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Arastirma Makalesi

Goziin Gérme islevi ve Sanal i¢c Mimari Uriin

Burcu YILDIRIM**, Deniz DEMIRARSLAN?
Oz

Mekan tasarim yontemleri gelisen teknoloji Urlnleriyle birlikte cesitlilik gdstermeye
baslamistir. Eskiden (¢ ve iki boyutlu el cizimi sunum yéntemleriyle kiside mekan algisi
olusturulmaya calisilirken, ginimuz teknolojisiyle sonug¢ Griind olan i¢ mimari Grind sanal
bir mekan olarak kisiye deneyimletmek mumkinddr. Bu deneyim mekan olusumu icin
gerekli unsurlarin gercege es olarak secilip, sonucun goézler 6nune serildigi iki boyutlu
fotografik ¢ikti Grlinleriyle saglanabilecedi gibi, ¢esitli teknolojik unsurlar yardimiyla kiside
mekan dlceginde algi yaratacak bicimde ve (¢ boyutlu olarak gerceklestirilebilmektedir. ic
mekan yaratim surecinde gelinen bu noktanin dogru olarak degerlendirilebilmesi icin
oncelikli olarak sonug Urlnuyle birey arasindaki baglantiyr saglayan duyuyu iyi tanimlamak
gerekmektedir. Bu yolla sanal bir sonug Grunt olarak i¢ mimari meka&nin nasil algilandigi
ve nasil daha dogru algilanabilecegi ortaya konularak gelecede dair tavsiyelerde
bulunulabilinecektir.

Bu c¢alismada konunun agiklanmasinda 0©ncelikle gézin gbérme islevini nasil
gerceklestirdigine deginilerek sirasiyla géz ve mekan algisi arasindaki iliski, g6z ve sanal
mekan iligkisi acgiklanmig, daha sonra i¢c mimari sonug¢ Uriini olarak sanal mekanlar ele
alinarak degerlendirmeler yapilmistir. iki ve (i¢ boyutlu sanal mekanlar ve deneyimlenen
sanal mekéanlar olarak konu érneklerle incelenmigtir. Bu ¢alismanin teknoloji ve i¢ mimari-
mekan algisi arasindaki baglantiyr arastiran tim arastirmacilara yazili bir kaynak teskil
etmesi amaclanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Mekan, Goz, Alg/, Mekan Tasarimi

Eye Function and Virtual Product of Interior Architecture
ABSTRACT

Space design methods have started to show diversity with developing technology
products. It is possible to experience the interior design product which is the result product
with today's technology as a virtual space while three and two dimensional hand drawing
presentation methods to create a sense of space. This experience can be provided with
two-dimensional photographic output products in which the necessary elements for space
formation are selected as the real and the result is revealed, and it can be realized in three
dimensions with the help of various technological elements in a way that creates
perception in the space scale. In order to be able to evaluate this point in the interior
creation process correctly, it is necessary to define the sound that provides the connection
between the result product and the individual. In this way, it will be possible to make
recommendations as to how the interior architectural space is perceived as a virtual
outcome product and how it can be perceived more accurately. In this study, first of all, the
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relationship between eye and space perception, the relationship between eye and virtual
space are explained. The eye performs and the visual function is researched. Two and
three dimensional virtual spaces and experienced virtual spaces are examined with
examples. This study is intended to serve as a written resource for all researchers
investigating the connection between technology and interior architecture-space
perception.

Keywords: Virtual Space, Eye, Perception, Space Design
GiRIiS

Gorme duyusu insani diger canlilardan ayiran en 6nemli 6zelliklerinden biri olan
konusmadan 6nce gelismistir. Cocuklar konusmaya baslamadan 6nce bakip tanimayi
ogrenmektedirler. Kisi kendisini cevreleyen diinyada, kendi yerini gérerek bulmaktadir. Kisi
dinyay! s6zcuklerle anlatmakta fakat bu durum dinya ile ¢evrelenmis oldugu gergegini
degistirmemektedir (Berger, 2018, s.7).

Bati kiltirinde gérme duyusuna tarihsel olarak duyularin en soylusu olarak bakilmistir ve
disinmenin kendisi gbérme terimlerinde dustnulmustir. Klasik Yunan doénemi
distincesinde kesinlik gérmeye ve gorinirlige dayandirilmaktaydi (Pallasmaa, 2019,
s.17).

