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OZET

Ic mekanin algilanmasinda gérsel alginin etkinliginin diger algi tiirlerine gére daha yiiksek
oldugu bilinmektedir. Bir mekan sunumu gergeklestirilirken belirli gorsellestirme teknikleri
kullanilmaktadir. Gorsellestirmenin asil amaci algisal batanligin saglanmasidir. Gorsel
alginin gici ile mekanin algilanmasi beklenmektedir. Teknoloji odakli olan goérsellestirme
teknikleri iginde bulunulan déneme bagli olarak farkli sekillerde kullanilmis ve kullanilmaya
devam etmektedir. Glunlmizde mekan tasariminin gorsellestiriimesi kapsaminda diger
gorsellestirmelere kiyasla mekanin daha hizli anlamlandirilabildigi sanal gerceklik deneyimi
irdelenmistir. Teknolojik araglarin ic mekan tasarimina dahil edilmesi hem tasarim
alanindaki teknolojinin gelismesi hem de i¢ mimarlik disiplinin gelecedi agisindan énemlidir.
Anahtar Kelimeler: Algi, Ic Mekén, Sanal Gerceklik Deneyimi, Teknoloji.

The Place and Importance of Virtual Reality in Interior Design

ABSTRACT

It is known that the effectiveness of visual perception in perceiving interior spaces is higher
than other types of perception. Certain visualization techniques are used when presenting
a space. The main purpose of visualization is to ensure perceptual integrity. It is expected
that the space will be perceived with the power of visual perception. Technology-oriented
visualization techniques have been used and continue to be used in different ways
depending on the current period. Today, within the scope of visualization of space design,
the virtual reality experience, where the space can be interpreted more quickly compared
to other visualizations, has been examined. Incorporating technological tools into interior
design is important for both the development of technology in the field of design and the
future of the interior architecture discipline.

Keywords: Perception, Interior, Virtual Reality Experience, Technology.

GIRIS

Bir mekanin var olusu, o mekandaki insanlarin algisi ile dogru orantilidir. Yani mekan,
insanin algi bitinudur. insan, cevresindeki cesitli uyaranlar algilar ve bulundugu konumu
sentezler. Ancak insanlar bu sentezlemeyi genellikle gergek boyut Uzerinden yapabilirler.
Bunun temel sebebi ise yine algidir. Mekani algilama eylemi insan gevresindeki uyaranlar
aracilidi ile gergeklesir. Uyaranlar olmadigi slirece beynin bulundugu mekani algilamasi pek
mimkin degildir. Isik, 1s1, renk, koku vb. gibi uyaranlar mekan algisini olusturmaktadir.
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Mekan algisi olustuktan sonra mekanin tanimlanmasi da yine bu uyaranlar dogrultusunda
gerceklesmektedir. Ancak mekani algilamak, 6ncelikle bahsi gecen uyaranlarin algilanmasi
ile mimkindur. Algilama eylemini gergeklestirmek igin gesitli algi tarleri kullaniimaktadir.
Bunlar, gorsel algi, boyutsal algi, isitsel algi, kokusal algi ve dokunsal algidir. Algilama
eylemi bes duyu organimiz ile gergeklestigi icin algi tirleri, bes duyu organimizin islevlerini
icermektedir. Ornedin isitsel alginin duyu organiyla iliskili oldugu gibi gérsel algi da gérme
organiyla dogrudan iliskilidir. Mekanlar her zaman gercek boyut lzerinden algilanmazlar.
O mekanin varolusu belirli asamalardan gecmektedir. Ornegin, mekéan éncelikle bir tasarim
strecinden gecmektedir. Sonrasinda ise, uygulama slirecine tabii olmaktadir. Mekan
tasarimin Gretime katilabilmesi adina tasarim siliresi boyunca ve tasarim sonunda bu
tasarimin okunabilir olmasi gerekmektedir. Gerek Uretimin gerekse kullanicinin nihai
projeyi okumasi zaruridir. Bu sebeple tasarimi somuta indirgemek gerekmektedir. Somut
bir mekani algilamak igin fiziksel olarak mekan igerisinde bulunup, bes duyu organimiz ile
mekani tanimlamamiz yeterlidir. Ancak soyut bir mekanda fiziksel olarak bulunamadigi igin
mekani canlandirmaya ihtiyac duyulmaktadir. Bu ihtiyag dogrultusunda mekani
canlandirmak igin gesitli goérsellestirme teknikleri kullaniimaktadir.

ARASTIRMANIN PROBLEMI

Gunumuzde sanal gercgeklik (VR) teknolojisi, ic mekan tasarimi alaninda giderek daha
onemli bir rol oynamaktadir. Tasarim slirecine dahil edilen VR teknolojisi, mekanlarin daha
gercekgci bir bicimde deneyimlenmesini saglarken, tasarimcilarin ve kullanicilarin mekéan
algilarini ve kararlarini 6nemli 6lglide etkilemektedir. Bu baglamda, ic mekéan tasariminda
sanal gercekligin konumunu, 6nemini ve sagladigi faydalari inceleyerek bu teknolojinin
potansiyel etkilerini anlamak gereklidir.

ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirma, sanal gercekligin ic mekan tasarim sirecinde nasil bir rol oynadidini,
tasarimcilar ve kullanicilar igin hangi avantajlari ve sinirlamalari sundugunu arastirmayi
amaclamaktadir. Gorsellestirme kapsaminda sanal gerceklik deneyiminin insan-mekan
iliskisi ve algi kavrami gozetilerek ic mekan tasarimindaki yerinin irdelenmesi ve
kullaniminin éneminin saptanmasi hedeflenmektedir.

ARASTIRMANIN HIPOTEZLERI

Sanal gergeklik (VR) teknolojisinin ic mekan tasarim sireclerine entegrasyonu,
tasarimcilarin mekanlari daha dodgru bir sekilde gérsellestirmelerini sadlar ve bdylece
tasarim dogrulugunu artinr. VR teknolojisinin ic mekan tasarimina entegre edilmesi,
kullanici deneyimini iyilestirirken ayni zamanda tasarimda yaratici ¢éziimler Uretilmesine
katkida bulunur. I¢ mekéan tasariminda VR'nin kullanimi, tasarimci ve kullanici arasindaki
iletisimi gelistirir, yanlis anlasiimalar azaltir ve nihai tasarim kararlarinin daha net
alinmasini sadglar. Ancak bununla birlikte gerceklik algisini arttirmak amaciyla sanal
gerceklikte kullanilan dijital materyallerin (modelleme ve malzeme detaylarinin, yazilimsal
cb6zimlemelerin, gbérintl kalitelerinin vb.) arttirlmasi gereklidir.

ARASTIRMANIN KAPSAMI

Sanal gergeklik deneyimi bircok alanda kullanilsa da tez konusu ic mekan tasarimindaki
sanal gergeklik deneyimi lzerine oldugundan bu arastirma dider sektérleri konu disinda
tutmaktadir. Bu galisma direkt olarak i¢c mimarlari, mimarlari, Grin tasarimcilarini, mimarhk
fakultesi 6grencilerini, VR kullanicilarini ve bu alana ilgi duyan kisileri kapsamaktadir.

ARASTIRMANIN YONTEMI

Arastirma kapsaminda incelenen i¢ mekan tasarimindaki sanal gergeklik deneyiminin
gergek kisiler Gizerinden dederlendirilmesi amaciyla fiziksel deney alani olusturulmustur.
Olusturulan deney alanindaki deneylerden elde edilen veriler ile sanal gergeklik deneyimi
ve gercek deneyim arasindaki farkhiliklarin élglilmesi hedeflenmektedir. Asil saptanmak
istenen ise bu farkhliklar dogrultusunda sanal gerceklik deneyiminin ic mekan tasarimindaki
yeridir.
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BULGULAR VE DEGERLENDIRME

GunUimulzde vyapillan ic mekan tasarimlarinda, dijital gorsellestirme teknikleri
kullaniimaktadir. ki boyutlu ve (i¢ boyutlu olarak iki farkl sekilde gérsellestirilebilmektedir.
Iki boyutlu gérsellestirmeler genellikle tasarimin tretimsel bir pargasi olarak yapilmaktadir.
Teknik olarak uygulanabilirligini 6lglilmesi, Uretim biriminin tasarimi dogru okuyarak
Uretimini saglayabilmesi ya da Uretim cihazlarina dogru aktarabilmesi adina oldukga 6nemli
bir yere sahiptir. Ancak Uretimsel sebeplerin disina cikilacak olunursa, mekan tasariminin
kullanici tarafindan da okunabilir olmasi gerekmektedir.

X ve Y dizlemiyle birlikte Z diizleminin de rol oynadigi bir gériinis, gorsel algiyi daha da
uyandirmaktadir. Bdylece kullanici Gg¢ boyutlu bir gorsellestirmeyi daha kolay
anlamlandirabilmektedir. Kullanicinin tasarimi ya da projeyi dogru algilamasi, tasarimci
bakimindan da oldukga 6nemlidir. Cink{ bir proje, tasarim, tasarimci ve kullaniciyr bir
arada kapsamaktadir.

