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Ozet

Gergek diinyayr simiile eden ve deneyime imkdn veren bir teknoloji olarak hayata gegirilen sanal gerceklik
teknolojisi, giiniimiizde, eglence, egitim, saglik, turizm, mimariik, miihendislik ve diger bir¢ok sektorde yaygin
olarak kullanmilmaktadwr. Son 20 yillik siiregte, sanal gerceklik ortamlari tasarim alaninda mimari diisiinceyi
yansitan bir temsil ortami olarak tasarimcuar tarafindan kullaniimaya baglamilmistir. Tasarim siireglerini
gelistirmek ve nitelikli bir tasarim tiriinii i¢in katilimct bir siirecin islemesini kolaylagtirmanin yani sira, sanal
gergeklik teknolojisini tasarim siireglerinin bir parcasi konumuna getirmek, mimarlhk alaminda gelecek
donemlerde yayginlasmasi beklenen onemli atilimlardan olacaktir. Mekdnsal deneyimle sanal ortamda yaratilan
mimari projenin dogrudan bir par¢asi ve kullanicist olmamin getirdigi pek ¢ok avantaj goz oniinde
bulunduruldugunda, bu teknolojinin potansiyeli agiga ¢itkmaktadir.

Bu makalede, sanal gergeklik teknolojisinin tarihsel siire¢ icerisindeki gelisimine vurgu yapmak ve giintimiizde
mimarideki yerini kullanim alanlar iizerinden tanimlayarak potansiyellerine dikkat ¢ekmek amaglanmuistir.
Literatiir arastirmasindan yararlanilarak sanal gergeklik teknolojisinin yapay zekd teknolojisi ile iligkisi
actklanmis, ardindan mimarideki kullanim alanlari dorvt baslik altinda 6zetlenmistir.

Arastirmanin  bulgulari, sanal gerceklik uygulamalarinin diger yazilimlarla birlikte kullanilarak farkl
potansiyeller ortaya ¢ikarabilecegini gostermektedir. Hentiz sinirly bir kullanim alanina sahip olsa da gelecekte
daha kolay erisilebilir sanal gerceklik ortamlarimin tasarim siirecinin bir parcasi haline gelebilecegini ve
mimarlik sektorii i¢in yenilik¢i ve ozgiin bir ¢calisma alani olusturabilecegini diigtindiirmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Yapay Zekd, Kullanict Deneyimi, Mimarlik Sektorii.

THE PLACE OF VIRTUAL REALITY (VR) TECHNOLOGIES IN THE
ARCHITECTURE

Abstract

Virtual reality technology, which was implemented as a technology that simulates the real world and enables
experience, is today widely used in entertainment, education, health, tourism, architecture, engineering and
many other sectors. In the last 20 years, virtual reality environments have begun to be used by designers as a
representation environment that reflects architectural thought in the field of design. In addition to improving
design processes and facilitating a participatory process for a qualified design product, making virtual reality
technology a part of design processes will be one of the important breakthroughs expected to become
widespread in the field of architecture in the future. Considering the many advantages of being a direct part and
user of the architectural project created in a virtual environment with spatial experience, the potential of this
technology becomes clear.

In this article, it is aimed to emphasize the development of virtual reality technology in the historical process and
to draw attention to its potential by defining its place in architecture today through its usage areas. Using
literature research, the relationship between virtual reality technology and artificial intelligence technology is
explained, and then its usage areas in architecture are summarized with four titles.

The findings of the research show that virtual reality applications can reveal different potentials when used with
other software. Although it still has a limited area of use, it suggests that more easily accessible virtual reality
environments may become a part of the design process in the future and create an innovative and original
workspace for the architecture industry.

Keywords: Virtual Reality, Artificial Intelligence, User Experience, Architecture Industry.

ARASTIRMA MAKALESI / RESEARCH ARTICLE

Gelig/Received: 18.10.2023 Kabul/Accepted: 21.12.2023

Birinci Ertiirk, N., ve Degirmenci, F. N. (2023). Sanal Gergeklik (VR) Teknolojilerinin Mimarlik Sektoriindeki
Yeri. KARESI Journal of Architecture, 2(2): 24-36.



