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Bu makale, kapsayici sanal gergeklik (iVR) teknolojisinin mimari tasarum siirecindeki rollini ve
projelerin mimari hizmet alan kigilere sunumundaki etkisini degerlendirmektedir. / This article
evaluates the impact of immersive virtual reality (iVR) technology on the architectural design
process and the presentation of projects to clients.
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Sekil A:. Mimari hizmet alan kisiler ile yapilan anket ¢alismasi
Figure A: Survey conducted with people receiving architectural service

Onemli Noktalar (Highlights)

» iVR teknolojisi, dl¢ii, malzeme ve mekansal diizenlemeler gibi tasarim unsurlarinin
dogrulanmasida mimarlar icin etkili bir arag¢ oldugu tartisilmigtir./ iIVR is a highly
effective tool for architects in verifying design elements such as dimensions, materials,
and spatial configurations.

» iVR, miisterilerin mekdn boyutlari, 151k ve malzeme algisini gii¢lendirerek projeleri daha
iyi anlamalarmni ve degerlendirmelerini saglar. / iVR helps clients better understand and
evaluate projects by enhancing their perception of spatial dimensions, lighting, and
materials

» VR ’nin geleneksel araglarla entegrasyonunun, miisterilerin mekdnsal diizenlemeler gibi
genis tasarum unsurlarimi daha iyi anlayabilmesini gelistirebilecegi tartisilmistir. /
Integrating iVR with traditional tools could improve clients' understanding of broader
design elements like spatial arrangements, as discussed

Amagc (Aim): Bu ¢alismanin amaci, kapsayici sanal gerceklik (iVR) teknolojisinin mimari tasarim
strecindeki roliini, mekdnsal algi ve projelerin miisterilere sunumundaki rolii iizerindeki etkilerini
degerlendirmektir./ The aim of this study is to evaluate the impact of immersive virtual reality (iVR)
technology on the architectural design process, spatial perception, and its role in presenting
projects to clients.

Ozguinliik (Originality): Bu calisma, kapsayici sanal gerceklik (iVR) teknolojisinin mimari tasarim
strecindeki etkilerini, tasarimct ve miisteri perspektifinden dogal siirecinde (in vivo)
degerlendirmesiyle ozgiindiir. / This study is unique in evaluating the impact of immersive virtual
reality (iVR) technology on the architectural design process from both designer and client
perspectives in real-world settings (in vivo)

Bulgular (Results): Bulgular, iVR teknolojisinin mimari tasarim siirecini ve miisteri deneyimini
onemli olgiide gelistirdigini, mimarlar igin mekansal algyr giiclendirdigini ve miisterilerin
projeleri daha iyi anlamasini ve degerlendirmesini sagladigini géstermektedir./ The findings
highlight that iVR technology significantly enhances the architectural design process and client
experience by improving spatial perception for architects and enabling clients to better understand
and evaluate projects