ic mekédn tasariminda da kullanici-ic mimar-tasarim kavramlar birbiriyle entegre
kullanilmaktadir. Tasarimin i¢ mimar tarafindan olusturulmasi icin mekani yasatan 6zel ya
da tlzel kisilere ihtiyag duyulmaktadir. Bu kisiler de kullanici profilini olusturmaktadir. Ic
mimar ise kullanici profili dogrultusunda kullanicinin ihtiyaglar gozetilerek planlanmaktadir.
Bireyin; calisma ve yasam alanlarin da nesnelerle iliskisi, mekénla iletisimi, rutin
davranislarinda karsilastigi yeni durumlarla etkilesiminden c¢ikacak sonucgla; tiim yasami
slirecinde tasarima gésterdigi esneklik uyumuna, fonksiyonelligine, yapilabilirligine ve
kullanabilirligine ihtiyac duyulmaktadir. Kullanicinin cevresi ile bu dederler altinda
etkilesimini inceleyen ergonomi bilimi, giiniimiiziin tiim tasarim birimlerinde oldugu gibi ic
mekénda da insani bir kullanici olarak degerlendirip merkeze alan bir tasarim yaklasimi
olarak karsimiza cikmaktadir (Secer Kariptas ve digerleri, Kamusal mekanlarda deneyim
ve kullanici merkezli tasarim, 2021, s. 337).

Tasarimcilar tarafindan kullanicinin dahil edildigi tasarima kullanici merkezli tasarim
denmektedir. Her tasarimda olmasi gerektigi gibi kullanici merkezli tasarimda da kullanici
ihtiyaclari belirlenmektedir ve bu ihtiyaclar dogrultusunda tasarim slreci ilerlemektedir.

Kullanici merkezli tasarimda tasarimcinin  empati yetenedinin gelismis olmasi
beklenmektedir. Kullanicilarin psikolojik, sosyal ve fiziksel ihtiyaclarini karsilayacak cevre
ve calisma alanlarinin dizenlemeleri, gesitli kullanici gruplarinin gereksinimlerini goz
onlinde bulundurarak cok yo6nli bir sekilde tasarlanmalidir. Bu dizenlemeler, sadece
mobilya ve ekipmanlarin esnekligi ile sinirli kalmamali; ayni zamanda mekanin tasarim
asamasinda, zamanla uyum saglayabilecek bir yapiya sahip olmaldir (Secer Kariptas ve
digerleri, 2023). “Tasarimda empati, kullanici olarak isimlendirilen insanin ihtiyaclarini ve
motivasyonlarini tam olarak anlayabilme, yansitabilme ve paylasabilme yetenedi olarak
tanimlanmaktadir.” (Imre, 2021). Imre’nin de tanimlamasina gére, insanin ihtiyacini
anlayabilmek adina empati yetenegdine sahip olunmasi gerekmektedir.

Tasarim slrecine baslamadan 6nce tasarimci tarafindan kullanici ihtiyaglar belirlenir ve
talepleri degerlendirilir. Sonrasinda ise bu taleplerin uygulanabilir olup olmadigi, ergonomik
sorunlar icerip icermedigiyle alakali tasarimci mesleki bilgilerini kullanarak talepleri
sliizgecten gegirilir. Kullanici talepleri ve uygulanabilirlik durumlar harmanlanarak tasarimci
tarafindan tasarim olusturulur ve bu tasarim kullaniciya sunulur. Sonrasinda ise tasarim
kullanici tarafindan da onaylanirsa Uretim asamasina gegilir (Sekil 1).
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Sekil 1. Kullanici Odakli Tasarim Streci Semasi

Kullanicinin talepleri tasarimci tarafindan so6zlli olarak alinmaktadir. Bu kapsamda
kullanicinin taleplerinin ne kadar dodgru anlasildigi tasarimcinin empati yetenediyle ve
kullanicinin  kendini ifade etme kabiliyetiyle dogru orantilidir. Ancak tasarimcinin,
kullaniciya kiyasla kendini daha realist olgularla ifade etmesi mumkindir. Bunu da
tasarimci, tasarim ve sunum sirecinde ortaya koymaktadir.

Bir ic mekan projesinin varligindan séz edilecek olunursa sunum asamasinda ig¢ mimar
tarafindan kullaniciya, talep edilen mekanin tasariminin sunulmasi s6z konusudur. Bu
asamada i¢c mimari gorsellestirme teknikleri kullaniimaktadir. Amag, kullaniciya tasarlanan
mekani hayalinde canlandirarak algilamasini  saglamaktir. GUnUmizdeki proje
sunumlarinda dijital gorsellestirme teknikleri kullanilmaktadir. Teknoloji sayesinde daha
hizli ve gérsel algisi daha yiiksek sonuclar elde edilebilmektedir. ic mekan tasarimlarinda
iki boyutlu ve (¢ boyutlu olarak dijital gérsellestirme teknikleri kullanilabilmektedir. Iki
boyutlu gdrsellestirmeler daha gok teknik ¢dziimlemeler igin kullaniimaktadir. Ug boyutlu
gorsellestirmeler ise proje sunumlarinda kullanilmaktadir. Bu durumun temel sebebi,
projenin okunabilirligini goérsel algiyla desteklemek ve kullanicinin projeyi algilamasini
kolaylastirmaktir. Dijital ortamda hazirlanan (¢ boyutlu goérsellestirme teknikleri su
sekildir;

