.S: Tamam.

D.1: 320 330 arast1 eni, boyu da 5 metre gelir burasi masasi.

H.S: Mutfak, yemeklerin hazirlanmasin1 yenilmesini konforlu bir sekilde
gerceklestirebilmek icin yeterli biiytiklige sahip mi?

D.1: Oncelikli olarak yemek tarafi iyi giizel dolu dolaplar iyi fena degil, baska
da burada elektrikli ocak koymussun bu sikintili ¢gok yakiyor o yiizden millet rahatsiz su
mimarlar bu isten bir vazgegin artik ya, anam babam ocagi koyun da millet rahatlasin.
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H.S: Tabi kullanici tercihlerini dikkate alalim bu konuda.

D.1: Millet rahat etsin, bagka var mi1?

H.S: Gezmekte oldugunuz dairede kat yiiksekligi yeterli mi genel olarak basiklik
hissi yasadiniz mi1?

D.1: Hayir fazlasi var buranin 6zellikle dolaplar ¢ok yukariya koymussun bak
onu soyleyebilirim demisken tist dolaplar var ya onlar normalde olmasi gerekenden 20
30 cm daha yukarida duruyor ama ferahlik hissi vermis o0 zaten olsa mutfakta basiklik
hissederdim geri kalaninda da sikint1 yok.

H.S: Peki gezmekte oldugunuz daireyi kendi yasantinizla karsilagtirdiginizda
kullanigli buluyor musunuz odalarin yerlesimi agisindan mekanlarin  birbiri ile
konumlandirilmasi agisindan?

D.1: Yani iste ¢ocuklu bir aile igin bence yetersiz ama geri kalaninda giizel
banyo ne esik yapmisin ne kiivet yapmigsin.

H.S: Islak hacimleri su anda degerlendirmiyoruz eger incelemeyi tamamlamak
isterseniz inceleme sonrasindaki sorulara gecebiliriz.

D.1: Tamam yani bence.

H.S: Tamam c¢ikarabilirsiniz 0 zaman, sOyle rahat¢a oturtalim sizi buyurun,
deneyimin her aninda dairenin neresinde oldugunuzu anlayabildiniz mi?

D.1: Evet.

H.S: Herhangi bir sorunla karsilasmadiniz o zaman bu konuda.

D.1: Hayzir.

H.S: Peki deneyimleme esnasinda dairede kendinizin yasadigimi hayal
edebildiniz mi peki?

D.1: Yani gerceklik agisindan soruyorsan yalnizca biraz renklerde solukluk
vardi.

H.S: Dairenin igerisinde kendinizi orada yasiyormus gibi hissedebildiniz mi?

D.1: Kendimi aitlik hissedebildim mi diye soruyorsunuz?

H.S: Evet, aitlik hissedebildiniz mi?

D.1: Aitlik hissediyorsun tabi.

H.S: Deneyimlemeniz esnasinda gergek daireyi geziyormus hissi yasadiniz mi
yani burada grafiklerin size sunumu agsindan gorsellestirme tekniginin Kalitesi
acisindan inceledigimiz zaman?

D.1: Evet 6zellikle benim vertigo oldugumu diistiniirsek vertigo olmama ragmen
su anda azdiracak kadar hissettirmedi.

H.S: O zaman ¢ok da fazla problemli degil sdylediginize gore?

D.1: Evet yalmzca renkler soluk olmus o da herhalde goriintiiyle mi alakali
bilmiyorum.

H.S: Tamam.

D.1: Ciinkii led yaniyordu ledin yaninda salonda mesela o kadar gostermedi.

H.S: Optimizasyon ayarlar1 geregi donanimin kaldirabilmesi igin biraz
grafiklerden kismak zorunda kaliyoruz o nedenle boyle problemler yasiyoruz. Son
olarak mekan1 1/1 6l¢eginde deneyimlemek yani fiziksel 6lgeginde iginde geziyormus
gibi deneyimlemek size diger geleneksel temsil yontemleri olan planlar ve renderlar ile
karsilastirildiginda kiyaslandiginda neleri fark ettirdi bu yontemle gezmeniz?

D.1: Mesela koridorun ufak oldugunu plana baksam ¢ok hissetmeyebilirdim
koridorun ufakligi i¢inde gezerken daha ¢ok hissediyorsun tabi.

H.S: Bagka eklemek istediginiz bir sey var n1?

D.1: Daire ufak ama hani ufak daireye gore giizel render da giizel olmus hosumuza gitti
yani.
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Goriisme 2

H.S: Koridorun biiyiikligii boyutlar1 sizce ne kadar? Eni ve boyu olarak
diistiniirsek?

D.2: Koridorun biytikligii 3 diyelim.

H.S: Uzunlugu?

D.2: Ben uzunlugunu 3 metre diyorum.

H.S: Tamam, eni?

D.2: Uzunlugu 4 metre eni de 1 metre.

H.S: Tamam.

D.2: Yani tam goremiyorum, 1bucuk metre.

H.S: Yani tahminen ¢ok net olmasi 6nemli degil.

D.2: 1buguk metre tamam.

H.S: Koridor dolasimin yani sirkiilasyonun konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi
icin yeterli biyiikliige sahip mi? Kullanighh m1 yani?

D.2: Evet her odaya erisim kolay.

H.S: Simdi geng odasina gegebiliriz ilk oda giris kapisinin karsisindaki oda.

D.2: Giris kapisinin yanindaki oda?

H.S: Karsisindaki oda giris kapisinin, geng odasinin biiytikliigii boyutlar: yani ne
kadardir?

D.2: 2buguga 2.

H.S: Tamam geng odasi bir gencin yasamini konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi
icin yeterli biyiikliige sahip mi sizce?

D.2: Koltuk mu var burada.

H.S: Evet.

D.2: Kitaplik var, biraz ufak ama hayati ihtiyaglarini1 yapabilir yani her sey var.

H.S: Tamam neden kii¢iik oldugunu diisiindiiniiz?

D.2: Yani dus olabilir geng odasinda bir de gardirop kiigiik geldi yani kiyafetleri
yeterli alamaz gibi geldi.

H.S: Bagka yorum yapmak istemezseniz yan odaya gegebiliriz.

D.2: Tamam buras1 bu kadar.

H.S: Tamam ebeveyn yatak odasina gegebiliriz hemen yan tarafindaki oda.

D.2: Evet girdim.

H.S: Ebeveyn yatak odasinin biiyiikliigii boyutlar1 sizce ne kadar?

D.2: Burasi 2buguga 3.

H.S: Tamam, ebeveyn yatak odasi ebeveynlerin yasamini konforlu bir sekilde
stirdiirebilmesi igin yeterli biiyiikliige sahip mi?

D.2: Degil.

H.S: Neden olmadigin diisiindiiniiz

D.2: Kuyafetler igin yeterli alan yok, ebeveyn banyosu yok.

H.S: Tamam.

D.2: Bu kadar, 151k almasi ¢ok 6nemli degil, kiyafet ve ebeveyn banyosu eksik.

H.S: Peki simdi salona gegebiliriz koridorun sonunda ucundaki oda.