KARESI JOURNAL OF ARCHITECTURE

a r e s l KARESI MIMARLIK DERGISI
““’ ”/ ‘/ “47“77“*’ Volume 2, Number 2 | December 2023
Cilt 2, Say1 2 | Aralik 2023

1. GIRIS

Sanal gergeklik ortami, ger¢ek diinyaya iliskin bir durumun, bilgisayar tarafindan yaratilmig ii¢
boyutlu bir simiilasyon i¢inde deneyimlendigi, farkli yazilimlarin, araglarin ve tekniklerin bir arada
kullanilmasi ile olusturulan temsil ortamidir. Kullanici, simiilasyon ortamini 6zel aygitlar yardimiyla
duyusal olarak algilarken, ayni zamanda kontrol edebilmektedir (Kayapa, 2010). Simiilasyon ortamu,
dijital cagda kurulan insan-makine iligkisinin maddi alandan dijital platformlara aktarilmasiyla
olusturulan hiper-gerceklik evreninin kendisidir (Birinci ve Birol, 2021). Sanal gerceklik, insan-
makine etkilesimini, gorsel ve isitsel iletisimin yani sira hissetme yoluyla da saglamaya ¢alisan bir

PRI

teknolojidir (Kurbanoglu, 1996). Pimental ve Teixeira (1995)’a gore; “etkilesim”, “ii¢ boyutlu grafik
diinya” ve “igine girme” kavramlar1 sanal gerceklik teknolojisinin ii¢ temel dzelligidir. Insan ve
bilgisayar arasindaki etkilesimin {i¢ boyutlu grafik diinyaya taginmasi olanagi insanlar1 ekrana bakiyor
olma hissinden ve zahmetinden kurtarip, insanlara ekrandaki simiilasyon ortaminin igine girebilme

hissini deneyimletebilmektedir (Kurbanoglu, 1996).

Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, bir¢ok sektdrde yeni firsatlar ve yenilikler ortaya ¢ikmustir.
Bu sektorlerden biri de mimaridir. Yaygin olarak tasarimcilar, mekana iligkin diistincelerini iki boyutlu
cizgisel anlatim, perspektif, maket, eskiz, animasyon ve modelleme gibi yontemlerle temsil etmekteler
ve boylelikle mekansal konsept, meslek disiplini icerisinden olmasa dahi herhangi birine
aktarilabilecek ve algilanabilecek gerceklige kavugmaktadir (Kayapa, 2010). Son yillarda tasarim
alanina entegre edilen teknolojik sunum olanaklari, projeleri daha iyi anlatmak, tasarimlar1 daha etkili
bir sekilde iletmek ve kullanicilara daha iyi bir deneyim sunmak igin kullanilmaya baslanmistir.
Gergek diinyay1r simiile eden ve deneyime imkan veren bir teknoloji olarak hayata gecirilen sanal

gerceklik teknolojisi, tasarim alaninda bagvurulan ¢agdas sunum tekniklerinden biridir.

Bu makalede, sanal gerceklik teknolojisinin tarihsel siire¢ icerisindeki gelisimine vurgu yapmak ve
glinimiizde mimarideki yerini kullanim alanlar1 iizerinden tanimlayarak potansiyellerine dikkat
cekmek amacglanmistir. Giincel literatlirden yararlanilarak sanal gergeklik teknolojisinin yapay zeka
teknolojisi ile iliskisi, mimarideki yeri ve uygulama alanlari incelenmistir. Arastirmanin bulgulari,
sanal gerceklik uygulamalarimin diger yazilimlarla birlikte kullanildiginda mimari tasarim siirecini
giiclendiren, 6zgiin sonuglar elde edilmesi saglayan ve kullanic1 odakli bir tasarim stireci yaratilmasini
kolaylastiran potansiyeller ortaya gikarabilecegini gostermektedir. Akademik literatiirde mimarlik
sektorii icin yenilik¢i ve Ozglin bir arastirma alaninin gelismekte olduguna dikkat ¢cekmek bu

caligmanin hedefleri arasindadir.
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2. SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISININ GELIiSIiMi

1950’1 yillarda ilk kez deneyimlenen sanal gerceklik teknolojisi siire¢ icerisinde teknolojik devrime
paralel bir gelisim gostermistir. S6z konusu teknolojinin farkli disiplinlere adaptasyonunu tetikleyen
onemli kirilmalarla birlikte arastirma alan1 genisletilmistir (Resim 1).

Sensorama, 1950
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Resim 1. Sanal gergeklik teknolojisinin gelisim siirecindeki kirilmalar.

[lk sanal gergeklik deneyimlerinden biri, 1950'lerde Morton Heilig tarafindan tasarlanan ve “Gelecegin
Sinemas1” baglikli, 1955 tarihli bir makalede tanitilan "Sensorama" adl1 bir makinedir (Resim 2). Bu
makine, stereoskopik goriintiileri ses, koku ve riizgar efektleri gibi cesitli duyusal uyarilarla birlikte
kullanarak, kullanicilara bir sanal gergeklik deneyimi sunmaktadir. Stereoskopik goriintiiler, her goz
icin ayr1 ayri olusturulan goriintiilerin 6zel bir gdzliik kullanilarak birlestirilmesiyle derinlik algisi
olusturmaktadir. Genis agil1 bir gorlintiide ii¢ boyutlu goriintiileri yansitan ve gorilintiiye gore viicut

acisinin degisimine imkan veren bu cihaz adeta bir tiyatro deneyimini andirmaktadir (Baran, 2019).