Sonug (Conclusion): iVR, mekdnsal algiyr giiclendirerek, tasarimcilarin karar alma siireglerini
destekleyen ve miisterilerin projeleri daha iyi anlamasini saglayan, mimari tasarim ve sunumlar
icin giiclii bir arac¢tir./ iVR enhances spatial perception, supports designers’ decision-making, and
helps clients better understand projects, making it a powerful tool for architectural design and
presentations.
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Bu caligma, kapsayici sanal gergeklik (iVR) teknolojisinin mimari tasarim siirecindeki roliinii ve
mimari projelerin mimari hizmet alan kisilere yonelik sunumundaki etkisini degerlendirmeyi
amaclayan bir 6n ¢alismadir. Kapsayici sanal gergeklik teknolojisi (iVR), kullanicilarin iig
boyutlu sanal ortamlarda mekansal algi ve etkilesim kapasitelerini artirarak mimari tasarim ve
temsil siireglerine yenilikler sunmaktadir. Arastirmada, kapsayici sanal gergeklik teknolojisinin
(iVR) mimari tasarimcilar ve mimari hizmet alan kigiler (miisteriler) tizerindeki etkisi iki ana
yontemle incelenmigtir. Bu yoOntemler, alti adet tasarimci ile yapilan yar1 yapilandirilmig
goriismeler ve sekiz miisteriyle gergeklestirilen anket ¢aligsmalaridir. Bu kapsamda, ¢alisma hem
profesyonel tasarim siirecindeki hem de miisteri sunumlarindaki deneyimleri kapsamli bir sekilde
degerlendirmeyi hedeflemistir. Arastirmanin temel amaci, iVR’nin mekansal algi, tasarim
stireglerine etkisi ve miisteri memnuniyeti lizerindeki potansiyelini ortaya koymaktir. Arastirma
bulgularinin sonucu, iVR’nin 6zellikle tasarimcilar igin tasarim dogrulama siirecinde giiclii bir
ara¢ oldugunu gostermektedir. Mimarlar, iVR’yi mesafe ve Olgiilerin test edilmesi, malzeme
kullaniminin degerlendirilmesi ve i¢ mekéan diizenlemelerinin dogrulanmasi agisindan etkili
bulmustur. Calismada miisterilerin, iVR’nin sundugu yiiksek “buradalik” hissi sayesinde,
projeleri daha iyi anladiklar1 ve degerlendikleri ortaya konmustur. Miisteriler, iVR kullanimi
sayesinde projenin sundugu mekansal deneyimi daha somut bir sekilde hissedebilmistir. Bununla
birlikte, iVR ’nin plan semasi gibi daha iist 6l¢ek sayilabilecek tasarim kararlarinda sinirli bir arag
oldugi, alan yazimi takiben, tekrar ortaya konmustur. Bu durum, iVR’nin geleneksel temsil
araglariyla birlikte kullanildiginda (diger-merkezli bakis acisi sunan plan ¢izimleri ve kesit
cizimleri gibi) daha etkili olabilecegini gdstermektedir.
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This study is a preliminary investigation aiming to evaluate the role of immersive virtual reality
(iVR) technology in the architectural design process and its use in presenting architectural
projects to clients. Immersive virtual reality technology (iVR) introduces innovations to
architectural design and representation processes by enhancing users' spatial perception and
interaction capacities within three-dimensional virtual environments. The study examines the
impact of iVR technology on architectural designers and clients through two primary methods:
semi-structured interviews with six designers and surveys conducted with eight clients. In this
context, the research aims to comprehensively evaluate experiences in both the professional
design process and client presentations. The primary objective of the study is to reveal the
potential of iVR in enhancing spatial perception, influencing design processes, and improving
client satisfaction. The findings of the study indicate that iVR is a particularly powerful tool for
design validation for architects. Architects found iVR effective for testing distances and
dimensions, evaluating material usage, and validating interior layouts. The study also revealed
that clients benefited from the high sense of "presence” provided by iVR, which allowed them to
better understand and evaluate the projects. Clients were able to experience the spatial qualities
of the project more concretely through the use of iVR.However, the study, consistent with the
literature, also emphasized that iVR is limited as a tool for broader design decisions, such as floor
plans. This finding suggests that iVR can be more effective when used in conjunction with
traditional representation tools (e.g., plan drawings and section drawings offering exocentric
perspectives). Particularly in helping clients understand comprehensive planning elements and
large-scale  spatial arrangements,  traditional ~ tools emerge as  important
complements to iVR usage.
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1. GIRIS: Kapsayict Sanal Gerceklik Temsil
Sistemlerinin Mimari Tasarimda Ve Sunumda

Etkisi Ve Potansiyelleri (INTRODUCTION: The Effect
and Potentials of Immersive Virtual Reality Representation
Systems in Architectural Design and Presentation)