D.2: Bir de yatak odasinin duvar kagidi ¢ok ¢irkin.

H.S: Peki.

D.2: Simdi?

H.S: Salona gegebiliriz koridorun sonundaki odaya.

D.2: Evet.

H.S: Salonun biiyiikliigii boyutlar1 ne kadardir?

D.2:3% 2.
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H.S: 3e 2 biyiikligi tamam, salon ailenin yasamini konforlu bir sekilde
stirdiirebilmesi igin yeterli biiylikliige sahip mi?

D.2: Valla ben buray:r da ¢ok yeterli géremedim ¢iinkii yemek odasi yemek
takimi masa sigacak bir alan yok.

H.S: Masa ve yemek kismi mutfagin igerisinde tefris edildigi i¢in yemek kismi
olmadan degerlendirirseniz daha faydali olur.

D.2: Mesela bu ¢ok kalabalik bir aile igin yeterli bir salon degil ama calisan bir
kar1 koca igin kafidir

H.S: Evet zaten 2+1 daire su an gezmekte oldugunuz.

D.2: Muhtemelen ¢oluklu ¢ocuklu bir aile i¢in degil daha az ¢ocuklu bir aile i¢in
0 zaman Yyeterli iki cam olmasi da iyi ferah olur asma tavan var galiba.

H.S: Evet.

D.2: O da iyi, balkon da var galiba.

H.S: Evet balkon da var.

D.2: Duvara carpiyorum, evet duvarin yaninda.

H.S: Mutfaga gectiysek mutfagin biiylikliigii, boyutlar1 ne kadardir?

D.2: 3 e 2 gibi bence.

H.S: Mutfak yemeklerin hazirlanmasin1 ve yenilmesini konforlu bir sekilde
gerceklestirebilmek igin yeterli mi?

D.2: Su anda gordiigiim Ol¢iiler gergek olgiilerle ayni mi?

H.S: Evet 1/1 6lgiilerle deneyimlemektesiniz su anda.

D.2: O zaman tezgah biraz algakta gibi geldi bana. Dolaplar yiiksekte tezgah
asagida gibi geldi. Bulasik makinesi géremiyorum.

H.S: Kapaklarin igerisinde bulasik makinesi.

D.2: Lavabonun arkasinda cam olmast iyi olmus ferah olmus. Biiyiikligi de kafi
goriiniiyor. Bu 6lgiide bir ev i¢in yeterli.

H.S: Genel olarak gezmekte oldugunuz dairede kat yiiksekligi yeterli mi,
basiklik hissi yasadiniz m1?

D.2: Basiklik hissi yasamadim. Sanki ¢ok yiiksek degil gibi ama boyamadan
olabilir. Basiklik hissi yasamadim hig.

H.S: Tamam peki. Gezmekte oldugunuz daireyi kendi yasantinizla
karsilastirdiginizda kullanigli buluyor musunuz?

D.2: Bence yatak odalar1 ayri bir boliimde, oturma odalar1 ve mutfak ayri bir
boliimde olsa daha iyi olur. Yani giriste misafirlerin oturacagi salon olsa, en dipte de
yatak odalar1 olsa daha iyi olurdu. Yani ¢cocuk odalariyla yatak odasi bagimsiz olsaydi.
Simdi burada gelen kisi 6nce yatak odalarini gorerek gegiyor. Onu ¢ok sevmedim. Geri
kalan bu boyuttaki bir ev i¢cin bence ideal.

H.S: Peki. Baska eklemek istediginiz bir sey yoksa gozligii ¢ikarabilirsiniz.
Deneyimleme sonrasindaki birkag soruya gegecegiz simdi. Simdi deneyimin her aninda
dairenin neresinde oldugunuzu anlayabildiniz mi?

D.2: Evet. Gayet net bir sekilde.

H.S: Deneyimleme esnasinda dairede yasadiginizi hayal edebildiniz mi? Yani
oraya bir aitlik hissi sizde uyandi m1?

D.2: Orada yasasam bize hi¢ uygun olmaz o anlamda soruyorsaniz.

H.S: Gezinme esnasinda orada yasiyormus gibi bir his iginizde uyandi mi?

D.2: Yani yasiyormus derken evi begenip kendimizin olsun gibi anlamda ise
oyle bir his hi¢ olmadi, orada bulunup geziyormus hissine kapildim fakat yasamak ister
misin desen hayir.

H.S: Deneyimlemeniz esnasinda gergek daireyi geziyormus hissi yasadiniz mi
yani gorintiilerin gercekligi agisindan diisiiniirsek?
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D.2: iginde geziyormus gibi oldu.

H.S: Tamam, mekan1 1/1 6lgeginde deneyimlemek yani gergek Olgiilerinde
deneyimlemek size diger geleneksel temsil yontemleri olan kagit tizerindeki planlar
render fotograf goriintiileri ile kiyaslandiginda neleri fark ettirdi?

D.2: Yani lel ornek daireyi geziyormus gibi geldi, dergiden kagittan baktiginda
emin olamiyorsun ama bunda emin olabilirsin gayet anlasilir sekilde bilgi veriyor.

H.S: Bagka eklemek istediginiz bir sey var mi?

D.2: Baska bir sey yok.

Gorilisme 3

H.S: Koridorun biiyiikliigii boyutlar: ne kadardir sizce tahmini olarak soylersek?

D.3: Metrekare mi olarak?

H.S: Metre, en ve boy metre cinsinden.

D.3: Evet.

H.S: Kag¢ metreye ka¢ metre?

D.3: 8 metreye 1.40.

H.S: Tamam, koridorun biiyiikliigii dolasimin yani sirkiilasyonun konforlu bir
sekilde siirdiiriilebilmesi igin yeterli midir sizce? Biiytikliik olarak yeterli mi?

D.3: Biraz daha genis olabilir.

H.S: Neden?

D.3: Simdiki evler daha genis neden yani bence dar.

H.S: Dar oldugu igin peki, tamam.

D.3: Kisiden kisiye degisir tabi.

H.S: Tamam simdi ilk odaya girebiliriz, giris kapisinin karsisinda.

D.3: Soyle yiirliyeyim mi?

H.S: Evet oraya basarak yiiriiyoruz kendimiz hareket etmiyoruz sadece oraya
basiyoruz.

D.3: Tamam pardon, ben gidiyordum valla, ilk derken tam karsidaki odaya ni?

H.S: Hayir, giris kapisinin karsisindaki odaya.

D.3: Bir saniye o zaman bir dakika geri gitmem lazim nasil gidecegim geri?

H.S: Arkanizi dontip tekrar yiiriimeye baslayabilirsiniz.

D.3: Soyle arkayr dondiim, dur soyle yiirliyecegim soyle, bir adim daha
yiirimem lazim.

H.S: Basili tutarsaniz ylirimeye devam eder, elinizi ¢ektiginiz anda durur.

D.3: Evet.

H.S: Geng odasina girmis olmaniz lazim.

D.3: Geng odasia girdik evet.

H.S: Tamam geng odasinin biiyiikligii boyutlart ne kadardir?

D.3: Bir saniye, ¢ok girdim igeriye az bir sey ¢ikabilir miyim?