G0z, Turk Dil Kurumu sozliginde “gérme organi, basar” olarak tanimlanmaktadir. Gérme
duyusu ise kisaca gbézin algilama yetenedi olarak tanimlanabilmektedir. Kisi nerede
oldugunu ve bulundugu yerdeki nesnelerin konumunu basta g6z olmak Uzere duyu
organlari araciligi ile algilamaktadir. Ginimuze kadar yapilan arastirmalar gostermektedir
ki, gorsel algi, kiginin sahip oldugu genel alginin yaklasik yuzde seksenini olugturmaktadir.
Bu durum kisinin bulundugu mekani algilamasi hususunda g6z uzvunun énemini ortaya
koymaktadir. Bu noktada mekan kavramindan bahsetmek yerinde olacaktir.

Mekan kelimesi etimolojik olarak kane fillinden ve kevn mastarindan gelmektedir ve olmak,
ortaya ¢cikarmak, olusmak anlamlarini ifade etmektedir (ilter, 2004, s.34). Mekan kavrami:
“Var olanlarin icinde yer aldigi, tim sinirh buydklukleri igine alan ugsuz bucaksiz
buyuklik.”, “Sinirsiz ortam, sonsuz blyiik kap ya da hazne.” ve “U¢ boyutu yani eni, boyu,
derinligi olan hacim” olarak tanimlanabilmektedir (Cevizci, 1999, s.583).

Mekan bir canliyr bulundugu ortamdan, ¢evreden ayiran ve bununla beraber bulundugu
alani kendisine ait, 6zel kilan bir bosluk olarak ifade edilebilmektedir. Mekan yuiksekilik,
genislik ve derinlige sahip ¢ boyutlu alan olarak da isimlendirilebilmektedir. En yalin hali
ile mekan, icinde yasamsal, sosyal ve fiziksel elemanlari barindiran bir alandir (Erarslan
Ozdag, 2018, s.2).

Yapilan tanimlamalar gdstermektedir ki, mekan kavrami, uzay ve zamanda sinirlandiriimig
bir parcay! ifade etmektedir. Bu parca kisiyi dis diinyadan belli bir digiide ayirmakta ve
icinde cesitli eylemleri gerceklestirmesine olanak saglamaktadir. Bu sinirlandiriimig
parcayi en, boy ve yikseklik unsurlari meydana getirmektedir. Mekén yaratma sanati olan
ic mimarlik, bu sinirlandiriimis uzay pargasinin, gerek ve ihtiyaglara gore analiz edilip
sekillendiriimesi iglemidir.
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ic mimari kavrami kisaca, i¢ mimarlikla ilgili, ic mimarliga iligkin olma durumu olarak
tanimlanabilmektedir. Bagka bir acidan da sézcuk, mekénlarin dis dinyadan ayriimig
kisimlarini olusturan unsurlar ifade etmektedir. ic mimari Griin kavrami ise i¢c mimarinin
ortaya koydugu UrUnleri ifade etmektedir. Bu ic mimari triin, yapimi tamamlanmis bir proje
olabilecegi gibi bilgisayar ortamindaki bir ¢izim veya sunum igin hazirlanmis bir fotografik
¢ikt Grind de olabilmektedir.

1-GOZ VE MEKAN ALGISI ILiSKiSi

Gormenin nasil gergeklestigine dair tartismalar 2000 yillik bir gegmisi isaret etmektedir.
Go6zin tam olarak ne gordigu ve nesnelerin gorilmesi i¢in hangi 6zellige sahip olmasi
gerektigi sorular uzun yillar dagunurleri mesgul etmistir. Demokritoss, nesnelerden bir
madde vyayildigini ve bu maddenin gdzden iceri girmesi yoluyla gdérme isleminin
gerceklestigini 6ne surmustur. Bu madde hig bltmemekteydl ve gbze kaynaginin hacmi,
sekli, rengi gibi bilgileri iletmekteydi. Fakat daha sonra Platon® bu siirecin tersine isledigini,
g6zin surekli bir 1s1n yayarak nesneleri gorindr kildigi fikrini 6ne sturmastir. M.S. 1028
yilinda ise ibn-i Heysem neyin gorulecegini ve gorulenin kigide nasil bir izlenim yarattigini
1IS1§1n belirledigini ortaya atmistir. Ginimuzde 1s1din bir madde degil, enerji bigimi oldugu
bilinmektedir. Isigin algilanmasi igslemini ise fotoreseptorler gergeklestirmektedir.
Fotoreseptorler de belli dalga boyundaki 1sik isinlarint emip belli dalga boyundakileri
yansitan fotopigmentler araciligiyla 1s1§1 yorumlamaktadirlar (M. Groh, 2017, s.21-24).