Son yillarda yayginlasan, hem eglence sektdriinde
hem de profesyonel agidan bir¢cok sektdrde
kullanilmaya baslanan kapsayici sanal gerceklik
(immersive virtual reality / iVR) teknolojisi basa
takilan ve bir ekran ve iki elde bulunan
kontrolciilerden olusur (6rn. Meta Quest 2, HTC
VIVE). Basa takilan ekran her iki gbzde ayn ayn
gorlintli olusturur ve bu goriintiiler kiginin kafa
hareketlerine gore, kullanicinin gergek diinyadan
alisitk oldugu sekilde olusturulur. Yani sanal
gergeklik gozligi takmis bir kisi, dijital olarak
iiretilmis bir mekan yiiriiyerek ve kafasini hareket
ettirerek gercek bir ortam gibi deneyimleyebilir
(Sekil-1). Sanal gergeklik teknolojisi, kullanicilara
yogun sekilde gergeklik hissiyati  yasatan,
dijitallestirilmis dinamik bir ortamla iletisim kurma
olanag1 saglayan, sanal gerceklik gozligi ile
deneyimlenebilen bir ¢ boyutlu modeldir [1]. Sanal
gerceklik teknolojisinde kontroliin  kullanicida
olmasi, kullanicinin gidecegi ve bakacagi noktayi
kendisinin belirlemesini saglamakta ve goérme
duyusunu biiyilkk oranda kullanabilme olanagi
sayesinde mekan algisini arttirmaktadir [2]. Bu
teknoloji ile, dijital ortamda kullanicinin hareketleri
ve kapsayici sanal gergeklik cihazina verdigi geri
bildirimleri, bilgisayar similasyonlu modelde
gezinirken  kullanicilarin =~ bir  yerde  olma,

“buradalik” hissini olusturur [3]. Buradalik, bu
arastirma i¢in kritik 6neme sahiptir. Daha Once
yapilan birgok c¢aligmaya gore, sanal gergeklik
ortaminda, buradalik hissi sayesinde mekansal
bilisin artt1g1, iliskileri hatirlama ve mekanda yon
bulma yeteneginin gelistigi bulgularina ulasilmistir

[4].

Sekil 1. Kapsayici sanal gergeklik ortaminda

mekan deneyimi (Spatial experience in immersive virtual
reality)

Kapsayici sanal gerceklik temsil ortami, buradalik
hissinin etkin oldugu ortamlardan biri sayilabilir.

Temsil sistemleri, tasarimin ayrilmaz bir pargasidir.
Secilen temsil araci, tasarim siirecinin tamaminda
belirleyici bir rol oynar. Her bir temsil sistemindeki
bilesenler ve bunlarin tasarim  siirecindeki
kullanimlar1 farkli yontemlerle saglanir. Bu farkli
yOntemler, tasarimcinin mekan algisini degistirir ve
tasarim yaklagimini etkiler ve hatta tasarimcinin
kendi tasarim diinyasini inga etmesine yardimci olur
[5]. Temsil sistemleri elbette ki yalnizca
tasarimcilara yardimci olmaz. Miisterilerin de farkli
temsil bicimleri ile mekan algilart degisebilir.
Ornegin sadece plan diizleminden anlatilan bir
mekansal temsilde, kisilerin planin sunabilecegi
mekansal iligkileri anlamasi daha zordur, oysa
bilgisayar ortaminda olusturulmus {ii¢ boyutlu
gorseller sayesinde miisteriler mekana dair daha
yiiksek bir mekansal algiya erisebilme olanag
bulurlar.

Tarihsel siireglerde gelistirilen ve evrilen farkl
temsil sistemlerinin mimari uygulama ve tasarim
stireci lizerindeki etkisi kapsamli bir sekilde
inceleyen ve Orneklendiren birgok arastirma
bulunmaktadir. Bunun yaninda temsil bigimlerinin
farkli biligsel siiregler Uzerindeki etkilerini ortaya
koyan caligmalar da bulunmaktadir [6-7-8-9-10-
11]. Bu anlamda, temsil sistemleri (Bu makale boyunca
temsil sistemleri dendiginde “dissal temsil sistemleri” (external
representation  systems)  kastedilmektedir.) glncel
arastirmalarda, insanin tasarim bilisini etkileyen
kritik faktorlerden biri olarak one ¢ikmaktadir [12-
13-14]. Ogzellikle mimarlik ve tasarim alaninda,
O6nemli bir konu olan temsil sistemleri, gorsel
disinme ortami saglayacak biligsel aktiviteleri
mimkiin  kilan etkilesimli imgeler olarak
tanimlanmaktadir [15]. Kapsayici sanal gergeklik
ortaminin kapasitesini, geleneksel olarak kullanilan
temsil sistemleriyle birlikte anlamak, 6zgin bir
arastirma konusu olarak énem kazanmaktadir.