Aug. 28, 1962 M. L HEILIG 3,050,870
SEXSORAMA STMULATOR

7iled Jan, 10, 1961 B Shesto-Teet 3
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Resim 2. {1k sanal gergeklik deneyimi, Sensorama (Alharthi, 2015).
Bilgisayar teknolojilerinin 1960 yilindan itibaren tasarim alaninda kullanilmasi ile yapay zeka
teknolojisi tasarim alanina entegre edilmeye calisilmig, mimari tasarimin sayisal ortamdaki temsilini

sunmak {iizere analiz, modelleme ve tasarim yontemlerini igeren hesaplamali tasarim kurami
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gelistirilmistir (Palabiyik ve Demircan, 2020). 1963 yilinda Harvard Universitesi'nde galisan Ivan
Sutherland, doktora tezinde SketchPad adinda bir program yazmistir. Program, modern Bilgisayar
Destekli Tasarim (CAD) yaziliminin bir dncisiidiir (Alharthi, 2015). Buna paralel olarak Sutherland,
ogrencisi Bob Sproull ile birlikte, kullanicilarin sadece basit grafikleri ve c¢izimleri
goriintlileyebilmesini ve bunu deneyimleyebilmesini saglama amaciyla ilk sanal gergeklik basligin
tasarlamistir. Sanal gerceklik terimi ilk kez, “Head-Mounted Display (HMD)” (basa takilan ekran)
olarak adlandirilan bu basghigin kullanildig1 sistemle giindeme gelmistir. Agirlig1 sebebiyle kullanim
kolaylig1 saglanmasi i¢in tavandan sarkitilarak kullanilan ve bir kask seklinde gelistirilen “The Sword
of Damocles” adli sistemde, (Resim 3) izleyiciye verilen goriintii bir bilgisayar programindan
aktarilmaktadir (Baran, 2019; Ferhat, 2016). Bas ve goz hareketlerini takip ederek kullanicinin bir
sanal ortamda bulunma hissini yasamasina olanak veren bu baslik, zaman igerisinde gelistirilerek
gercekei 3 boyutlu goriintiiler sunmaya baslamistir (Dokonal vd., 2022). Sutherland’in bu bulusu,
arayliziin kullanim mantig1 ve yaratilan gerceklik algisiyla giiniimiiziin modern sanal gergeklik

bagliklarinin prototipi sayilmaktadir.
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Resim 3. ilk sanal gerceklik cihazi, The Sword of Damocles (Sutherland, 1968).

1970’1 yillarda sanal gerceklik teknolojisi {izerine arastirmalar devam etmis, yapay zeka, grafik ve
gorlintlii isleme teknolojilerindeki gelismeler sanal gergeklik deneyimini gelistirmeye yardimci
olmustur. 1980'li yillarda sanal gerceklik teknolojisi, simillasyon ve egitim alaninda yaygin olarak
kullanilmaya baslanmustir. Ozellikle askeri, havacilik ve tibbi alanlarda, sanal gerceklik
simiilasyonlari, ger¢ek¢i deneyimler saglayarak kullanicilarin becerilerini gelistirmelerine imkan
tanimistir. “Visual Programming Languages (VPL)” (Gorsel Programlama Dilleri) arastirmasi, Jaron
Lanier tarafindan 1980’li yillarin sonlarinda baglatilmistir. Lanier (2001), "sanal gercekligin babas1”
olarak tanimlanan bir bilgisayar bilimcisidir. Sanal gergeklik uygulamalarini kullanan ¢esitli liriinler

gelistiren Lanier, 1986 yilinda bir sanal HMD olan Lammers admi verdigi goéz telefonunu
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tasarlamistir. Sirket miisterilere “Virtual Reality (VR)” (Sanal Gergeklik) gozliikleri ve veri eldivenleri
satan ilk sirket olmustur (Alharthi, 2015).