Modelleme

Fotogergekgi gorintiler (Render)
Animasyon

AR (Arttinimis Gergeklik)

VR (Sanal Gergeklik)

MR (Karma Gergeklik)

XR (Genigletilmis Gergeklik)
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Sekil 2. “"Sensorama Simulator (Marc Parveau, 2024)

1950°li vyillarda CAD destekli programlarin yazilmasiyla birlikte tim G¢ boyutlu
gorsellestirme tekniklerinin  temelleri atilmistir. GlUnUmuzde kullanilan i¢c mekan
tasariminda gorsellestirme teknikleri arasindaki VR, temellerini 1962 yilinda Morton Heilig
tarafindan tasarlanan “Sensorama Simulator” ile atmistir (Sekil 2.).

“Stereoskopik goériintl, ses, koku, riizgar ve titresim gibi farkli etkilesimleri olusturma 57
imkani sunan bir similatér olan bu calisma, sanal gergeklik teknolojinin ilkel
orneklerindendir.” (Ugar, 2021). Sanal gerceklik deneyiminde bugiin kullandigimiz VR
gozliklerinin de temel galisma prensibi Sensorama gibi gesitli uyaranlar kullanarak algiyi
harekete gecgirmek Uzerinedir. Sensorama’nin icadindan sonra giinimuizde kullandigimiz
VR goézliklerinin icadina kadar gegen slrede sanal gergeklik deneyimi adina birgok tasarim
yapiimistir (Sekil 3.). Her yeni bir kesif bir sonraki tasarimi dogurmustur. Ginamuzde
kullandigimiz VR deneyimi de gelecekteki sanal gergeklik deneyimlerine i1sik tutmaktadir.
Deneyimler arttikga ve bu deneyimler arastirma konusu oldukga kullanilan teknolojinin de
gelisip donlsebilecedine Sensorama bir 6rnek olmustur.

e

Lokt

-4

- Sei(il 3. "Sword of Democles"'(éoares, 2024)

Sanal gergekligin 1962 yilinda kesfiyle birlikte gliniimUize kadar olanki stirecte bircok alanda
denenmis ve Uzerinde cesitli deneyler yapilmistir. Mimarlik sektéril haricinde egitim,
eglence, saglik ve spor gibi birgcok alanda da kullanilmistir. Mimarlik sektériinde kullanilan
sanal gergeklik deneyimi ayni zamanda editim alaniyla da entegre calismaktadir.
Akademilerde mimarlik fakultesi ogrencileri ile birlikte cesitli deneylere konu oldugu
bilinmektedir. Ornedin, 2001 yilinda, Rodrigo Garcia Alvadaro, Juan Carlos Parra Marquez
ve Gerardo Valverde Vildosola mimarlik 6grencileri ile birlikte kendi modelledikleri gesitli
yapi elemanlarini VR gozlikle incelemislerdir (Sekil 4.). Farkh 6grenci gruplari ile bir deney
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olusturup, sistemin mimarliga etkisini dederlendirmislerdir (Garcia Alvadaro ve digerleri,
2001).

MOy

Sekil 4. VR’ da Yapi Elemanlar (Garcia Alvadaro ve digerleri, 2001)

Sanal gerceklik deneyimini daha anlamli bir sekilde tanimlamak ve i¢ mekan tasarimindaki
rolint daha derinden analiz edebilmek igin kavramsal anlaminin ve tarihsel gelisiminin yani
sira bu teknolojinin bilesenlerini bilmek gerekmektedir. Bu bilesenler, (¢ boyutlu mekanin
modeli, modeli olusturmak ve VR’ da sunmak icin gerekli bilgisayar ve bilgisayar
programlari, olusturulan modeli sanal gergeklik ortaminda deneyimlemek igin goérintd
olusturucular, sanal ortamda bulunmak ve ortamin iginde hareket edebilmek igin konum
algillayict ve son olarak modelle etkilesim halinde olmak igin etkilesim aracindan
olusmaktadir. Bahsedilen mekan modeli, bilgisayar programlari, bilgisayar, konum
algilayici ve etkilesim araglari sanal gergeklik ortaminin ana bilesenleridir. Ana bilesenler
olmadan sanal gergeklik ortami olusturulamamakta ve deneyimleme muimkin
olamamaktadir (Kayapa, 2010).