Sanal gerceklik ortamlarmi diger geleneksel ve
dijital temsil sistemlerinden ayiran dort temel
Ozellik  buradalik  (presence), kapsayicilik
(immersion), etkilesim (interaction) ve bedenlesme
(embodiment) olarak tanimlanabilir. Literatiirde bu
Ozelliklerin farkli derecelerde ele alindigi durumlar
mevcut olsa da, bu ¢alisma kapsaminda s6z konusu
dort 6zellik iizerinde durulmustur.

Buradalik, iVR (kapsayict sanal gergeklik)
ortaminda "orada olma", yani deneyimlenen yerde
olma yanilsamasi yasatan bir aragtir. Gergek bir
ortamda olmadigimiz1 bilirsiniz, fakat bedeniniz
belirli bir dereceye kadar gercek bir ortamdaymis
gibi tepki verir [16]. Slater ve arkadaslari [17],
buradalig1, kapsayici sanal ortam sistemi tarafindan
olusturulan “orada olma” yanilsamasi olarak
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tamimlar. Benzer sekilde, Sheridan [18] bu durumu
"inanmamay1 askiya alma" (suspension of disbelief)
olarak adlandirir. Yani kisi, i¢inde bulundugu
ortamin gergek olmadigini bildigi halde bu durumu
askiya alarak, ‘buradalik’ hissi yasar.

Buradalik, bu arastirma i¢in kritik &neme sahip bir
anahtar kelimedir. Bazi c¢alismalar, buradaligin,
kapsayici sanal gerceklik ortaminda mekansal bilisi
artirdigin1 ve iligkileri hatirlama ve yon bulma
konusunda fayda sagladigini gostermektedir [4].
Bedenlesme, etkilesim ve kapsayicilik  hissi
buradalik hissini etkileyen 6nemli faktorlerdir. Bu
faktorlerin hepsi birbirini beslemektedir. Bagarili
bir iVR (kapsayici sanal gerceklik) sunumunun
(temsil) ana amaci, herhangi bir yolla yiiksek bir
buradalik diizeyine sahip olmaktir.

Kapsayicilik ve buradalik kavramlari birbirleriyle
karigtirilabilen  kavramlardir. Sanal gergeklik
literatiiriinde, kapsayicilik genellikle sanal ortamin
statik yOnlerinin gergek ortami taklit etme
yetenegini ifade eder. Slater’a gore [16],
kapsayicilik VR sisteminin nesnel bir yoniidiir,
kullanan herkes i¢in aynmidir. Kapsayicilik 6zelligi,
sistemin duyusal ve algisal eylemleri ne kadar iyi
destekledigine bagli olarak giiclii veya zayif
olabilir. Ornegin, daha genis bir goriis alan1 sunan
bir sistem, diger bir sisteme gore daha kapsayicidir
[17]. Ya da sanal diinyada avatarla yiiriindiigiinde
daha hizli ve daha dogru gercek zamanl golgeler
olusturan veya daha dogru sesler sunan bir sistem
digerine gore daha kapsayicidir. Ozetle, buradalik,
bedenin olmadigi bir yerde olma yanilsamasi iken,
kapsayicilik, sanal ortamin temsilinin ger¢ek ortami
taklit etmede ne kadar becerikli oldugudur.
Kapsayici bir deneyim yaratmada iVR'nin en giiglii
araglarindan biri izolasyondur. Bir kullanicinin,
gercek diinyadan izole olma derecesi arttik¢a o
temsil sisteminin kapsayicilig1 da artar. Kapsayici
sanal gerceklik temsil ortaminin izole etme stratejisi
gergek dis diinyadan bagimsiz, kullaniciya 360
derece bakabilecegi, 3 boyutlu bir ortam
sunmasidir. Buradalik ile kapsayicilik dereceleri her
zaman birbirleri ile dogru orantili degildir; Gomes
ve arkadagslari, yiiksek buradalik igin yiiksek
kapsayiciligin gerekli olmadigini belirtirler [19].
Ornegin, bir kitap okurken ya da film izlerken de
yiiksek kapsayicilik olmadigi halde yiiksek
buradalik yasanabilir. Ancak, bir sinema salonunda
kapsayicilik arttigi i¢cin buradalik hissi de
guclenecektir.