1989°da Fake Space Labs adli kurulus, “Binokiiler Omni-Orientation Monitor (BOOM)” adinda bir
cihaz tasarlamis ve bu iirlinii ticarilestirmistir (Resim 4). Bu elektronik baglik, 6zel veri eldiveni veya
tim viicudu saran ozel bir giysi ile kullanilmaktadir. BOOM, goz deliklerinden goriilebilen iki
“Cathode Ray Tube (CRT)” monitor iceren kiiciik bir kutu seklindedir. BOOM sisteminde kullanici
g6z hareketleri ile kiigiik kutuyu alip sanal ortamlarda hareket ettirebilmekte ve goz yonelimi ile
kutuyu takip edebilmekte, takip ise kutuyu tutan kol baglantilarindaki sensorler araciligiyla
gergeklestirilmektedir. Bu donanim sayesinde insanin hareketlerinin degisimi, dogrudan bilgisayara
aktarilmaktadir. Bilgisayar bu bilgileri derleyerek viicudun, basin, elin veya goziin mevcut ortama gore
konumunu saptamaktadir. Ardindan sanal mekani veya objeyi elde edilen verilere gore hareket
ettirerek, insan ile bilgisayar ortamindaki {i¢ boyutlu diinya arasinda ger¢ek ortamla benzer iletigim

kurulmasini saglamaktadir (Okul, 2022).

Resim 4. BOOM (Binocular Omni-Orientation Monitor).

1990'l y1llarin baginda, sanal gercgeklik teknolojisi ticari olarak ilk defa sanal gerceklik cihazlar1 olarak
piyasaya siriilmeye baslanmistir. Bu cihazlar, bir¢ok farkli sensér ve ekran kullanarak gergekei bir
sanal gergeklik deneyimi sunmaktadir. Bu dénemde, sanal gergeklik oyunlar1 popiiler hale gelmis ve
bircok oyun sirketi sanal gerceklik cihazlari igin oyunlar gelistirmistir. Ozellikle Sega'nin "Sega VR"
ve Nintendonun "Virtual Boy" gibi sistemleri popiilerlik kazanmis, ancak bazi teknik sorunlar
nedeniyle piyasaya siiriillememistir (Alharthi, 2015).

Son 20 yilda sanal gergeklik teknolojisi daha geliserek 6nemli bir doniim noktasina ulagsmis ve ¢esitli
sektorler tarafindan daha kolay erisilebilir hale gelmistir. Teknoloji sirketleri sanal gergeklik alanina

yatirrm yapmaya baslamislardir. Sanal gergeklik oyunlari, egitim uygulamalari, simiilasyonlar ve
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saglik sektorii gibi birgok alanda kullanim alani bulmustur. Sanal Gergeklik Teknolojisi ve Gelecek
Ongoriileri Arastirma Raporu (2022)’na gore; bu teknolojinin ilk uygulama buldugu alan video
oyunlar1 ve eglence diinyasi olsa da giliniimiizde egitim, saglik, miihendislik, turizm, bankacilik ve

finans alanlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.

3. SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJILERININ YAPAY ZEKA ILE iLiSKiSi

Yapay zekd ve sanal gerceklik, birbirleriyle yakindan iliskilidir. Yapay zeka, sanal gerceklik
uygulamalarinda kullanilan bir¢ok teknolojinin temelini olusturmaktadir. Sanal gerceklik uygulamalari
genellikle gercek diinyada yer alan nesnelerin, mekénlarin ve olaylarin sanal bir ortamda
yaratilmasiyla gerceklestirilmektedir. Bu nedenle, yapay zekdnin bu sanal diinyanin yaratilmasi ve
yonetilmesinde kritik bir rol oynadig1 sdylenebilir. Ornegin, sanal gerceklik uygulamalari igin gerekli
olan sanal karakterlerin ve nesnelerin hareketleri, yapay zeka algoritmalari kullanilarak kontrol
edilebilir. Ayrica, sanal gerceklik uygulamalari i¢in gercekei 3D goriintiiler ve efektler olusturmak i¢in
derin 6grenme teknikleri kullanilabilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalari i¢in kullanilan yapay zeka
teknolojileri, sanal diinyalarin ger¢ek diinyaya daha fazla benzerlik gdstermesine ve daha gergekei
deneyimler sunmasina yardimei olmaktadir. Diger yandan, sanal gerceklik teknolojisi de yapay zekay1
destekleyen bir ara¢ olarak kullamlabilir. Ornegin, yapay zeka algoritmalari, sanal gergeklik
uygulamalarinda kullanilan verileri analiz edebilir ve bu verileri daha iyi anlamak i¢in sanal bir
ortamda gorsellestirebilir. Ayrica, yapay zeka ve sanal gerceklik birlestirilerek, robotik ve otonom

sistemlerin gelistirilmesinde kullanilabilir (CoziimPark Biligim Portali, 2020).