Sanal gergeklik deneyimi esnasinda algilama kalitesi bircok parametreye badldir. Bu
parametrelerden ilki ana bilesenlerin 6zellikleridir. Ornedin, olusturulan modelin detaylica
dusinlilmis ve gercede yakin olmasi gerceklik algisini arttirmaktadir. Kullanilacak
bilgisayarin ve bilgisayar programlarinin yliksek goérinti kalitesine sahip olmasi da ayni
sekilde gergeklik algisinin artmasina yardimci olmaktadir. Kisacasi kullanilan donanimlarin
en son teknolojik cihazlardan olusmasi kaliteli bir sanal gergeklik deneyimi igin zaruridir.
Algilama kalitesini etkileyen diger bir parametre ise insandir. Kullanici ve kullandiran kisi
olarak her iki insan grubu da buylk énem tasimaktadir. Kullandiran kisinin kullaniciya
deneyim o©ncesi dogru bilgiler aktarmasi, ekipmanlari nasil kullanacagi konusunda bilgi
vermesi ve deneyim esnasinda da kullaniclyr ydnlendirmesi deneyim kalitesini
arttirmaktadir. Kullanici bakimindan ise verilen bilgiler dogrultusunda direktiflere dogru
uyulmasi deneyim siirecinin dogru islemesi agisindan 6nemlidir.

Uc boyutlu cizim vyapilabilen programlar (zerinden olusturulan ic mekadn modelinin
yazihmlar araciligiyla sanal gozlikle gérinebilirligi saglanmaktadir. Gergek g6z yapisindan
esinlenerek kamera parametreleri olusturulmaktadir. Bu sayede sanal algi yaratilmaktadir.
VR gozlik, mekani yansitmadan 6nce zemin gizgisi, kisisel konum, mekan cizgisi gibi bircok
parametreyi kullaniciya ayarlatmaktadir. Bu parametreler mekéani algilamada énemli rol
oynamaktadirlar. Ayarlamalar sonrasinda mekan bu parametrelere gére hizalanmis olarak
goriinmektedir. Ayarlarin dodgru sekilde vyapilmasi da sanal mekanin algilanmasi
bakimindan énemlidir. Yanhs yapilan konum ayarlamalan verimsiz bir deneyim slireciyle
sonuclanabilmektedir. Ornedin zemin cizgisi olmasi gereken konumdan daha yukarda
ayarlandiginda sanal mekan igerisindeyken kullanici kendisini zeminin igine girmis gibi
hissetmektedir. Bu baglamda dodru baslangic parametreleri basarili bir sanal gergeklik
deneyimi adina gereklidir.
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Sanal gerceklik ortamindaki algilama sireci, gercek mekandaki algilama slreci ile
benzerlikler géstermektedir. insanin gercek mekéani algilama siireci duyularinin harekete
gegmesi ile baslamaktadir. Duyular tarafindan alinan uyarilar sinir sistemine iletilir. Bu
uyarilar sinir sisteminde islendikten sonra algi sonrasi tepki olarak beyne iletilir. Beyne
iletilen sinyaller kisinin motor davraniglarini harekete gegirir. Boylelikle algilama sonrasi
fiziksel tepki ortaya cikmaktadir. Sanal mekandaki algilama sureci ise fiziksel mekani
algilama strecindeki gibi duyular araciliiyla gerceklesmektedir. Fiziksel mekdandakinden
farkh olarak algilama slrecine destek olmasi amaciyla belli davranigsal araylzler
kullanilmaktadir. Bu davranissal araytlizler, duyusal araylz ve motor arayliz olarak iki
sekilde siniflandirilabilir. Duyusal arayliz, modellenen bir ic mekanin daha gercekgi
goérinmesi amaciyla kullanilan malzeme, renk, doku, vb. seyleri ifade etmektedir. Motor
arayliz ise sanal mekanda gerceklesen algilama durumu sonrasinda fiziksel mekandaki
davranisin sanal mekana aktariimasi olarak ifade edilmektedir (Sekil 5).

FIZIKSEL MEKAN SANAL MEKAN
Alg \ Edini
' 2 e Motor Arayiizler » ‘""m '
( Karar Duynsal Arayiizler Simiulasyon )
\ Aksiyon J Y Tepki /
\_/ _//
Kullanicilar Hesaplayicilar

Sekil 5. Davranissal Araylizler Semasi (Fuchs, Moreau, & Guitton, 2012)

Bu bilgiler baglaminda sanal gergeklik deneyimini etkileyen tim parametreler asagida
listelenmistir:

e Sanal mekanin detayli bir sekilde modellenmesi ve bu model Uzerine
fiziksel mekandaki gibi malzeme, doku, renk ve isidin uygulanmasi
algilamay etkileyen en 6nemli parametrelerdendir.

e Sanal gergeklik deneyimlemesinde kullanilacak olan bilgisayar, monitér,
ekran, go6zlik gibi ekipmanlarin ylksek performansta cgalisan drinler
olmasi deneyimin kalitesi ve siliresi bakimindan oldukgca o6nemli bir
parametredir.

e Deneyim oncesi kullanicinin mekani gezme ve ekipmanlar kullanma
konusunda gerekli bilgilerin aktarilmasi deneyim silrecinin dogru
yurutilmesi ve tamamlanabilmesi agisindan énemli bir parametredir.

e Sanal mekandaki g6z hizasi ile gercek gz hizasi arasindaki farkhlik mekan
algisini etkilemektedir. Sanal mekan zemin gizgisinin gercek mekandaki
zemin gizgisi ile esdeder olmasi mekan algisi bakimindan gok onemli bir
parametredir.