Kapsayici sanal gergeklik ortaminda, kullanici sanal
gerceklik gozligii ile deneyim yasarken, etkilesim
kullanictnin ~ bas  hareketlerine yamit olarak

goriintiiniin  degigsmesi ve kullanicinin  viicut
hareketlerine (6rnegin, yer degistirme, yiiriime,
¢omelme, egilme, vb.) gore goriintiiniin
(kameranin) konumunun degismesiyle gerceklesir.
Kapsayici sanal gerceklik temsil ortaminda eger
program uygun kodlanmigsa, kullanici esyalarin
yerini ellindeki kontrolcu ile tutma ve c¢ekme
hareketlerini yaparak dahi degistirebilir. Bu durum
etkilesim unsurunu giiclendirdigi i¢in buradalik
unsurunu da glclendirir (Sekil2 ve Sekil-3).

Sekil 2. Kapsayici sanal gerceklik ortaminda
bedensel hareket (Body movement in iVR)

Sekil 3. Kapsayici sanal gergeklik ortaminda
bedensel hareket (Body movement in iVR)

Kapsayicilik yaratmada sanal gerceklik
teknolojisinin bir diger giiglii arac1 bedenlesmedir
[16]. Bedenlesme kavrami, dis mekanda etkilesime
girilen temsillerin biligsel islenmesini etkileyen
onemli bir bilgi akist sagladigini 6ne siirer [20]. Bu
aslinda bisiklet kullanmay1 teorik olarak miikemmel
bir sekilde dgrenip, bisikleti kullanmak i¢in seleye
oturuldugunda mitkemmel kullanamamak gibi bir
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durum ile benzesmektedir. Araba kullanmak pratik
yaparak ve beden eylemi ile Ogrenilen bir
aktivitedir. Kapsayici sanal gerceklik ortaminda

giinlik  hayatta  kullandigimiz ~ bedenlesmis
eylemlerin bir kismim1 kullanabildigimiz ig¢in
mekanin daha kolay algilanmasini  saglar.

Literatiirde, "bedenlesme" terimi farkli alanlarda
benzer ama tam olarak aynm1 olmayan anlamlar
tasiyacak sekilde kullanilmaktadir. Kilteni ve
digerleri [21], karisikligi azaltmak icin sanal
gergeklik arastirmalarinda bedenlesmeyi
"bedenlesme hissi" (SOE - Sense of Embodiment)
olarak adlandirir. Arastirmacilar, bedenlenme
hissini li¢ ana unsura ayirir: kendini konumlandirma
hissi, aracilik hissi ve beden sahipligi hissi. Kisacast
bedenlesme hissi, bir bedenin icinde olma, bir
bedene sahip olma ve onu kontrol etme hissidir.