Yapay zeka alaninin en giincel teknolojilerinden biri olup, 2023 yilinin Mart ayinda giincellenerek
piyasaya siiriilen GPT-4 ve bu yazilimin kullanimina aracilik eden ChatGPT, cesitli profesyonel ve
akademik Oolgiitlerde insan diizeyinde performans sergileyen, goriintli ve metin verileri kabul
eden/iireten birgok modlu model olarak karsimiza c¢ikmaktadir. ChatGPT, yapay zeka ve sanal
gerceklik arasindaki iliskiyi agiklayan bazi noktalart asagidaki gibi tanimlamaktadir:

e Igerik iiretimi ve gelistirme: Yapay zekd, sanal gerceklik iceriklerinin iiretiminde ve
gelistirilmesinde Onemli bir rol oynayabilir. Yapay zeka algoritmalari, sanal gerceklik
uygulamalar1 i¢in daha ger¢ek¢i ve detayli 3D modeller, animasyonlar ve ses efektleri
olusturabilir. Ayrica, yapay zeka, sanal gerceklik iceriklerinin otomatik olarak olusturulmasini
veya ger¢ek diinyadan veri toplayarak daha gercek¢i sanal ortamlarin olusturulmasini
saglayabilir.

e Duygusal geribildirim: Yapay zeka, sanal gergeklik deneyimlerinde kullanicilara gergekei

duyusal geribildirim saglamak igin kullamlabilir. Ornegin, yapay zekd algoritmalari,
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kullanicinin hareketlerini takip edebilir ve sanal gergeklik ortaminda etkilesimlerini ger¢ek
diinyaya daha yakin bir sekilde yansitabilir. Ayrica yapay zeka, kullanicinin tepkilerini analiz
ederek deneyimi kisisellestirebilir ve daha zengin bir sanal gergeklik deneyimi sunabilir.

e Kullanict deneyimi ve adaptasyon: Yapay zeka, sanal gergeklik deneyimlerini kullanicinin
tercihlerine ve davranislarma gore uyarlayabilir. Ornegin yapay zekd, kullamicinin ilgi
alanlarim1 ve reaksiyonlarini analiz ederek deneyimi kisisellestirebilir. Ayrica yapay zeka,
kullanicinin hareketlerini takip ederek daha rahat ve dogal bir kullanic1 deneyimi saglayabilir.

o Interaktif karakterler ve dijital asistanlar: Yapay zeka, sanal gerceklik deneyimlerinde
interaktif karakterler veya dijital asistanlar olusturmak icin kullanilabilir. Yapay zeka
algoritmalari, karakterlerin yapay zekd destekli davramislarini ve konusmalarini kontrol
edebilir. Bu, kullanicilarla etkilesime girebilen, gergekei ve duygusal tepkiler verebilen sanal

karakterlerin olusturulmasini saglayabilir.

4. MIMARIDE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARININ KULLANIM
ALANLARI

Geleneksel olarak, mimarlar tasarimlarim kagit iizerinde veya 2D/3D bilgisayar ortaminda
hazirlamaktadir. Ancak sanal gerceklik, mimarlarin tasarimlarini ii¢ boyutlu olarak deneyimlemelerini
saglamis, tasarim siirecinde sanal gerceklik teknolojisini kullanarak daha iyi sonuglar elde etmelerini
kolaylastirmistir. Sanal gergeklik kullanicinin kendini bire bir 6l¢ekli ve ti¢ boyutlu sanal bir ortamin
icine sokmasina, gergekte oldugu gibi mekanla etkilesime girmesine olanak vermektedir. Daha tasarim
asamasindaki bir yapinin igine girilip gezilebildigini, dogal aydinlanmasinin incelenebildigini,
kapilardan gecip farkli mekanlar arasindaki iligkinin gozlemlenebildigini, koridor uzunlugu ve esyalar
arasindaki mesafenin yeterli olup olmadigimin algilanabildigi bir ortamin varligi diisiiniildiigiinde, bu
teknolojinin mimara projeyi daha iyi tasarlayabilme ve sunabilme olanagi saglayacagini sdylemek

miimkiindiir (Oksel, b.t.).

Newyork merkezli Ennead Architects adli bir firma, Sangay'daki bir planetaryumun ingasi i¢in giin
boyunca 151k 1s1nlarmi ve 1s1k birikimini gorsellestirmek i¢in sanal gergeklik teknolojisini kullanmustir.
Tasarimcilarin 15181in nerelerde yogunlasacagi, giines isinlarinin sabah ve &gleden sonra nereye
vuracagi ile ilgili bildikleri her seyi hissedebildikleri ifade edilmistir. Resim 5’de goriildiigi gibi VR
ekranlarinda, onerilen Sangay Planetaryumu'nun en fazla 15181 alacak alanlarim gdsteren cesitli renkli
bloklar kullanilmis olup daha kirmiz1 bloklar daha fazla 1s18a maruz kalan alanlar1 gostermektedir

(Quirk, 2017).
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Resim 5. Sangay'daki Planetaryum Binasi.
Londra merkezli mimarlik firmasi, Urbanist Architecture, mimari tasarim siireclerinde sanal gerceklik
teknolojisini kullanarak miisterilerini projeye dahil edip, 6nerilen gelismeleri deneyimlemelerine ve
tasarim stireci lizerinde daha fazla kontrol sahibi olmalarina olanak sagladiklarini ifade etmektedir
(Urbanist Architecture (b.t.). California merkezli Skidmore, Owings & Merrel Inc, firmasi 2015
yilindan beri, mimarlara tasarimu iyilestirebilecek degisiklikleri aninda yapabilme ve daha hizli geri
bildirim alabilme olanag1 saglamak amaciyla cesitli projeler icin sanal gergeklik yazilim

kullanmaktadir (SOM, 2016).