Listelenen parametrelerin sanal gergeklik deneyimindeki boyutsal algiya etkisi 6nemli bir
yere sahiptir. Birden fazla parametre bulundugundan her bir parametrenin dogru sekilde
uygulanmasi deneyim sonunda edinilecek veri bakimindan degerlidir. Bu sebeple deneye
tabii tutulacak sanal gergeklik deneyimi igin boyut algisini etkileyecek parametrelerin
deneyim 6ncesi dederlendirilmesi ve en dogru sekilde kurgulanmasi gerekmektedir.

VR DESTEKLI IC MEKAN TASARIMI: KULLANICI DENEYIMLERI UZERINDEN
INCELEMELER

Bu makale kapsaminda secgilen mobilya firmasinin VR deneyimlerine iliskin inceleme
yapilmis olup kullanici etkisi gézlemlenmistir. Kullanici tepki ve yorumlar géz énlinde
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bulundurularak sanal gercekligin ic mekan tasarimindaki yeri ve énemi lzerine cikarimlar
yapilmistir. Bu inceleme mobilya firmasinin 2024 fuar alaninda yapilmis olup birgok
kullanici kitlesi incelemeye dahil edilmistir. 600 kisilik genis bir kitle izlenmis olup
kullanicilara sorular ydneltilerek disinceleri alinmistir. Arastirma sorulari su sekildedir;

e "“Deneyimlenen sanal gergeklik ortami ile fiziksel ortam arasinda boyutsal
algi farkhihklan var midir?”

e “Sanal gercgeklik ortami ile fiziksel ortamindaki doku, renk ve malzeme gibi
detaylarin algisal farklilasmaya etkisi var midir?”

o “Iki sanal gerceklik ortamindaki doku, renk ve malzeme gibi detaylarin
algisal farklilasmaya etkisi var midir?”

e "“Sanal gerceklik ortamindayken vyapilan sanal hareketin (sanal mekan
icerisinde ylUriime vb.) boyut algilamaya etkisi var midir?”

Arastirma sorular dodrultusunda ic mekan tasariminda sanal gercekligin yeri ve onemi
arastinimistir.

Deney ortami olusturulurken birtakim ekipmanlar ve bilgisayar yazilimlari kullanilmistir. Bu
ekipmanlar su sekildedir;

1 Adet Bilgisayar Kasasi (Cougar Marka)

1 Adet 55 ing Televizyon (Samsung Marka)

1 Adet VR Goézlik ve 1 Cift VR Kolu (Oculus Marka)
VR ve Bilgisayar Baglanti Kablolari

Unreal Yazilim Programi

Pcon Pro Ug Boyutlu Tasarim Programi

2,5 x 2,5 m VR Deneyim Kabini (Sekil 6., Sekil 7.)

Sekil 7. Secilen Mobilya Firmasina Ait VR Kabininden Bir Gortintli - VR G6zIigu (Fuga
Mobilya, 2024)
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Sekil 8. Secilen Mobilya Firmasina Ait VR Sanal Mekan Gorselleri (Fuga Mobilya, 2024)

Deneyde mobilya firmasi tarafindan modellenen ve icerisinde kendi Grtinlerinin bulundugu
sanal mekanlar kullaniimistir (Sekil 8.). 3ds Max programinda modellenen Uriinler Pcon Pro
ve Unreal aracilidiyla VR gozlige entegre edilmistir. Kullanici VR g6zligini takmadan 6nce
tim ekipman ve donanimlar aktif hale getirilmistir.

Kullanicl gozlagu taktigr an kendini sanal mekan igerisinde bulmaktadir. VR basligi dogru
sekilde kullanicinin kafasina takilir ve VR kollar kullaniciya verilir (Sekil 9.).