Sanal ger¢eklik (VR) araglart mimarlhik alaninda
tasarlanmig bir projenin temsili ve deneyimi igin
kullanilsa da, bu teknolojinin tasarim siire¢lerinde
aktif araclar olarak kullanimi giiniimiizde sinirh
kalmaktadir [22-23-24]. Donanim ve yazilim
alanindaki ilerlemelere ragmen, arayiizlerin
olusturulmasindaki ~ sinmirlamalar  ve  tasarim
siireglerine entegrasyonun zorluklari, bu araglarin
mimari tasarimda tam kapasiteyle
kullanilamamasinin nedenleri arasinda sayilabilir
[25-26]. Bu sorunlara ragmen, kapsayici sanal
gergeklik  sistemlerinin ~ mimari  tasarimdaki
potansiyelleri goz ardi edilmemelidir. Bunu
destekler bicimde, bedensel-mekansal alginin ve
egosantrik perspektifin dijital tasarim araglarinin
degisken ve dinamik dogasiyla birlesimi, kapsayici
sanal gerceklik teknolojisini benzersiz bir temsil
arac1 yapmaktadir [27-28].

Yukarida kurulan kavramsal gergeve ile, kapsayict
sanal gergeklik teknolojisi tasarim siirecinde
mimarlarin bir tasarim aracindan ziyade tasarim
kararlarini dogrulama ve tasarimin diger paydaslari
ile karsilikli uzlasma araci olarak ortaya c¢iktigini
sOylemek miimkiindiir. Bu temsil sisteminin tasarim
araci olarak etkin sekilde kullanilamamasinin iki
sebebi oldugu tartisilabilir. Bu sebeplerden
birincisi, ben-merkezli bakis a¢isidir. Mimari
tasarim genellikle biitlinciil bir eylem olup, ben-
merkezli  perspektif bir mekdnin tamamim
algilamak i¢in yeterli bir bakis sunamaz. (Bunu,
oturma odanizda otururken yatak odanmzi
gérememeniz gibi diisiinebilirsiniz.) ikinci sebep
ise, kapsayici sanal gergeklik teknolojisi igin
gelistirilen az sayidaki tasarim programinin
araylzlerinin, mevcut bilgisayar destekli tasarim
programlarina kiyasla ¢ok daha yavas ¢aligmasidir.
Klavye, ekran ve fare kullanilarak yapilan

tasarimlarda, klavyedeki her tusa bir islev atanabilir
ve kullanicilar rahatsizlik hissetmeden uzun siire
bilgisayar basinda caligabilirler. Ancak sanal
gergeklik  gozIliglih kumandalari bu  diizeyde
etkilesime izin vermedigi gibi, VR gdzliigiiniin
uzun siireli kullanim1 genellikle yorgunluga neden
olmaktadir.

Kapsayict sanal gergeklik temsil ortami, uzman
olmayan kisilerin mekan1 daha iyi kavramasini
saglar. Bilgisayar ortaminda alinan ii¢ boyutlu
gorsellerle tam anlagilamayan mekén, sanal
gergeklik gozliikleri ile daha net bir sekilde
deneyimlenir. Bu baglamda kapsayict sanal
gergeklik teknolojisi, mimarlik sektériinde, mimari
hizmet alan miisterilerin tasarlanacak mekéani daha
iyl algilamasi icin giiclii bir temsil araci olarak
kullanilabilir.

Kapsayici sanal gergeklik teknolojisinin avantaj ve
dezavantajlart 1s18inda bu ¢aligmanin iki hipotezi
vardir. Bunlardan birincisi, mimari hizmet
miisterileri, kapsayici sanal gerceklik ile bir mekani
deneyimlediklerinde = daha yiiksek buradalik
hissederler ve mekana dair algilar: artar. ikincisi ise,
sanal gerceklik teknolojisi profesyonel ofis
ortaminda her ne kadar tasarim siirecinin iiretken bir
pargasi haline gelemese de iretilen tasarimlarin
etkin sekilde dogrulanmasinda ©énemli bir rol
oynayabilir. Bu baglamda ¢alisma kapsaminda mimari
hizmet veren tasarimct mimarlar ile igbirligi yapilmistir.
Mimarlara rasarim siireglerinde iVR  teknolojisi
deneyimletilmistir. Mimari hizmet alan miisterilere ise
iVR  teknolojisi  bir sunum  yontemi  olarak
deneyimletilmistir. Bu deneyim igin konutlarin
tasarlatmak iizere hizmet alim1 yapan kisileri bulmak ve
stirece dahil olmak gerektigi i¢in drneklem sayis1 kisith
kalmigtir. Bu ¢alisma drneklem sayis1 kisitliligi sebebi ile
kendini bir 6n ¢alisma olarak konumlandirmustir.