Giliniimiizde mimarlik alaninda sanal gergeklik uygulamalar1 tasarimdan kullanima her asamada
bagvurulan araglar haline gelmistir. Tasarimciy1 ve tasarimin kullanicisini yonlendirme noktasinda
ciddi bir potansiyel barindirmaktadir. Mimarlik alani igerisindeki kullanim alanlarini genel olarak 4

baslik altinda ele almak miimkiindiir (Tablo 1).

Tablo 1. Sanal gergeklik uygulamalarinin mimarideki kullanim alanlart.

Insaat Siirecini Iyilestirme

Kullanic1 Dene
Sunum Gelistirme

Proje Tanitinm ve Pazarlama reyi Canlandirma ve

Dijital Miras

Gergek mekansal deneyim
hissi

Proje igerisinde hareket

Projenin tamamlanmis
halini tasarim evresinde
gozlemleyebilme
*Autodesk Revit Live

Tasarima yonelik geri
bildirim elde etme

Etkilesimli mimari
gorsellestirmeler olusturma
*3ds Max Interactive

Tasarim evresinde projenin
sunumu ve kullanict geri
bildirimi

Ingaat 6ncesinde tasarimin
islevselligini ve
kullanilabilirligini test etme

Malzeme ve tasarim
alternatiflerinin
gorsellestirilerek segiminin
kolaylastirilmasi

Insaat siirecinde saha
imalatinin takibi ve proje
yonetimi

Insaat sirasinda hatalarin ve
bunlardan kaynaklanan
uygulama maliyetlerinin
azaltilmasi

Daha etkileyici ve garpict
sunumlar gelistirme

Projelerin gorsellestirilmesi ve

kullanicilara mekant
kisisellestirme imkani
verilmesi

Pazarlama materyallerinin
olugturulmasi

Kullanicilara 6zellestirme
alternatiflerinin sunulmasi

Kullanicilara mekansal
kullanim hakkinda ilham
verilmesi

Restorasyon projelerinin ve tarihi
mekanlarin canlandirilmasi

Tarihi bir binanin 6zgiin halini veya
restorasyon sonrasi halini
gozlemleme imkani sunma

Restorasyon uzmanlarma ve
tasarimcilara proje kapsamindaki
yap1 ya da alan iizerinde ¢aliymak
igin ortam hazirlama

Kiiltiirel bellek unsurlarini
deneyimleme ve sunum alternatifleri
gelistirme

Miize deneyimi ve sanal turlar
sayesinde kiiltiirel mirasin korunmasi
konusunda kamusal biling yaratma
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4.1. Kullanic1 Deneyimi ve Sunum Gelistirme

Sanal gerceklik, mimarlarin kullanicilara daha iyi bir deneyim sunmasina olanak tanimaktadir.
Mimarlar, kullanicilar1 sanal gerceklik ortaminda projelerin igine ¢ekebilmekte ve onlara yapilacak
yapiin gercek hissini yasatabilmektedir. Kullanicilar, sanal gergeklik gozliikleri veya diger sanal
gergeklik cihazlart araciligiyla projeyi gezebilmekte, odalari ve mekéanlart kesfedip projenin
tamamlanmis hali hakkinda gergek¢i bir hisse sahip olabilmektedir. Bu olanak, kullanici
memnuniyetini arttirmakta ve mimarin projeyi meslek disiplininin digindan herhangi birine daha etkili
bir sekilde iletebilmesini saglamaktadir. Sanal gerceklik sayesinde kullanicilar, tasarimi sanal
gerceklik ortaminda deneyimleyerek, daha iyi bir fikir edinmekte ve tasarima yonelik geri

bildirimlerde bulunabilmektedir (Oksel, b.t.).