Isik isinlarinin, yeterince kuguk bir delik yardimiyla filtrelenmesiyle gorinti elde
edilebilmektedir. Bu durum Cinli ddsunur Mazi ® tarafindan M.O. 4. ylzyilda ortaya
konmustur. Bu sisteme ‘Camera Obscura’ adi verilimektedir (Sekil 1). Sistem basitce 1511
iceri alan yeterince kugik bir delige sahip siyah bir kutudan olugsmaktadir. Aslinda isik
Isinlan cisimlerin Uzerinden her yone yayilmaktadirlar. Fakat Camera Obscura’nin delidi,
cisimleri olusturan 1sik 1sinlarinin cisme dair iki boyutlu bir imge olusturacak sekilde
suizilmesine neden olmaktadir. Bdylece Camera Obscura’nin duvarinda dis sahneyi ifade
eder ters bir imge olusmaktadir. insan gézii de buna benzer bir sistemle calismaktadir.

HNNI

Sekil 1: Camera Obscura gal|§ma"3|stem|n| temsil eden gorsel (URL 1).

* Antik Yunan filozofu. M.O. 460-M.0. 370

* Antik Yunan filozofu. M.O. 427-M.0. 347

> Dogulu astronom, matematikgi, filozof. M.S. 965-M.S. 1040
® Cinli dustnir. M.O. 470-M.0. 390
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Gorme esnasinda cisimden gelen 1sik i1sinlari géze gelerek g6z mercegi, gézbebegi, akdz
ve vitroz htimor’ gibi unsurlarin etkisiyle uygun miktarda kirillarak retinada, kisinin gérdugu
sahnenin mekansal iligkilerini ifade eden bir gorintd olusturmaktadirlar (Sekil 2).
Retinadaki bu ¢ boyutlu dinyanin iki boyutlu yansimasi olan imge retinaya ters olarak
yansimaktadir. Gorsel bilgi retinada elektrik sinyallerine doénusturulerek gorme siniri
araciligiyla beynin arka boélgesindeki gérme merkezine iletiimektedir. Bu durum her iki g6z
icin de gergeklesmektedir. Sol g6z beynin sag yarimkuresindeki gorme merkezine
bagliyken, sad g6z ise beynin sol yarimkiresindeki gérme merkezine baglidir. Beyin bu
bilgileri yorumlayarak ¢ boyutlu dinya hakkinda tahminlerde bulunmaktadir. Bu nedenle
iki gboze sahip olmak tc¢ boyutlu mekan algisi hususunda olduk¢a énem arz etmektedir.
Her iki gozin farkli acilardan elde ettigi gorintilerin bilgisi, beynin ¢ boyutlu diinyayi
algilayabilmesini saglamaktadir.

Kirpiksi kas
On oda
(akoz hiimor)
Kornea
Gézbebedi \ =N | Retinal kan damartan

Koroid

Sklera

(gozaki) Retina Optik disk Gorme siniri
(kdr nokta)

Sekil 2: insan goziiniin anatomisi (M. Groh,2014).

Kiginin G¢ boyutlu mekén algisinin olusmasinda beynin iki géz tarafindan elde edilen farkli
imgeleri karsilastirma islemine ‘Stereovizyon’ adi verilmektedir. Film yapimcilar iki boyutlu
gOrintilerin ¢ boyutlu algilanmasini saglamak igin bu teknikten nasil yararlanabilecekleri
konusunda galismislardir. Meselenin 6z, iki gdéze birbirinden biraz farkli olacak, gercek
derinlik hissi saglayan ve dogal farkhliklan taklit edecek ve ikna edici bir uzaklik hissi
yaratacak imge olusturmanin yolunu bulmaktadir. 1836'da icat edilen stereoskop bu
mantikla calismaktadir (Sekil 3). Stereoskopta her iki géze gdsterilen imgede ayni gorselin
iki g6zun farkli acilarla goérebilecedi sekilde bir farklilik yaratiimigtir. Boylelikle Kigi
stereoskoptaki iki boyutlu resmi G¢ boyutlu olarak algilamaktadir (M. Groh, 2017, s.46-51).