Sekil 9. Secilen Mobilya Firmasina Ait VR Ekipman Gorselleri (Fuga Mobilya, 2024)

Gozlugun g6z kismina dogru sekilde oturmasi gorintiinin net olarak goriilmesi agisindan
cok oOnemlidir. VRl ilk kez deneyimleyecek kisi bulanik olan gorintinin gorinta
kalitesinden mi yoksa gozligin dodru sekilde takilmadigindan mi bulanik oldugunu
bilemeyebilir. Bu dogrultuda goériuntinin bulanik oldugunu distnerek olumsuz bir VR
deneyimi yasayabilmektedir. Bu sebeple dodru bir deneyim olmasi acisindan ekipmanlarin
dogru sekilde kullanimi 6nemlidir. Ekipmanlarin dogru sekilde takilmasindan sonra deneyim
slireci baslamaktadir. Kullanici kendisini sanal bir mekan igerisinde bulmaktadir. Kisiler
sanal mekani ilk asamada zemin ve duvarlar aracilidiyla anlamlandirmaya baslamaktadir.
Sonrasinda doku, renk, 1sik gibi enstriimanlar ile birlesince daha butincudl bir bakis agisiyla
mekan tanimlamasi gergeklesmektedir. Firmanin tasarladigi sanal mekan bir ic mekandan
olusmaktadir. I¢c mekénin algilanmasini saglayan zemin, tavan ve duvarlar bu mekéan
icerisinde mevcuttur. i¢c mekan icerisinde de firmanin Grinleri tim materyal detaylar ile
bulunmaktadir. Kullanicl fiziki bir sekilde kendi etrafinda ddnebilmektedir. Ayni dénme
etkisi sanal mekénda da gergeklesmektedir. Fiziksel mekdnda yaptigi donme hareketine
bagh olarak sanal mekanda da ayni dénme hareketi gerceklesmektedir. Bu durum sanal
mekani daha gergekgi bir sekilde anlamlandirmaya yoéneltmektedir. Dénme hareketi
haricinde VR kollari ile kisi mekan igerisinde gezebilmektedir. Bu hareket bir ylirime eylemi
gibi olmasa da kullaniclya mekana farkl acilardan bakma imkani vermektedir. Bu sayede
kullanici odalar arasi gegis yapabilmekte ve mekan igerisindeki Urlinlere daha yakindan
bakabilmektedir.
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Calisma kapsaminda incelenen mobilya firmasinin sanal gergeklik deneyinde cesitli profiller
deneye dahil edilmistir. Bunlar fuar ziyareti yapan tasarimci, yazilimci, firma yetkilileri,
bireysel kullanici ve mimarlik fakUltesi 6grencilerinden olusmaktadir (Tablo 1.). Tablo 1'de
gorialdiga gibi katilimcilarin  ¢cogunlugu bireysel kullanicilardan ve tasarimcilardan
olusmaktadir. Diger profiller daha az sayida katilim saglamistir. Buradan hareketle sanal
gergeklik  kullaniminin i mekan tasariminda tercih edilebilir oldugu sonucu
cikarilabilmektedir.

Kullanici deneyimi sonrasinda calisma kapsaminda i¢ mekan tasariminda sanal
gercekliginin yerini ve oOnemini saptamak amaciyla kullanicilara arastirma sorulari
yoneltilmistir. Arastirma sorularina verilen cevaplar bir yerde toplanmis ve profiller goz
onltinde bulundurularak analizler yapilmistir. Yapilan analizlerin grafiksel bir veri sunumu
icin arastirma sorulara bazi kodlamalar yapilmistir. Soru sirasina gére A,B,C ve D olarak
sifrelenmistir.

Tablo 1. Secilen Mobilya Firmasina Ait VR Deneyimi Kullanici Profilleri

VR Deneyimi Kullanict Profilleri

= Tasarimcl

= Yazilimei
Firma Yetkilileri
Bireysel Kullanici

40% -
= Mimarlik Fakiiltesi Ogrencileri

A: "Deneyimlenen sanal gerceklik ortami ile fiziksel ortam arasinda boyutsal algi farkhliklari
var midir?” sorusuna var diyen kisi sayisini,

B: “Sanal gergeklik ortami ile fiziksel ortamindaki doku, renk ve malzeme gibi detaylarin
algisal farkhlasmaya etkisi var midir?” sorusuna var diyen kisi sayisini,

C: “iki sanal gerceklik ortamindaki doku, renk ve malzeme gibi detaylarin algisal
farkhlasmaya etkisi var midir?” sorusuna var diyen Kisi sayisini,

D: “Sanal gergeklik ortamindayken yapilan sanal hareketin (sanal mekan igerisinde ylirime
vb.) boyut algilamaya etkisi var midir?” sorusuna var diyen kisi sayisini géstermektedir.