Tasarim gorsellestirme uzmanlari i¢in “3ds Max Interactive”, Autodesk Stingray tabanl siiriikleyici ve
etkilesimli mimari gorsellestirmeler olusturmak iizere 3ds Max'in giiclinii artiran bir sanal gergeklik
motorudur. Programin odak noktasi, mimari gorsellestirmeler gibi animasyonlari carpici sanal
gerceklik deneyimlerine doniistiirme siirecini basitlestirmeye yardimci olmaktir (Resim 6). Benzer
sekilde, “Autodesk Revit Live”, Autodesk Revit tasarimlarini masaiistiinde veya sanal gerceklikte
hizla kesfetmek, anlamak ve paylagsmak i¢in bir ¢6ziime ihtiya¢ duyan mimarlar i¢in tasarlanmistir

(Symetri, 2021).

Resim 6. 3ds Max Interactive (Symetri, 2021).

4.2.Insaat Siirecini Tyilestirme

Mimarlar, insaat 6ncesinde ve sirasinda sanal ger¢eklik uygulamalarini kullanarak, tasarimlarin1 daha
iyi bir sekilde sunabilirler. Insaat 6ncesi sanal gergeklik sayesinde mimarlar, projeyi gergek bir

¢evrede yiirliyormus gibi deneyimleyebilmekte, tasarimlarini test edebilmektedirler. Bu, tasarimin
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islevselligini ve kullanilabilirligini test etmelerini ve potansiyel sorunlari dnceden tespit etmelerini
saglamaktadir. Ayrica ingaat siirecinde sanal gerceklik uygulamalari, iscilerin talimatlari daha iyi
anlamasina ve projenin belirli agamalarin1 daha kolay takip etmelerine yardime1 olabilmektedir. Sanal
gergeklik uygulamalari, ingaat siirecinde iscilere egitim vermek ve insaat yonetimini kolaylastirmak
icin de kullanilabilmektedir. Ayn1 zamanda insaat siirecinde hatalarin azalmasina ve verimliligin

artmasina katkida bulunmaktadir (Ferhat, 2016).

Ayrica sanal gerceklik sayesinde, farkli malzemelerin ve tasarim seceneklerinin nasil goriinecegi
gorsellestirebilmektedir. Ornegin, sanal gerceklik gozliikleriyle kullanicilarin hayallerindeki banyoyu
gozlerinin Oniine getirerek banyo malzemelerini satin almadan 6nce incelemeleri saglanmaktadir.
Mimar igin bu, ¢ok biiylik zaman ve maliyet tasarrufu anlamina gelmektedir. Mimarlar, kullanicilarin
istedigi geri bildirimi siirece dahil ederek, bunun mekanin bi¢imi ve islevselligi iizerindeki etkisini
degerlendirebilmektedir. Bu girdi, sonucun kullanicinin beklentilerini karsilamasini saglayabilmekte,
ayn1 zamanda tasarimin dogrulugunu artirarak insaat asamasinda maliyetli hasar kontrol siireglerinden

kacinarak proje uygulama maliyetlerini azaltabilmektedir (Plus Render, 2023a).

4.3.Proje Tamitimi ve Pazarlama

Sanal gerceklik uygulamalari, mimarlar i¢in projelerini tanitmak ve pazarlamak i¢in etkili bir aragtir.
Mimarlar, kullanicilsra ve potansiyel yatirimcilara projelerini sanal gergeklik ortaminda gostererek,
daha etkileyici ve ¢arpict sunumlar yapabilirler. Bu, projenin vizyonunu ve atmosferini daha iyi
iletebilir ve projeye ilgi duyan kisilerin heyecanini artirabilir. Ayrica, sanal gergeklik uygulamalari,
projelerin gorsellestirilmesinde ve pazarlama materyallerinin olusturulmasinda kullanilabilir. Bu,
mimarlarin projelerini daha etkili bir sekilde tanitabilmelerini saglayacaktir. Kullanicilara dzellestirme
segenekleri sunarak potansiyel kullanicilara mekani nasil kullanabilecekleri konusunda ilham verecek,
kullanicinin mimari elemanlar arasindaki iliskiyi optimize ederek daha iyi etkilesime gecebilmesine ve

mekani kigisellestirebilmesine yardimci olacaktir (Plus Render, 2023a).

4.4.Fiziksel Cevreyi Canlandirma ve Dijital Miras

Tarihi yapilar1 ve anitlar gibi somut ve somut olmayan degerleri kapsayan kiiltlirel miras ge¢mise
taniklik etmenin 6tesinde kolektif kimligi ve mekan duygusunu da sekillendirmektedir. Ancak hava
kosullar1 gibi dogal ve dogal olmayan faktorler, bu mimari degerlerin korunmasi ve restorasyonu
acisindan Onemli zorluklar yaratmaktadir. Mimari gorsellestirme, kiiltiirel mirasin korunmasinda
hayati bir rol Ustlenmektedir. Mimari gorsellestirme, koruma uzmanlarimin herhangi bir fiziksel

caligma yapilmadan Once restorasyon siirecini gorsellestirmesine ve planlamasina olanak tanimakta,
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tarihi yapilarm mevcut durumunun belgelenmesinde degerli bir ara¢ olarak hizmet etmektedir (Plus
Render, 2023b).