" Goz swvilar.
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Fauma.No.04. The Deer

Nos 04 The Dieer

Sekil 3: Jim Naughten'in “Geyik” (2017) adli stereografi ¢galismasi (URL-2).

GlnlUmiizde Ug boyutlu filmler de ayni mantikla Uretiimektedir. Ug¢ boyutlu filmlerin yapimi
stereovizyon kavramindan gelmektedir. Seyirci tek perdeye baktigindan iki g6z retinasi igin
iki ayri imge sunmak mumkuin olmamaktadir. Bu nedenle perdedeki gorsel, iki kamera
tarafindan iki gozin farklh acilarla gorecegi sekilde c¢ekilip Ust Uste bindiriimis iki
goOriuntiden olusturulmaktadir. Bu goriuntilerin kisiye ¢ boyutlu olarak algilatilabilmesi igin
gOzliklerde perdeli ve polarize cam kullaniimasi ¢ boyutlu algi olusumunu saglamaktadir
(Sekil 4). Bunun disinda projeksiyon bu birbirinden farkli imgeleri hizli zaman araliklarinda
art arda gostermektedir. Mercekleri hem opak hem seffaf olabilen perdeli gozlikler ise
projeksiyonla senkronize c¢alismaktadir. Gozlikler dogru zamanda bir mercegi
opaklastirirken digerini seffaflagtirmaktadir. Boylece her iki retinaya farkli birer imge
dismektedir (M. Groh, 2017: 46-51).

Dikey polarize
cikti

Yatay polarize
¢kt

Yatay filtre

Sekil 4: Glnimuz Gg¢ boyutlu sinemalarinda kullanilan polarize camli gézliik merceklerinin calisma
mantigi (M. Groh, 2014).

Kiside mekan algisi olusumu hususunda optik akis kurami da 6énem tegskil etmektedir.
Hareket halindeki kisinin goris alanindaki nesnelerin, kisinin hareketine bagh sistematik
degisimi olarak ifade edilen optik akis, kisinin hareketinin etkisini ayirt etmesine yardimci
olmaktadir. Optik akista iki durum gerceklesmektedir: Ya retinaya disen goérinti kisinin
hareketi dolayisiyla degismektedir ya da kisi sabit haldeyken gevresi hareket etmektedir.
Genel olarak gdérmeye muhatap sahnenin fiziksel hareketine ¢ok ender rastlandidi igin
beyin bu durumu kisi hareket ediyor olarak algilama egilimindedir. Glinimiz
sinemalarindaki IMAX® teknolojisi de beynin bu egiliminden faydalanmaktadir (Sekil 5).

® Kanadall eglence teknolojisi firmasi IMAX tarafindan gelistirilen, kiire bicimindeki perdeyle
izleyiciye 180 derecelik gorus agisi saglayan, yuksek ¢cdzindirlikte ve boyutta gorinti kapasitesine
sahip yeni nesil film gbsterim sistemi.
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Sekil 5: IMAX calisma sistemini tasvir eden gorsel (URL-3).
2- GOZ VE SANAL MEKAN ILiSKisi

Sanal diger bir sdylemle virtual, var olmayan nesnenin algi yonlendiriimesiyle kiside var
oldugu yanilsamasi yaratilmasi durumunu ifade eden bir kavramdir. Sanal gercgeklik
(virtual reality) ise kisinin olusturulmus bir goérintli uzaminda, dizenlenebilir bir zaman
yapisl icerisine dahil olmasi ve onunla etkilesmesi temel ilkesi Uzerine kurulu cesitli veri
girdi ve cikti teknolojilerini iceren bir olusumdur (Kurutizimci, 2010, s.93-96). Sanal
gerceklik gunimuizde uzay arastirmalari, havacilik egitimleri, ara¢ kullanim egitimleri gibi
alanlarda ve film sektérinde olmak Uzere gesitli alanlarda yaygin olarak kullaniimakta olan
bir ydontemdir.