H.S: Tabi doniip arkanizi ¢ikabilirsiniz tekrar yine.

D.3: Yani ne kadar derken sen bana cm olarak mi1 yoksa genel olarak biiyiik mii?

H.S: Metre cinsinden ebatlarin1 sdéylemenizi istiyorum daha sonra kullanislilik
durumu ile ilgili yorum alacagim.

D.3: Evet simdi kars1 pencere tarafi tamam mi orasi 3buguk metre.

H.S: Tamam.

D.3: Kars1 pencereden oda giris kapisina kadar 4 metre.

H.S: Tamam, geng odasi bir gencin yasamini konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi
igin yeterli biiyiikliige sahip mi sizce? Igerisindeki tefris ile birlikte biiyiikliigii
yorumlayabilirsiniz.
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D.3: Dur az daha gireyim, kus sesi geliyor.

H.S: Evet disaridan kus sesleri geliyor.

D.3: Simdi sdyle bakiyorum bir kisi bir geng iginse ideal yeterli bir geng iginse
ama buraya ikinci bir Kisi gelirse olmaz olur da sikigirlar.

H.S: Baska eklemek istediginiz bir sey var mi1?

D.3: Yatak kiigiik.

H.S: Yatag kii¢iik buldunuz?

D.3: Biraz daha gireyim mi igeriye.

H.S: Istediginiz gibi gezebilirsiniz.

D.3: Simdi bakinca bak, yatagin basliginin oldugu taraftan bakinca bu gozliik
biraz yaniltiyor tamam mi, bak o taraftan bakinca yatak sonra yine de yine de bu yatak
kii¢iik ben sana s0yleyeyim.

H.S: Peki.

D.3: Yani sahsen benim gibi uzun boylu biri yatsa ayaklar: disarida kalir.

H.S: Tamam.

D.3: Yatagmn eni iyi boyu kisa onu soyleyeyim o6zellikle eni iyi boyu kisa,
calisma masasi ¢ok glizel ondan sonra kitaplik vesaire gayet giizel ondan sonra gardirop
yeterli o da gayet giizel yiiksek ferah ondan sonra odanin aydinlanma ve penceresinin
genisligi de ¢ok iyi hatta balkon var hi¢ gérmemistim.

H.S: Evet balkon var.

D.3: Soyle az yiiriiyeyim, pardon ben yiiriimeyeyim.

H.S: Siz yiirtimeyin.

D.3: Evet, disarida da agaglar var.

H.S: Evet, ama igerisi ile ilgileniyoruz daha ¢ok.

D.3: Tamam, balkonun tirabzan1 yok asagiya diisebiliriz yani, halinin deseni ¢ok
karisik ve gardiroptaki ¢izgiler insanin goziini yoruyor, gardirobun ahsap deseni
diklemesine kahverengi koyu kahverengi agik kahverengi mese rengi ¢izgiler gozii
yoruyor bence, bence 6grenci odasinda tamam, renk mavi rahatlik verir giizel fakat
kahverengi tonlarini ¢ok fazla kullanmamak lazim simdi tavan siyah m1 kahverengi mi
ben kahverengi goriiyorum.

H.S: Normalde agik bir renk ancak orada goriintiiden dolay1 biraz koyu ¢ikmis
olabilir.

D.3: Hani simdi renklerin de bir dili var ya kahverengi kalk gidelim diye bir sey
tamam m bildigim kadariyla seylerde McDonalds ‘larda bu renk kullaniyorlar
miisteriler hemen yemegi yesin bir an evvel gitsin diye duvarin rengi tamam giizel fakat
mobilyalarin renklerini bence farkli renk segmeniz gerekir olabildigince kahverengi
tonundan az kullanmak gerekir.

H.S: Bu odayla ilgili yorumlariniz bittiyse simdi yan odaya gegebiliriz ebeveyn
yatak odasina.

D.3: Tamam oda giizel kullanigh bir oda olmus.

H.S: Ebeveyn yatak odasina yiiriiyerek gegebiliriz.

D.3: Sanki sol goziimiin orada bir sey var.

H.S: Bir ¢ikartip kontrol edebiliriz eger rahatsiz olduysaniz.

D.3: Evet orada bir el mi degmis bir sey degmis.

H.S: Cikartip kontrol edelim o zaman orayi silelim.

D.3: Suraya bir sey degmis onu bir silelim orayi, ben gozliikle onu yasarim,
valla bunun takinca adam yiiriir gider camdan asagiya ucar.

H.S: Evet, soyle bir daha kontrol edelim, eger goriintiiniin bulaniklig: ile ilgili
bir sorun varsa buton ile odak ayarin1 yapabiliriz.

D.3: Surada m1?
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H.S: Evet o diigmeyi hareket ettirdiginizde netlik durumunu ayarlayabilirsiniz
oradan.

D.3: Evet simdi?

H.S: Ebeveyn yatak odasina gegebiliriz.

D.3: Yatak odasina m1 gegeyim simdi?

H.S: Evet yan oda.

D.3: Ebeveyn yatak odasi, giriyoruz.

H.S: Ebeveyn yatak odasina girdiyseniz biyikligi ile ilgili tahminde
bulunabilirsiniz.

D.3: Bence biraz daha genis olmali bu bir.

H.S: Boyutlar1 kaga kag?

D.3: Boyutunu sana sdyleyeyim.

H.S: Evet kac metreye ka¢ metre?

D.3:330’a 400.

H.S: Peki.

D.3: Obiiriine ka¢ demistim bilmiyorum ama burasi 4 gibi duruyor.

H.S: Tamam, ebeveyn yatak odasi ebeveynlerin yasamimi konforlu bir sekilde
stirdiirebilmesi igin yeterli biiyiikliige sahip mi?

D.3: Yeterli biiyiikliik, eni biiyiik olabilir su halde yatak bu sekilde konulacaksa.

H.S: Neden?

D.3: Neden biiyiik olabilir, yatagin ayak ucuna televizyon tinitesi konulmus bu
televizyon tnitesi de daraltmis orayr yani kisiler uykuluyken sersem bir sekilde
yiiriiyebilirler ayaklarini buraya carpabilirler gergekten ¢ok dar bir alan kalmig arti
birkag tane daha ilave edeyim mi?

H.S: Evet litfen.

D.3: Art1 televizyon ses sistemi de var yanlis goérmiiyorsam su sanirim ses
sistemi yani televizyon iyi hos da radyasyon yayma problemi var bir ikincisi de
televizyonun biraz daha yukari konumlanmasi lazim burada hatta yani 40 50 cm daha
yukar1 koyun madem yatakta otururken izlenecekse st kisminin da az bir sey asagiya
dogru egimli montajlanmasi gerekir bana kalirsa yatak ¢ok diisiik yatagin seviyesi yatak
biraz daha yiiksek olmali ondan sonra yatak odasinda bence biraz yiiriiyeyim bir saniye
ylriimiiyor ama bu Yatagin ontinde kald1 bu yok simdi yiiriidii bence yatak odasinda
cok fazla biiyiik pencereye gerek yok pencerenin altindaki ii¢ tane bdlme olmamali
¢linkii yatak odasinda giin dogduktan sonra bu kadar biiyiik pencere ile 1siktan dolay1
uyku problemi yasanilabilir art1 1stnma problemi de yasayabiliriz bana kalirsa yav ben
seye c¢iktim yatagin dstiine ¢iktim korktum suanda bak saka falan demiyorum tut
elimden neredesin

H.S: Inebilirsiniz asagiya yiiriiyerek.