Sanal gergeklik uygulamalari, kiiltiirel mirasin sanal olarak restorasyonuna ve yeniden insasina olanak
taniyarak restorasyon projelerinde uzmanlara nitelikli bir ¢aligma ortami, kullanicilara ise sanal
gerceklik ortaminda yeniden insa edilen dijital miras1 deneyimleme olanagi sunmaktadir. Mimarlar,
tarihi bir binanin 6zglin halini veya restorasyon sonrasi halini sanal ger¢eklik ortaminda

olusturabilmektedir (Plus Render, 2023b).

Son 10 yilda yapay zekd uygulamalarmin kullanim alanlarinin genislemesiyle birlikte, toplumlarin
kiiltiirel belleginin yapitaslarini olusturan tiim bilgiler ve topluma ait miras dgelerinin dijital ortamda
paylasildigi/sunuldugu ¢oéziimler gelistirilmekte, miize deneyimi sanal turlarla herkese erisebilir hale
getirilebilmektedir. Miizelere gitme imkdni1 olmayanlar, sanal gerceklik gozliikleriyle herhangi bir
miizeyi gorebilme ve gezerek deneyimleyebilme olanagi bulmaktadirlar (Ferhat, 2016). Etkilesimli
sanal turlar, multimedya sunumlar1 ve g¢evrimi¢i platformlar araciligiyla tarihsel baglam, mimari
Ozellikler ve oOnerilen degisiklikler gdzlemlenebilir hale gelmekte ve ilgi c¢ekici bir sekilde
sergileyebilmektedir. Bu etkilesimli deneyim, ayni zamanda koruma c¢abalarina yonelik kamusal

bilincin gelismesine katki saglamaktadir (Plus Render, 2023b).

5. SONUC VE DEGERLENDIRME

1960’11 yillardan beri teknolojik devrimin onemli bir pargasini olusturan sanal gerceklik teknolojisi
yapay zeka teknolojilerinin de gelisimi ile birlikte hizli bir ilerleme kaydetmistir. Baslangicta oyun ve
eglence sektorlerinde prototipleri uygulanan sistemler, pek ¢ok farkli sektorde hayati kolaylagtiracak
ve bireysel deneyime olanak verecek ara¢ ve yazilimlarin da destegi ile kendine yer bulmustur. Son 20
yilda tasarim alan1 ve mimarlk, sanal gerceklik teknolojilerinin yaygin olarak kullanilmakta oldugu

sektorlerden biri haline gelmistir.

Sanal gerceklik uygulamalari, mimaride 6nemli bir rol oynamaktadir. Tasarim siirecinde, kullanici
deneyimlerinin gelistirilmesinde, ingaat siirecinin iyilestirilmesinde ve projelerin tanitiminda
kullanilan bu teknoloji, mimarlarin islerini daha etkili bir sekilde yapmalarini saglamaktadir. Sanal
gerceklik, mimarlarm tasarimlarim1 daha iyi anlamalarini, kullanicilara daha etkili bir deneyim
sunmalarin1 ve projelerini daha etkileyici bir sekilde tanitmalarimi saglayarak, mimarlik sektoriinde
biiyiikk bir potansiyele sahiptir. Fakat 6te yandan, sanal gergeklik teknolojisinin avantajlar1 oldugu
kadar dezavantajlar1 da vardir. Tasarima entegrasyonunun zor ve maliyetli olmasimin yani sira

entegrasyonun is akis siireci igerisinde zaman almas1 énemli kisitlardandir (Ozkuyumcu vd., 2022).
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Yapay zeka ve sanal gergeklik birbirleriyle siki bir sekilde baglantilidir ve birgok uygulama alaninda
birlikte kullanilmaktadirlar. Ileriye doniik olarak, yapay zeka ve sanal gergeklik teknolojileri, daha
fazla entegre edilecek ve birlikte kullanilarak daha da giiclii ve etkili hale gelecektir. Tasarim alaninda
gelistirilecek yapay zeka uygulamalari, sanal gerc¢eklik ortamlarinin erisilebilirligini arttiracak, tasarim
stirecinin dogal bir pargasi haline gelerek biiytik dl¢iide kolaylik ve 6zglinliik saglayacaktir. Gelecekte,
sanal gerceklik teknolojisinin daha da gelisecegi ve mimarlarin bu teknolojiden daha fazla

faydalanacag1 sOylenebilir.

Yazar Notu: Sorumlu yazar Nazlican Birinci Ertiirk, T UBITAK BIDEB 2211-A Doktora bursiyeridir.
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