Sanal gerceklik G¢ ana unsurdan olusmaktadir: Model, model yaratiminda kullanilan
yazilimlar ve bu yazilimlan galistirmak igin gerekli donanimlar. Sanal mekan yaratiminin
sonuc¢ Uriini olarak kalitesi; kullanilan programin goérsellestirmedeki basarisi, yazilimin
calistinldidr donanimin gucu ve yazilima uyumu ile tasarimcinin sistemi her yonden etkin
olarak kullanabilme yetenegine bagh olarak degismektedir. Mekan tasarimcisinin programi
etkin kullanamamasi sonucu mekansal fikir sanal ortamda yeterince iyi temsil
edilemeyerek mekén hakkindaki fikir gézlemciye dogru olarak aktarilamamaktadir
(Kayapa, 2010, s.38-39).

insanlarda sanaligin gercekligin tersi olduguna dair bir inanis mevcuttur. Fakat ic mekan
tasarimi acisindan ele alindiginda bu bakis agisi hatalidir. Sanal diinya i¢ mekén tasarimi
surecinde gercek dunyanin bir prototipi olarak karsimiza c¢ikar. Mekani gesitli unsurlar
acgisindan deneyimlemeye olanak saglar. Ayrica bilgisayar destekli ¢izim programlari
uygulamay gerceklestirmeden 6nce mekéani ve dolayisiyla mekanda gergeklesecek olasi
uygulama problemlerini ortaya koymasi dolayisiyla da oldukca yararldir.

Bilgisayari sadece projelendirme igini kolaylastiran bir ¢izim araci olarak gérmekte
Israr edenler mimarlik-sanal gergeklik iligkisini karmasik bir konu olarak
tanimlamayabilmektedirler. Kuskusuz, bilgisayar ofis pratigini gercekten de alabildigine
hizlandirmistir. Fakat asil devrim o alanda gerceklesmemigtir. Bilgisayarin, mimari
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bilginin dijitallesmesinin, bilginin Gretim bicimini degistirmenin yani sira, o bilginin
yapisini da radikal bigcimde baskalastirdi§i acik bir gercek olarak gorulmektedir.
Dolayisiyla, sanal ortam musterilere sik sunum perspektifleri gérme olanagi veren bir
teknik kolayliktan ibaret degildir. Aksine, kendi basina yeni bir mimari gerceklik alani
olusturmaktadir. Oyle bir alan ki, yalnizca tasari geometri bilgisiyle bicimlenmis bir
temsiliyet sistemi olmakla kalmamakta; onu gergcek bir mekan gibi yasamak bile
olanakl olmaktadir (Togay, 2002, s.7).

Sanal mekénlar var olmayan, fakat varmis gibi algilatilan mekansal olgulardir. Bu
algilatilma islemi ise kisinin mekan algisinin ylizde seksenini olusturan géz araciligiyla
gerceklestiriimektedir. Sanal mekan gercek mekani ne kadar iyi taklit edebilirse ve
algilatim yontemi g6z uzvunu gergegi gordugine ne kadar iyi ikna edebilirse, sanal
mekan bir o kadar basarili olacaktir.

3- i¢ MiIMARI SONUG URUNU OLARAK SANAL MEKANLAR

GUnumuz teknolojik gelismeleri Oncelikli olarak gdrme duyusunun Uzerinde
sekillenmektedir. Daha 6nce bahsedildigi gibi sinema sektori kisiye izlenilen filmi adeta
gercekte vyasiyormus izlenimi yaratmak i¢cin duyularin g¢alisma prensiplerinden
yararlanmaktadir. Mimari sunum yéntemleri de bu hususta farklh agilimlar géstermektedir.
Gunimuzde sanal mekanlar araciligiyla, gesitli yontemlerle misterilere sonug Uriini olan
ic mimari Grinind deneyimletmek mimkin hale gelmektedir. Bdylece kisi proje
tamamlanmadan o mekanda yasamanin, var olmanin kendisine neler hissettirebilecegini
deneyimleyebilmektedir.

Sanal mekanda gergeklesen ic mimari sunum ydntemlerini deneyimlenme sekillerine gore
iki ana baslikta toplamak mimkin olmaktadir. Bunlar iki boyutlu ¢ikti Griind olarak sanal
mekanlar ve bilgisayar yardimiyla deneyimlenen u¢ boyutlu sanal mekéanlar olarak ifade
edilebilmektedir. U¢ boyutlu sanal mekanlar da mekanin deneyimlenme aracina gore iki
ana baslikta degerlendirilebilmektedirler. Mekan tasarlanma evreleri tim basgliklar icin ayni
adimlar icerse de, sunum araci olarak kullanilan yazilimlar bu ayrimi meydana
getirmektedir.