D.3: Yatagin iizerine ¢ikmigim.

H.S: Yiirtidiigiinliz zaman ¢ikarsiniz.

D.3: Tamam indim yataktan valla i¢im bosalir gibi oldu, laminant giizel hal
giizel bir saniye bence gardirop biraz kiigiik olmus.

H.S: Neden kiigiik oldugunu diigiiniiyorsunuz?

D.3: Yani simdi sonugta kar1 koca evli ¢iftin iki kisinin esyas: buraya suainki
yasam hayat kosullarinda yani bir Kisinin esyasi ancak sigar en azindan buraya iki
bolme daha olmasi gerekir ya da hi¢ olmadi tam kapinin pervazina sifir olabilir.

H.S: Peki.

D.3: Gardirobun solunda beyaz bir sey goriiyorum ama bu beyaz seyin ne
oldugunu anlayamiyorum burasi dolap kapagi mi1?

H.S: Dolap kapag evet.



156

D.3: Dolap kapagi herhalde, dekorasyon aydinlanma giizel ondan sonra mobilya
duvar kagidi giizel doniiyorum odanin etrafinda.

H.S: Baska eklemek istediginiz bir sey var mi1?

D.3: Eklemek istedigim bir sey var bu yatak odasindaki hani esya problemi
esyalar i¢in gardirop bence daha yiiksek yapilmali.

H.S: Peki.

D.3: Gomme de olabilir yiiklik tarzi ya da ¢ok daha yiiksek tavana kadar
yapilmali ¢iinkii yazlik kislik esyalar var.

H.S: Evet.

D.3: Ya da kii¢iik kullanmadiklarimiz1 yukariya koyarsin kullandiklarini asagiya
indirirsin yazin kisliklart yukariya koyarsin kisin yazliklar1 yukariya koyarsin arti
televizyon tinitesi bence biraz daha dar olmali bu odaya goére bence gereksiz biiyiikliikte
eni gereksiz tamam boyu olabilir de eni ¢ok biiyiik olmus iistteki kitapligin genisliginin
aynisi asagida olursa bence daha iyi olur tistteki kitaplik da biraz riskli koseleri de bence
yuvarlak olmali oralara yatan adam sersem gibi tam koselere vurabilir tam goz
hizasinda.

H.S: Peki eklemek istediginiz baska bir sey yoksa salona gecebiliriz.

D.3: Cikiyorum.

H.S: Tamam koridorun en sonunda salon.

D.3: En sondaki salon.

H.S: Evet, salonun igerisine gegtiysek biylkligi ile ilgili yorumunuzu
alabilirim.

D.3: Yani salon mu misafir odas1 olarak m1 diistiniiyorsun?

H.S: Salon ve misafir odas1 ayni yerde 2+1 oldugu igin daire.

D.3: 2+1 mi?

H.S: Evet.

D.3: Bana kalsa biraz daha biiyiik olmali az bir sey daha ¢ok fazla biiyiigii de
belki iyi olmaz ama.

H.S: Boyutlarini sdyleyebilirsiniz.

D.3: Boyutlarin1 syleyeyim salonun karsi tarafinda balkon kapisini oldugu taraf
5 metre eni ise 340.

H.S: Peki, simdi biyiiklik ile yorumunuzu alabilirim kullanigslilik ag¢isindan
degerlendirirseniz.

D.3: Biraz daha biiyiik olmali yani en olarak yaklasik bir 50 cm 1 m arasi biiyiik
olmal1 nedeni de ortadaki sehpay: da koyduktan sonra yani bir kisi otururken oradan
ikinci bir kisi gegemez veya kalabalik bir misafir geldiginde koltuk da eksik burada
bence oturma grubunda kosem tercih edilebilir daha fazla oturma yeri olur burada
gerekten en fazla maksimum oturacak sayis1 3 belki sikissa 4 kisi yani bence kii¢iik
ondan sonra balkon kapisi gayet giizel sik balkona da ¢ikiyor odanin camlart aydinlik
olmasi giizel kose bir daire televizyon tinitesi ideal {initenin itizerindeki raf gayet sik
tavan da gayet giizel olmus ¢ok giizel olmus hatta bence gergekten ¢ok giizel olmus
odanin tam su kosesinde bir sanirim kiris mi diyorsunuz kolon mu diyorsunuz onun bir
cikintist var.

H.S: Evet.

D.3: O ¢ikint1 insan1 rahatsiz ediyor bence o olmamali

H.S: Peki bagka yorumunuz yoksa mutfaga gegebiliriz.

D.3: Sunu sdyleyeyim pencere sistemi yukaridan agiliyor mu?

H.S: Acilir.

D.3: Bir tarafli mi1 galistyor?

H.S: Yok iki tarafli ¢alisiyor.
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D.3: Tamam o zaman ideal fakat burada perde mi yok girecek miyiz o konuya.

H.S: Perde eklenebilir su an model igerisinde bazi yerlerde var.

D.3: Orta sehpa biraz kiigiiltiilebilir.

H.S: Peki.

D.3: Cikiyorum.

H.S: Tamam mutfaga gecebiliriz.

D.3: Kitaplik da giizel olmus bu arada balkonlu olmas1 da gayet iyi evet mutfaga
giriyorum.

H.S: Mutfagn biiyiikliigii boyutlari ne kadar sizce?

D.3: Su elimi duvara atasim geliyor, mutfak kii¢iik bir aile i¢in ideal tezgahin
biiyiik olmas1 bir saniye.

H.S: Boyutlarini 6nce soyleyebilirseniz?

D.3: Boyut da sdyleyeyim ben sana otursam soyle alttan bakma gibi bir sey olur
mu ki acaba bunda?

H.S: Yok.

D.3: Hep ayn1 ag1yla bakiyor.

H.S: Evet ayni kottan.

D.3: Aym kottan goriiyor surada bir ¢izimde hata var o zaman surasi derken
buzdolabimnin tezgahin bitim noktasi soyle baktigin zaman buzdolabinin oldugu
buzdolabimnin derinligi yaklasik bir 70 cm gibi suradan baktigin zaman 20 cm gibi
goriiniiyor fakat tezgah c¢ok giizel gayet giizel genis bir saniye sanirim elektrikli ocak
var.

H.S: Boyutlar1 sdyleyebilirseniz.

D.3: Boyut soéylemedik pardon 6ziir dilerim simdi tekrar boyutla ilgili bir sey
daha soyleyeyim.

H.S: Peki.

D.3: Cizimde hata var demistim ya.

H.S: Evet?

D.3: Bu tarafa gecgince mutfagin igine girince ¢izimde hata olmadigin1 anladim
orada da bir baca var ya da kiris kolon bir sey var bu agidan bakinca gérdiim onu 6lgii
olarak boyut olarak sanirim 4buguga 320 330 ya da o civarda.