2. YONTEM, BULGULAR VE TARTISMA
(METHODS, RESULTS AND DISCUSSION)

Bu c¢alisma, profesyonel mimarlik ortaminda sanal

gergeklik  araglarinin  kullanildigi  projelerde
tasarimcilar ve miisterilerin bu araglardan ne
sekillerde yararlandigim aragtirmaya yonelik

kesfedici bir desene sahiptir. Literatiirde kapsayici
sanal gerceklik ortamlarinin mimari projeler ve
mekanlara dair kavrayis1 nasil gelistirdigine dair
bir¢ok calisma bulunsa da mimar-miisteri iligkisi ve
mimari tasarim ortaminda bu durumun deney
ortami olmaksizin dogal isleyiste (in vivo)
incelendigi kaynaklara rastlamak oldukga zordur.
Bu c¢alisma, bu boslugun kapanmasinda rol
oynamay1l hedeflemekte, mimari temsil bigimi
olarak kapsayici sanal gercekligin mimarlik

263



Kurpwmar, Cevik, Kurpinar | GU J Sci, Part C, 13(1): 260-271 (2025)

sektoriine entegrasyondaki durumunu tartigmayi
amaclamastir. Calisma sektorel arastirmalarin kisith
oldugu literatiirdeki ac¢ig1 kapatmayi amaglamasi
yonuyle 6zgunddr.

Bu sorulara yanit verebilmek i¢in caligmada iki
arastirma sorusu icin iki tiir veri toplama araci
kullanilmistir.  Bunlardan  birincisi  tasarim
siireglerinde kapsayici sanal gerceklik teknolojisi
kullanan mimari tasarimcilarla yapilan yari
yapilandirilmis goriismedir (rdportaj). Ikincisi ise
mimari hizmet alan ve insa edilecek konutlarini
kapsayict  sanal  gerceklik  teknolojisi ile
deneyimleyen miisteriler ile yapilan anketlerdir.

Olusturulmus kapsayict sanal gerceklik ortamlari
Unreal Engine 5 oyun motoruyla olusturulmustur ve
Meta Quest 2 sanal gergeklik gozliigiinde RTX
2070 ekran kartli ve Intel 17 iglemcili bir laptopta
deneyimlenmistir.

2.1. Arastirma Sorusu 1: Mesleki Ortamda
Kapsayic1 Sanal Gergeklik Temsil Ortam
Kullanan Mimarlar ile Yari-Yapilandirilmis

Goriismeler (Research Question 1: Semi-Structured
Interviews with Architects Using Immersive Virtual Reality
Rendering Environment in Professional Setting)

Arastirma sorusu-1:. ‘Kapsayici sanal gergeklik
temsil ortamlar,, mesleki ortamda mimarlarin
tasarim stireglerinde ne sekillerde kullanilnistir ve
s0z konusu temsil sisteminden ne sekillerde
faydalanilabilmektedir?”’ sorusuna cevap
verebilmek icin, veri toplama araci olarak yari-
yapilandirilmig  goriismeler  kullanilmigtir.  Bu
gorlismeler, c¢izdikleri projeleri kapsayici sanal
gerceklik ortaminda deneyimlemis alti tasarimci
mimar ile gerceklestirilmistir. Gorlismeler, 10-15
dakika arasinda sirmiistir. Bu yontemle,
mimarlarin kapsayici sanal gergeklik ortaminda
projelerini deneyimlediklerinde nasil bir kavrayis
gelistirdikleri ve kapsayici sanal gergeklik araglarini
nasil kullandiklari, sanal gergeklik araclarindaki
deneyimlerinin tasarim siirecine nasil etki ettigi
sorulmugtur. Bunun diginda yari-yapilandirilmig
goriisme yontemi kullanildigr igin goriismelerdeki
verilen cevaplara gore yeni sorular sorulmustur.
Caligmadaki orneklem sayisinin kisitl  olmast,
mimari tasarim silirecinin - uzun olmasindan
kaynaklanmaktadir.