3.1. Iki Boyutlu Sanal Mekanlar

Bu proje sunum yonteminde ic mimari Uriinde; malzeme, doku, isik, renk, uygulama detayi
ve diger bicim ve mekan Ozellikleri gercede es olarak ifade edilebilmektedir. Projenin
bilgisayar ortaminda kati olarak modellenmesi gergeklestirildikten sonra malzeme
atamalari uygulanip kullanilan render motoru ° ile mekan gercekci gorinime
kavusturulmaktadir (Sekil 6). Bu sunum yontemi ile gercege es mekan gorintileri elde
etmek kullanicinin program bilgisi yetkinligine bagh olarak mumkun olsa da, iki boyutlu
sanal mekan yaratimina olanak veren program kullaniciya gergek zamanli olarak mekanda
degisiklik yapma olanagi vermemesi nedeniyle geri bildirim acisindan problemler
barindirmaktadir. Bu gibi durumlarda ya muhatap revize edilmis gergekgi gorintlyu
gérmemeye razi olmakta veya degisikliklerin yapilip gercekgi goruntl olusturulmasi
surecinde vakit kaybedilmektedir.

o Bilgisayar ortaminda gergekgi goruntu ¢iktisi olusumu saglayan yazilim eklentisi.
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Sekil 6: Sanal ortamda kati modelden iki boyutlu fotografik mekan olusumu
3.2. U¢ Boyutlu Sanal Mekanlar

Uc boyutlu sanal mekanlar iki sekilde deneyimlenebiimektedir. Bu deneyim bilgisayar
ortaminda, bilgisayar Olcegdinde gerceklesebilecedi gibi sanal gozlik gibi unsurlar
yardimiyla mekanin gergek dlgeginde de deneyimlenebilmektedir.

3.2.1 Bilgisayar Yardimiyla Deneyimlenen Sanal Mekanlar

Bu tip sanal mekanlar, kullanilan mimari gizim programi araciligiyla kullaniciya bilgisayar
ortaminda mekéani deneyimleme olanagdi saglamaktadir (Sekil 7). Gorsellerde kullanilan
mekénlar ‘Unreal Engine’ isimli ¢izim programinin sonu¢ Urindddr. Bu programda fare
(Mouse) araciligiyla sanal mekanda gezinmek miumkindur. Ayrica program, mekan icinde
gercek zamanli olarak malzeme degisikligine olanak vermektedir (Sekil 8).

Sekil 8: Sanal ortamda gergek zamanli malzeme degisimi olanagdi (URL-4).
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3.2.2 Sanal Gézliik Yardimiyla Deneyimlenen Sanal Mekanlar

Bu tip sanal mekéanlar gesitli mimari gizim programlariyla olusturulduktan sonra sanal
gerceklik gozlikleri ile kisiye G¢ boyutlu olarak deneyimletilebilmektedir (Sekil 9). Kisi
elindeki kumanda yardimiyla mekén iginde gezinebilmekte, kapi ve pencereleri agip i1sik
miktarina midahale edebilmektedir.

Sekil 9: Sanal gergekligin i¢ mimaride kullanimina dair tasvir (URL-5).

Gundmuz ¢izim programlarinda kullanilacak eklentiler (pluginler) bu 6ézelligin kullanimina
olanak vermektedir. Ornegin Sentiorvr plugini SketchUp ve Revit programlariyla entegre
olarak c¢aligsabilmektedir (Sekil 10). Modelleme sisteme yuklendikten sonra VR gozlikler
sayesinde model gezilebilmektedir. Sentiovr diginda artinimis gergekligin mimari gizim
programlarina entegre olmasi hakkinda galisan birgok firma bulunmaktadir. irisvr,
Symmetryvr ve Argvr firmalari bunlar arasinda sayilabilmektedir (URL-6).