H.S: Peki mutfak yemeklerin hazirlanmasi ve yenilmesini konforlu bir sekilde
gerceklestirebilmek icin yeterli biiyiikliige sahip mi yemeklerin hazirlanmasi yenilmesi
gibi mutfak fonksiyonlarini yerine getirmesi agisindan degerlendirirseniz?

D.3: Masa da giizel dekor da giizel fakat dolaplar ¢ok yiiksekte duruyor yani bir
normal standart Tirk kadiminin yetisemeyecegi kadar yiiksekte fakat yiiksekte tavana
yaklagsmasi gayet giizel yani tavana daha sik bu boyut gayet ideal hele aspiratoriin
iisttindeki dolaplar yani hi¢ normal bir bayan kullanamaz ¢ok fazla bosluk var ama o
ciddi anlamda sey yok seramik yok mutfak tezgahinin arkasinda sanki beyaz boya var
gibi fakat lavabonun karsisindaki cam miikemmel olmus bayanlar is yaparken kesinlikle
stkilmaz burada balkon olmasi ¢ok giizel masanin boyutlar ideal yerlerde seramik gayet
iyi buzdolabi da derin donduruculu ve ¢ift kapakli buzdolabi gayet giizel. Cikabilirim.

H.S: Tamam simdi gezmekte oldugunuz dairede kat yiiksekligi yeterli mi
basiklik hissi yasadiniz m1?

D.3: Yasamadim.

H.S: Kat yiiksekligini yeterli buluyorsunuz o zaman?

D.3: Evet.

H.S: Peki. Gezmekte oldugunuz daireyi kendi yasantinizla karsilastirdiginizda
kullanigli buluyor musunuz?

D.3: Kendi yasantimla?
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H.S: Yani fonksiyonlarin yerlesimi agisindan odalarin birbiri ile iligkisi girisle
iliskisi olarak diisiiniirseniz.

D.3: Yani giizel olmus fakat biraz kiigiik olmus ama kendi evim biiyiik oldugu
icin boyle biiyiik eve aliskin oldugumuz i¢in boyle disiintiyor olabilirim kisiden kisiye
degisir.

H.S: Kullanici ihtiyaglarina gore diisiindiigiiniiz zaman?

D.3: Ihtiyaca gore diisiiniirsek ¢ekirdek aile icin ¢ocuklari ¢ok biiyiik degilse bir
cocuk varsa gayet yeterli bir gocuk varsa ikinci gocukta sikinti.

H.S: Genel olarak eklemek istediginiz bir sey yoksa cikartip deneyimleme
sonrasindaki sorulara gegebiliriz ya da eklemek istediginiz bir sey varsa ekleyebilirsiniz.

D.3: Eklemek istedigim su var burada bir standarttan yiiksek tavan yiiksekligi
var eger yanlis hissetmiyorsam banyoda dusa kabin yok bir saniye biraz da soyle
yiirliyecegim vestiyerin {istii de dolap olmali tavana kadar fazla ayakkabilari esyalari
konulmali aydinlanma yeterli lavabo tuvalet gayet giizel diyecegim bir sey yok.

H.S: Cikartabiliriz o zaman deneyimleme sonrasindaki sorulara gececegiz.

D.3: Bismillahirrahmanirrahim.

H.S: Soyle oturalim isterseniz buyurun.

D.3: Ben soyle otursam?

H.S: Tamam.

D.3: Yemin ederim bununla var ya eger elimden tutma diisersin yani yatagin
iistline ¢iktim zaten orada baya korktum.

H.S: Peki deneyimin her aninda dairenin neresinde oldugunuzu anlayabildiniz
mi odalarin hangi odalar oldugunu anlayabildiniz mi?

D.3: Anlayabildim.

H.S: Deneyimleme esnasinda dairede yasadiginizi hayal edebildiniz mi yani
orada yasiyormus gibi bir his uyandi mi Sizin iginizde?

D.3: Evet.

H.S: Peki. Deneyimlemeniz esnasinda gergek daireyi geziyormus hissi yasadiniz
mi1?

D.3: Gorsellestirme teknigi acisindan goriintiilerin - gercekeiligi  acisindan
degerlendirirsek yiizde 90 yasadim.

H.S: Yiizde 10’u neye bagliyorsunuz?

D.3: Yiizde 10 mesela sanki yiiksek gibi geldi daire ama ¢izimden dolayr mi
yiiksek bir hatadan dolay1 mi yiiksek?

H.S: Aslinda Kkat yiiksekligi yaklasik 2,85 metre. Peki mekani bu sekilde yani 1/1
Olgeginde gercek icinde geziyormus gibi deneyimlemek size geleneksek temsil
yontemleri yani planlar ve renderlar kagit iizerindeki ¢izimlerle kiyaslandiginda neleri
fark ettirdi?

D.3: Bir daha sorar misin?

H.S: Bu teknoloji kullanilarak mekani deneyimlemek yani icinde yiiriiyormus
gibi deneyimlemek size normal simdiye kadarki deneyimlediginiz yontemlerle gizimler
tizerinden ya da render fotograflar1 {izerinden deneyimleme ile kiyaslarsak neleri fark
ettirdi, nasil bir avantaj gordiiniiz bunda?

D.3: Simdi evin i¢inde gibi hissettik kendimizi ¢ok daha iyi oldu bir de her
acidan her agiy1 gorebildik.

H.S: Bu size neyi kazandirdi?

D.3: Mesela evi satin alacagiz ya yaptiracagiz proje iizerinde mi galigilacak bu
ev i¢in net karar verilebilir belki resim iizerinde ¢ok veya render vesaire onlarda net
karar veremeseniz de bunda 1el evi gérmiis olduk agikgasi.

H.S: Evet baska eklemek istediginiz bir sey var mi1?
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D.3: Baska eklemek istedigim su anda bir sey yok.
Goriisme 4

H.S: Koridorun biiyiikligiinii boyutlarini ne kadar olarak goriiyorsunuz?

D.4: Oncelikle uzamsal zekdm hig¢ gelismis degildir bunu belirteyim, koridorun
eni Ibuguk 2 metreyse

H.S: 1 buguk mu 2 mi?

D.4: 1.75.

H.S: Peki, yiirtimeyin.

D.4: Tamam yiirimiiyorum, boyu 5buguk hatta 6 olabilir 6.

H.S: Koridor dolasimin konforlu bir sekilde siirdiiriilebilmesi igin yeterli
biiyiikliige sahip mi sizce?

D.4: Bence evet sahip sadece benim gibi sakar insanlar i¢in birazcik dar daha
genis olabilir.

H.S: Tamam simdi gen¢ odasina gegebiliriz ilk oda girisin karsisindaki.

D.4: Tamam.

H.S: Geng odasinin biiyiikliigii boyutlar1 ne kadar en boy olarak ka¢ metreye kag
metre?

D.4: Geng odasmin boyu 4buguk 5, 5 metre eni de 3.5 4, 4 metre.

H.S: Peki geng odasi bir gencin yasamimni konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi
i¢in yeterli biiyiikliige sahip mi?