Arastirma sorulari yukaridaki gibi sifrelenmistir. Kullanici profilleri ise kategorilere
ayrilmistir. Bu kapsamda hazirlanan tablo asagidaki gibidir (Tablo 2.).
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Tablo 2. Secilen Mobilya Firmasina Ait VR Deneyimi Arastirma Sorulari Verileri

Arastirma Sorular1 Verileri

Tasarimc1 Yazilimci Firma Yetkilileri ~ Bireysel Kullanici  Mimarlik Fakiiltesi
Ogrencileri

600

500

40

o

30

o

20

o

10

o

o

mA BB mC mD

Arastirmaya katilan tasarimci ve yazilimcilarin tamami sanal gergeklik ortami ve fiziksel
ortam arsindaki boyutsal algi farklihklarinin var oldugunu ve ayni zamanda oOzellikle
tasarimcilarin, sanal gergeklik ortami ile fiziksel ortamindaki doku, renk ve malzeme gibi
detaylarin algisal farklilasmaya etkili oldugunu belirttikleri gérilmektedir. Bu noktada
tasarimcl ve vyazilimcilarin sanal gerceklik ortamindaki mekansal deneyim algisi ve
beklentisi bireysel kullanici ve firma yetkililerinden farkhidir. Bu amacgla kullanilan dijital
materyallerin kalitesini arttirmak, teknolojik ve yazilimsal gelismelerle saglanabilecektir.
Bu materyaller arasinda modelleme ve malzeme detaylar, yazilimsal ¢ézimlemeler ve
gorintl kaliteleri yer alir. Her bir bilesenin optimize edilmesi, kullanicilarin daha immersif
ve tatmin edici bir VR deneyimi yasamalarina olanak tanir. Mimarlik Fakultesi 6grencilerinin
meksansl| algi farkliliklarina iliskin dederlendirmelerinin deneyimlerine iliskin oldugu ve
tasarim slireglerine tam olarak adapte edilmedigi gorilmektedir.

Alandaki surekli yenilikler ve gelismeler, VR teknolojisinin potansiyelini daha da
artiracaktir. Arastirma analizlerine dayanarak, kullanicilar igin sanal gercgeklik teknolojinde
malzeme gibi bilesenlere iliskin yazilimsal ¢éziimlerin, tasarim slrecini daha verimli, etkili
ve isbirlikci hale getirdigi, musterilere daha etkileyici ve kisisellestirilmis deneyimler sunma
imkani taniyacadi distntlmektedir. VR teknolojisinin sundugu bu imkanlar, ic mekan
tasariminin gelecedinde énemli bir rol oynayacaktir.

SONUC VE TARTISMA

Bir mekan tasariminda mekani olusturan unsurlarin ve gerekliliklerin tasarimci tarafindan
dogru algilanmasi ve dogru uygulanmasi tasarim agisindan énemlidir. Bir tasarimin dogru
yapilmasi kadar dodru sunulmasi da énem arz etmektedir. Tasarim ve sunumun dogru
yapilmasinin temeli algi kavramina dayanmaktadir. Boyutsal alginin saglandigi bir yerde ig
mekani tanimlamak mamkundur.

Bu calisma kapsaminda sanal mekéandaki boyutsal algl kavrami irdelenmis ve arastirmalar
yapilmistir. Birgok sektérde kullanilan VR deneyiminin i¢ mekan tasariminda nasil
kullanildigi, daha gok kimlerin kullandidi ve kullanici profillerine goére algilanabilirligi
incelenmistir. Sanal gergekligin ginlik hayatimiza dahil oldugunu ve ic mekan tasariminda
aktif bir sekilde kullanildidi tespit edilmistir. Daha gok mimarlk firmalarinin, mimari hizmet
veren yan kuruluslarin, kisisellestirilebilir ya da yeniden tasarlanabilir Grinlerin satisini
yapan mobilya firmalarinin aktif olarak kullandigi bir sunum araci olmustur. Deneye katilan
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ogrenci gruplarindan hareketle mimarlik fakdiltelerinde henlz vyaygin olarak
kullanilmamaktadir. Literatiirde sayica sanal gergeklik Gizerine arastirmalar bulunmaktadir.
Ancak bu galismadaki amag¢ gergek kullanici yorumlari (zerinden hareketle sanal
gercekligin ic mekan tasarimindaki konumunu ve 6nemini tartismaktir. Bu baglamda tez
calismasinin hipotezi, “Gergeklik algisini arttirmak amaciyla sanal gergeklikte kullanilan
dijital materyallerin (modelleme ve malzeme detaylarinin, yazilimsal ¢dzimlemelerin,
gorintd kalitelerinin vb.) arttirimasi” seklindedir.

Sanal gerceklik teknolojisi gercek olmayani gercede yakin bir sekilde simile edebilmesi
acisindan 6nemli bir yere sahiptir. Ancak ilk sanal gergeklik deneyimini géz 6ninde
bulunduracak ve teknolojinin her gegen giin gelistigi distincesini hatirlayacak olursak bu
konuda yapilacak calismalarin devamliigi 6énem arz etmektedir. Teknolojik araclarin ig
mekan tasarimina dahil edilmesi hem tasarim alanindaki teknolojinin gelismesi hem de ig
mimarlik disiplinin gelecedi agisindan énemlidir.
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