Sekil 10: SketchUp ve Revit programlariyla entegre galisabilen sanal gerceklik eklentisi Sentiovr
(URL-6).
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DEGERLENDIRME VE SONUC

Gergekmis gibi algilanan fakat gergek olmayan sanal mekanlar olusturulurken, gogunlukla
Uretim ve uygulama detaylari disiniimeden goérsellige agirlik verilmektedir. Bu durum
sanal mekanin sonu¢ UrinU olarak glcinin geri plana atihp mekani anlatma ve
kullanicida anlik cazibe merkezi olusturma etkisini 6n plana gikarmaktadir. Béylece sanal
ve gercek birbirine karismakta ve kullanicida algi hatalari olusabilmektedir. Sanal
ortamdaki sonu¢ Urind eger Uretim bilgisi mevcut olmayan bir mekan tasarimcisi
tarafindan sekillendiriimisse, sanal ile gercek mekan arasinda uyumsuzluk olusacaktir.
Gunumuzde gergcek mekén kadar iyi sunulan fakat gercek olamayacak teknik detaylar
barindiran G¢ boyutlu gizimler, musterilerde bilgi ve algi kirliligine neden olmaktadir. Bu
acidan bakildiginda ise dogru Uretim bilgisi ile sekillenmeyen gdrsel ¢izim, bir nevi bir nevi
hayal satma gdrevini ylklenmistir denilebilir.

Cizim programlari gercekustu etkileyici gérsel mekan yaratimlarina olanak vermektedir.
Bdylece potansiyel kullanici etkilenerek proje siirecine onay vermektedir. ic mimar bu
sanal ortamin gekiciligine kapilip tasarim olusumunda salt g6z duyusunu odagina alan
tasarimlar gergeklestirmemelidir. Aksi takdirde sanal mekanlarda kendini ifade edebilip
gercekte kendini var edemeyen mekanlarin olusumuna neden olacaktir.

Simdilik sanal gergeklik ortaminda ifade edilen bu ¢ boyutlu meké&n deneyimleri, kapi
pencere acilabilme, 1s1ga midahale edebilme ve objeleri hareket ettirebilme segenekleri ile
mekéan algisi ve donati iligkilerini sunma agisindan basarili olsa da, malzeme, renk ve
doku iligkilerini bire bir yansitmak konusunda yetersiz goérinmektedir. Bu problemin ise
bilgisayar teknolojisiyle paralel olarak ¢ézimlenebilecegi dngorilebilmektedir.

ic mimari sdz konusu oldugunda, sanal ortamda projeler ne kadar gercege uygun ifade
edilirse edilsin, ne kadar detayli dusuUlirse dusunulsin insanlar tamamlanan projeyle
etkilesime girdiginde tam olarak nelerin ortaya gikacagi kestirilememektedir. Ornegin
peyzaj mimarinin bahg¢ede insanlari dolastirarak park deneyimlerini iyilestirmek istemesine
karsilik insanlarin gimlere basarak kendilerine kisa yeni patikalar olusturabilmeleri bu
duruma emsal teskil edebilir. Kullanici tarafindan sanal ortamda U¢ boyutlu
deneyimlenebilen mekén, bu probleme ¢6zim yaratabilir.

GUnUimuz sanal i¢c mimari deneyimi teknolojideki gelismelerle paralel olarak degisim
g6stermektedir. ic mimari sunum icin bilgisayar araciligiyla calisilan ic mekana dair
mekani dogru anlatan fotografik ¢ikti Grinlnin basari sayildigi zamanlardan kullanicinin
sanal mekani fiziksel olarak deneyimlemesinin mimkin oldugu zamanlara dogru gecis
yapmaktayiz. Programlarin i¢ mimari sonug Grinlu agisindan dezavantajlarini bir tarafa
birakacak olursak eger, bu programlar araciligiyla proje gelistirme ve onay arasindaki
mesafenin kisalarak daha verimli proje sureglerinin gergeklestirilebilecegi rahatlikla
ongorulebilmektedir. Kullanilan ¢izim programlarinin gercek¢i mekan yaratim sirecini
gelisen yeni teknolojilerle giinden gline kolaylastirdi§i da ortadadir. Bu durum disunilenin
aksine herkesi ic mekan tasarimcisi haline getirmeyecektir. Nasil ki fotograf makineleri
kicgulip ceplerimize girdigi halde herkes fotograf sanatcisi olamadiysa, ic mimarideki bu
gelisme de gercek¢i gorintd olusumunun degerini  ikinci plana atarak mekéan
tasarimcisinin deneyimini, uygulama bilgisini ve estetik yetkinliklerini on plana ¢ikaracaktir.
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