D.4: Ben kesinlikle bu odada yasamak isterdim evet kesinlikle yeterli biiytikliige
sahip yatagin altindaki gozler oradaki oturma yeri yatak ve yatagin balkona yani
manzaraya donmiis olusu masa ve oradaki ¢ekmeceler sandalye kitaphgin biiyikligii
kesinlikle yeterli bence ¢ok giizel bir oda disarisi da ¢ok giizel lambay1 ¢cok begendim
duvar kagitlar1 ve duvarm rengini de begendim kitaplik bence fazla biiyiik ve gardirop
kiiciik kitapligin sadece ¢ekmecelerden olusan kismi kitaplik degil de kiyafetler icin
askilik olsaydi ¢cok daha iyi olurdu bu kadar hali bence uyumlu olmamis oda ile ben
olsam siyah beyaz bir istanbul deseni tercih ederdim.

H.S: Peki bagka eklemek istediginiz bir sey yoksa yandaki odaya gecebiliriz.

D.4: Tesekkiir ederim baska bir sey yok, geldim.

H.S: Tamam ebeveyn yatak odasmin biiyiikligii boyutlar1 en boy olarak ne
kadar?

D.4: Bence geng odasi ile ayni ama degil 6ziir dilerim geng odasi biraz daha boy
olarak uzundu ya da bana 6yle geldi ya da buranin biraz daha eni genis boy olarak
burasi 4 metre en olarak da, boy olarak 4buguk metre en olarak 4 metre diyorum.

H.S: Peki ebeveyn yatak odasi ebeveynlerin yasamimi konforlu bir sekilde
stirdiirebilmesi i¢in yeterli biiytikliige sahip mi?

D.4: Bence ebeveynlerin yasamin1 konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi i¢in
yeterli biiyiikliige sahip degil.

H.S: Neden?

D.4: Ciinkii oncelikle yatak ¢ok asagida ve bence kiigiik bir oda mesela buraya
bebek yataklarindan adimi unuttum suan asla sigmaz hicbir sekilde rahat degil ve
dedigim gibi ¢cok ingin yatak gardirop buraya sadece benim kiyafetlerim sigar bir bagka
kigininki daha sigmaz gardirop kii¢iik yatagin lstiinde bir sey var o ne aydinlatma
sanirim yatagin dstiindeki aydinlatmay1 gereksiz buldum ben radyasyon bakimindan
yatak odasinda televizyon bulundurmayi dogru bulmuyorum bunun digsinda buraya
televizyonluk koymak yerine kitaplik ya da bir gardirop daha ya da ¢ok daha giizel bir
sekilde dekore edilebilirdi bence burasi bu tamamiyla fazlalik benim i¢in yani buraya
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¢ekmece falan koysan ¢ok daha iyi olurdu pencerelerin boyle biiyiik olmasini ¢ok
sevdim yatagin da yerini ¢ok sevdim ben olsam bu odada bu yatag: buraya koyardim
hali gayet uyun ¢ekmeceler gayet giizel lamba abajur aydinlatma havada siyah olan
lambay1 da ¢ok begendim ama siyah olan lamba bu oda ile ¢ok uyumluluk saglamamis
geng odasinda gayet iyiydi ama ebeveyn odasinda bu lambay1 tercih etmezdim.

H.S: Peki.

D.4: Aksesuarlar da benim zevkimi sorgulamiyoruz tabi ama yine de bunlari
tercih etmezdim.

H.S: Yorum yapabilirsiniz sikint1 yok.

D.4: Ben bu aksesuarlar1 tercih etmezdim onun disinda baska diyecegim bir sey
yok ben kendi yatak odam burasi olsun istemezdim.

H.S: Tamam simdi koridorun sonundaki salona gegebiliriz.

D.4: Geldim.

H.S: Salonun biiyiikliigii boyutlar1 ne kadardir en boy olarak diistintirsek?

D.4: Salonun eni 3bucuk metre boyu 5 Sbuguk metre 5 metre bana salon 6ziir
dilerim 6ziir dilerim ben kendim kanepeye ¢ikmisim yiiksekligi az diyecektim ama
yerdeki hicbir anlam veremedigim iki yastigin iizerine ¢ikmigim salon boyle dedigim
gibi bu kadar ¢ok pencere olmasi ¢ok ¢ok ¢ok giizel bir 6zellik kendim ¢ok seviyorum
boyle aydinlik evleri dekorasyonlart ¢ok begendim televizyonu kesinlikle oraya
koymazdim duvara monte ederdim ve sanirim biraz daha biiyiik olmasini tercih ederdim
aksesuarlar dedigim gibi ¢ok giizel orta sehpayi ¢ok begendim bence gayet hem spor
hem modern hem de ayn1 zamanda klas bir oturma odasi ben buray1 begendim duvar
kagitlart aydinlatmadan dolayr mi sanirim bilmiyorum ama ayni desen olmasina ragmen
buradaki televizyonun arkasindaki duvar kagidi gri fakat kitapligin arkasindaki duvar
kagidi beyaz aydinlatmadan dolay1 degilse kesinlikle boyle tercih etmezdim kitaplik cok
giizel dedigim gibi yani ben buranin tasarimini ¢ok begendim aydinlatma olarak sanirim
bunlar1 agip kapatamiyor muyum aydinlatmalari.

H.S: Yok su an i¢in agilip kapanmiyor.

D.4: Yani eger tabi ki sar1 ya da daha beyaz bir 151k olsa tercih etmezdim giin
15181 Ve tahmin ettigim yerlerden ¢ikiyorsa 1s1k gayet giizel ben buray1 ¢ok begendim her
seyiyle ¢ok begendim.

H.S: Peki baska eklemek istediginiz bir sey yoksa mutfaga gecebiliriz yan
tarafta.

D.4: Hayir yok tesekkiir ederim, geldim.

H.S: Mutfagin biiyiikligii boyutlar1 en boy olarak diisiintirsek ne kadar?

D.4: Mutfagin eni 3 metre boyu 5 metre.

H.S: Mutfak yemeklerin hazirlanmasin1 ve yenilmesini konforlu br sekilde
gerceklestirebilmek igin yeterli biiytiklige sahip mi?

D.4: Oncelikle priz yok bu yiizden kesinlikle degil eger priz olsayd: sayet
suralarda birer tane yine de tezgahi ben ¢ok kiigiik buldum iki kisi i¢in yeterli ama
burada 3 kisiden fazla asla is yapilamaz herhangi bir misafirlik durumunda ben
dolaplarin uzunlugunu ¢ok yiiksekte bulmadim bence gayet ideal bence bu kadar ¢ok
dolap kullanilmasi da ¢ok giizel buzdolabin1 da ¢ok begendim kendim de
kullanabilecegim bir buzdolabi ben olsam ben de bu renkleri tercih ederdim hali
olmamasi ¢ok giizel avizelerin 31i olmasi gok giizel kolay silinebilir ben buradaki renk
uyumunu ¢ok sevdim tablo bence mutfakta kullanilmamasi gereken bir tablo ¢ilinkii
desen olarak boyle sigratma sanirim bu kesinlikle simetrik olmayan ¢izgiler ve noktalar
bence mutfakta kullanilmamas: gereken seyler mutfakta daha simetrik seyler tercih
ederdim ¢iinkii simetri bence yemeye daha ¢ok istek uyandirtyor ben yemek yemeyi ¢ok
severim masa rengini begenmedim mutfakla kesinlikle uyum saglamamis koyu bir renk
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kullanilmaliydi ayni1 zamanda zaten koltuklarin beyaz olmasi higbir sekilde kullanigh
degil ¢iinkii buras1 mutfak her sey dokiilebilir keske bunlar da biraz daha uzun olsayd:
sandalyeler ¢ok kiigiik anaokulunda kullanilmas1 gereken sandalyeler masa bence ideal
cicek kullanilabilir ama bu tablo olmaz bu tabloyu begenmedim mutfakta
begenmedigim seyler tablo ve masanin rengi sandalyelerin rengi ve biiytikligi.

H.S: Peki baska eklemek istediginiz bir sey var mi?

D.4: Hayir tesekkiir ederim.

H.S: Gezmekte oldugunuz dairede kat yiiksekligi yeterli mi basiklik hissi
yasadiniz mi?

D.4: Hayir kesinlikle yasamadim gayet yeterli.

H.S: Peki gezmekte oldugunuz daireyi kendi yasantinizla karsilagtirdiginizda
kullanighi buluyor musunuz odalarin yerlesimi giristen uzakligi birbiri ile konumu
agisindan?

D.4: Bence o kadar da kullanish bir ev degil ¢ok i¢ i¢e geldi bana agikgasi.

H.S: Nasil olmasini isterdiniz?

D.4: Nasil olmasini isterdim, ben oncelikle geng odasini kapidan hemen giriste
olmasini kesinlikle istemezdim ¢iinkii en ¢ok ses ¢ikacak oda teknik olarak burasi.

H.S: Peki nerede bulunmaliydi?

D.4: Bence geng odasi salonun yerinde bulunmaliyd: yatak odasi ideal evet, geng
odas1 salonun yerinde salon da geng¢ odasinin yerinde bulunmaliydi boyle diistiniiyorum.

H.S: Peki baska eklemek istediginiz bir sey var mi?

D.4: Eklemek istedigim bir sey bakayim sanirim aranin ve mutfagin seramik
deniyor sanirim bunlara olusu fakat oturma odasi ve yatak odalariin laminant olusu
cok iyi ben ¢ok begendim bu ayrintty1 banyolar klozet ¢ok kii¢iik onun disinda ¢ok
giizel gayet giizel bu priz konusunda eklenmedigi i¢in mi bilmiyorum ama higbir yerde
yok.

H.S: Evet eklenmedi, prizler su anda eklenmedi.

D.4: Anladim yani ben ok 6nem veren biriyim prize geng odasinda en az 4 tane
yatak odasinda 3 tane oturma odasinda 3 tane hatta 4 tane mutfakta da bir {i¢ tane prize
ihtiyag var hatta banyolarda da 2, 3 tane ihtiyag var.

H.S: Donanimin kisitlamasi durumundan dolay:r yeterince detay eklenemedi o
yiizden prizler su an i¢in model tizerinde bulunmamaktadir.

D.4: Anladim araligin Gstiindeki 1s181n siyah olmasi ¢ok sagma ¢iinkii siyah 151k
yaymaz boyle diistintiyorum.

H.S: Peki eklemek istediginiz bagka bir sey yoksa deneyimleme sonrasindaki
sorulara gegis yapabiliriz.

D.4: Hayir tesekkiir ederim yok.

H.S: Tamamdir ¢ikartabiliriz o zaman simdi deneyimleme sonrasindaki sorulari
soruyorum deneyimin her aninda dairenin neresinde oldugunu anlayabildiniz mi?

D.4: Evet anladim.

H.S: Deneyimleme esnasinda dairede kendinizin yasadigini hayal edebildiniz
mi?

D.4: Evet, kesinlikle.

H.S: Deneyimlemeniz esnasinda gergek bir daireyi geziyormus hissi yasadiniz
mi yani grafikler agisindan gerekgi goriiniim agisindan degerlendirirseniz?

D.4: Evet yasadim sadece o elestirdigim esyalarin kiigiik ve kisa olusu Sanirim
bir de odanin boyuna gore kiigiik gelmis de olabilir bana kii¢iik yapilmis da olabilir tek
sikint1 buydu onun disinda her sey giizeldi gercekgiydi.
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H.S: Mekan1 1/1 6lgeginde deneyimlemek yani boyle mekanin igerisinde fiziksel
olarak geziyormus gibi gezmek sizce diger yontemlerle kagit {izerindeki planlarla
renderlarla kiyaslandiginda neleri fark etmenizi sagladi?

D.4: Once zaten o0 eve gitmeden ya da yapilacak bir evse 0 evi resimler iizerinde
gormektense ben kesinlikle bu sekilde 3d gozliiklerle gormeyi tercih ederim ¢iinkii
oturdugum yerden aslinda gelecekteki evimin eger satin alacaksam gezme imkan
sunuyor bu bana sadece dedigim gibi uzamsal zekami ben kendim yeterli gormedigim
icin bence iyi degil yani sadece o detaylarin bana verilmesini isterdim bu 3d gozliigiin
yaninda bu boy uzunluk falan bir de eklenmemis detaylar: iste hangi odada kag priz var
o kiigiik buldugum esyalarin boyu onun disinda ¢ok giizel yani tercih edecegim bir
yontem.

H.S: Peki eklemek istediginiz baska bir sey var mi?

D.4: Hayir yok tesekkiir ederim.

Goriisme 5

H.S: Koridorun biiyiikligii ne kadar sizce en boy olarak tahminde bulunursaniz?

D.5: En boy.

H.S: Kag¢ metreye kag metre?

D.5: 3 metreye 1 metre.

H.S: 3 metreye 1 metre peki, koridor dolagimin konforlu bir sekilde
stirdiiriilebilmesi i¢in yeterli biiyiikliige sahip mi koridor sizce yeterli mi?

D.5: Yeterli.

H.S: Peki simdi giristeki ilk odaya giris kapisinin Karsisindaki odaya gegebiliriz
yan taraftaki butona basip yiiriiyerek ilk odaya.

D.5: Girdik.

H.S: Geng odasina girdik mi?

D.5: Evet girdik.

H.S: Tamam gen¢ odasinin biiyiikliigii eni boyu ne kadar sizce?

D.5: En boyu ayni kare.

H.S: Kare ka¢ metreye kag metre gibi goriiyorsunuz?

D.5: 2 buguga 2 buguk.

H.S: Peki geng odast bir gencin yasamini konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi
i¢in yeterli biiytikliige sahip mi?

D.5: Yeterli.

H.S: Baska yorum yapmak isterseniz yapabilirsiniz.

D.5: Yani giizel bir yer kullanigh masasi var dolaplar: var bilgisayar var

H.S: Peki.

D.5: Kitaplar1 var ¢ok giizel.

H.S: Tamam baska eklemek istediginiz bir sey var mi1?

D.5: Yok baska ekleyecegim bir sey.

H.S: Tamam yandaki odaya yatak odasina gegebiliriz yiiriiyerek.

D.5: Sununla degil mi?

H.S: Evet onunla yiirtiyerek gidecegiz.

D.5: Dur.

H.S: Tamam kendimiz yiirimiiyoruz sadece butona basiyoruz.

D.5: Dur bir saniye ama duvara vurdum.

H.S: Dénebiliriz duvara vurduysak.

D.5: Simdi nereye gidecegiz?

H.S: Ebeveyn yatak odasina yandaki oda.
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D.5: Yandaki oda dur, geldim.

H.S: Tamam ebeveyn yatak odasinin biiyiikliigii peki ne kadar boyutlar1?

D.5: Boyutlan?

H.S: En boy olarak kag metreye kag metre?

D.5: 3%e 2.

H.S: 3’e 2 peki, ebeveyn yatak odasi ebeveynlerin yasamini konforlu bir sekilde
stirdiirebilmesi i¢in yeterli biiyilikliige sahip mi?

D.5: Yeterli ¢cok giizel televizyonu var lambalar: var dolaplart var giizel giizel
bence aydinlatmasi var evet ¢cok giizel gardirop var yerde hali evet giizel.

H.S: Peki bagka eklemek istediginiz bir sey yoksa salona dogru gegebiliriz
koridorun sonundaki odaya.

D.5: Dur nereye gidecegiz koridor surada, su tarafa gitmem lazim.

H.S: Yiirimiiyoruz kendimiz.

D.5: Dur iste onu bilemiyorum bir saniye, evet tamam simdi girdik salona.

H.S: Salonun biiyiikliigii boyutlari ne kadar kag metreye kag metre?

D.5: Buranin eni 3 buguk evet ¢ok giizel burasi da boyu 3 buguk eni 2 metre
tavani ¢ok giizel.

H.S: Tamam.

D.5: Tam istedigim bir tavan.

H.S: Peki salon ailenin yasamini konforlu bir sekilde siirdiirebilmesi i¢in sizce
biiyiikliik olarak yeterli mi?

D.5: Yeterli bence.

H.S: Begendiginiz ya da begenmediginiz kisimlar1 sdyleyebilirsiniz.

D.5: Begenmedigim kisimlar yani hi¢ begenmedigim bir sey yok cok giizel
televizyon yalniz biraz ¢ok yakinda gibi geliyor bana.

H.S: Nasil olmaliydi1?

D.5: Yani biraz daha kapinin bu tarafina koymak lazim veya camin oniine
koymak lazim ¢iinkii burada yanda obiir taraflar seyredemez zor gibi geldi bana tinitesi
giizel kendisi giizel ama seyir bakimindan duvardaki seyler de giizel kapi giizel
pencereleri giizel konforu iyi ama televizyon dedigim gibi sadece 3 kisi seyredebilir
obiir taraflar zor biraz.

H.S: Peki basgka eklemek istediginiz bir sey yoksa mutfaga gegebiliriz.

D.5: Yok tamam gececegiz.

H.S: Yan tarafta hemen mutfak.

D.5: Dur yanhs oldu dur baska yere bastim, dur duvara vuracagim.

H.S: Tamam dénelim o0 zaman kapiya dogru gidelim.

D.5: Yok yukariya ¢iktik ¢atida gibi olduk, kapiy1 bulamadim.

H.S: Etrafinizda bir doniin.

D.5: Bir saniye simdi inmem gerekiyor dur bir saniye bekleyin dur simdi nasil
inmem gerekli buradan.

H.S: Yiiriiyerek inebiliriz.

D.5: Dur duvara vuracagim tamam simdi indim.

H.S: Kapidan ¢ikalim mutfaga yandaki oda.

D.5: Tamam oraya giriyorum su anda.

H.S: Tamam mutfagin biiyiikliigii sizce ne kadar ka¢ metreye ka¢ metre en boy
olarak?

D.5: En boy olarak burasi da 3’¢ 2 enleri hep ayn1 gibi geldi bana.

H.S: Peki kullamshilik olarak yemeklerin hazirlanmasi ve yenilmesi agisindan
degerlendirirsek Sizce nasil biiyiikliigii oran1?
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D.5: Biiyiikliigii oran1 giizel dolaplar biraz ¢ok yiiksek olmus lambalar ¢ok giizel
tavan giizel masa giizel ve sadece su dolaplar biraz yiiksek olmus yukaridakiler biraz
daha asagiya inse ¢iinkii boyumuz yetmez ama Kullanisi iyi asagilar ¢ok giizel mutfak
dolaplar1 harika giizel fayanslari ¢ok giizel masa takimin da ¢ok giizelmis bir tane olsa
kullanirim yani.

H.S: Peki.

D.5: Evet cok giizel.

H.S: Baska eklemek istediginiz bir sey var m1?

D.5: Yok hepsi ¢ok giizel.

H.S: Tamam gezmekte oldugunuz dairede kat yiiksekligi yeterli mi basiklik hissi
yasadiniz mi?

D.5: Hayir yasamadim giizel.

H.S: Tamam gezmekte oldugunuz daireyi kendi yasantinizla karsilagtirdiginizda
kullanigh buluyor musunuz odalarin birbiri ile yerlesimi mekan iliskisi agisindan?

D.5: Evet giizel.

H.S: Herhangi bir sorun var mi1?

D.5: Hayir yok cok giizel.

H.S: Tamam eklemek istediginiz baska bir sey yoksa gozliigii ¢ikartabiliriz ve
deneyimleme sonrasindaki sorulara gegebiliriz.

D.5: Tamam tesekkiir ettim kolay gelsin.

H.S: So6yle oturun isterseniz buyurun.

D.5: Iyi oldu.

H.S: Deneyimin her aninda dairenin neresinde oldugunuzu anlayabildiniz mi
yani hangi odada oldugunuzu anlayabildiniz mi?

D.5: Anladim anladim.

H.S: Peki deneyimleme esnasinda dairede yasadigimizi hayal edebildiniz mi
orada yastyormus gibi bir his uyandi n?

D.5: Evet ¢ok hosuma gitti.

H.S: Deneyimlemeniz esnasinda gergek daireyi geziyormus hissi yasadiniz mi1
yani gortintiilerin gergekgiligi agisindan?

D.5: Evet gercekten ¢ok giizel.

H.S: Peki daireyi bu sekilde deneyimlemek igerisinde geziyormus gibi gercek
biiytikliiklerinde deneyimlemek size boyle kagit tizerindeki planlarla 3 boyut render
fotograflar ile kiyaslandiginda ne gibi seyler hissetmenizi saglad: fark ettirdi yani boyle
icinde gezmek o kagit tizerindekilerle kiyaslandiginda?

D.5: Farkl: tabi, ¢ok farkl:.

H.S: Ne gibi farki oldu?

D.5: Gergek gibi yani ayni1 goriiniisii gergek gibi.

H.S: Evet.

D.5: Giizel gergekten ¢izimden giizel.

H.S: Peki bagka var m1 eklemek istediginiz?

D.5: Yok tesekkiir ettim.
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