2.1.1. Arastirma Yontemi 1: Mesleki Ortamda
Kapsayicr Sanal Gergeklik Temsil Ortam
Kullanan Mimarlar ile Yari-Yapilandirilmis

Goriismeler (Research Method 1: Semi-Structured
Interviews with Architects Using Immersive Virtual Reality
Rendering Environment in Professional Setting)

Bu c¢alisma kapsaminda gergeklestirilen yari
yapilandirtlmig gortismelere 3 kadin ve 3 erkek
olmak Uzere toplam 6 mimar katilimer dahil
edilmigtir. Katilimcilarin yas ortalamasi 39 olup, 4
tanesi yiiksek lisans derecesinde egitime, 2 tanesi
ise  doktora derecesinde egitime sahiptir.
Goriismelerde o6ne c¢ikan ifadeler ozellikle
Tasarimc1 A ve Tasarimc1 B tarafindan dile
getirilmis olup, bu nedenle bu katilimcilarin
gorislerine ayrintili bir sekilde yer verilmistir.

Yar1 yapilandirilmis gorligme yapilan tasarimcilarin
timii  kapsayict sanal gergeklik teknolojisinin
mimari tasarim siirecinde bir dogrulama araci
olarak kullanilmasinin faydali oldugunu vurguladi
ve tasarim kararlarmin dogrulugunu bedenen test
etme olanaginin 6nemli oldugunun kanisindaydi.
Alt1 tasarimcidan dort tanesi tasarladiklari yapiyt
sanal gerceklik teknolojisi ile deneyimledikten
sonra tasarimlarinda mesafe ve Olgiilerde
degisiklige gittiklerini belirtti. Tiim tasarimcilar bu
teknolojiyi kullanma olanagi olduk¢a kullanmaya
devam etmek istediklerini belirtti. Tasarimc1 A ve
tasarimci B’ye ait bazi 6nemli ifadeler asagidaki
gibidir.

TASARIMCI-A. ‘Sanal gerceklik teknolojisi ile
iki boyutlu kararlarin insan élgegindeki karsiligini
gormek muhtesemdi. Bu sayede iki boyutta verilen
kararlarin dogrulugunu test etme firsati buldum.
Ozellikle mesafeler ve élciilerin dogrulugunu ya da
yanhshigini test etme konusunda fazlasiyla etkili
oldugu séylenebilir. Bu dogrultuda tasarladigim
yvapyr  sanal  gergeklik  teknolojisi  ile
deneyimledikten sonra Ozellikle i¢ mekandaki sabit
elemanlarin  mesafe ve Olciilerinde  kiiciik
degisiklere gittim.’

TASARIMCI-B. ‘Plan dizleminde
tasarladigimiz mekanmi her ne kadar zihnimizde
canlandwrabilsek de ozellikle tefrisler ile beraber
birebir sekilde canlandirmak olduk¢a zor. Sanal
gergeklik  teknolojisi ile tasarladigim mekan
tefrisler, malzeme, renk, 151k gibi diger faktorler ile
bedensel ve zihinsel ortakligimla deneyimleme
firsatt buldum. Bu sayede olgek ile ilgili verdigim
kararlarin dogrulugunu, kapali, yari-acik ve agik
mekan iliskilerinin giicliiliigiinii gerceklige ¢ok
yakin sekilde test edebildim. Genislik, darlik,
yiikseklik algisi bu deneyim ile ¢ok daha kolar ve
dogru anlasiliyor. Ozellikle giiniin her saatinde
dogal ve yapay aydinlatmayr deneyimleyebilmek,
giintin farkli saatlerinde mekanlarin giines 151811
alma bicimini gorebilmek dnemliydi.’
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2.1.2. Arastirma Yontemi ve Sorusu 1’e¢ Dair

Tartisma (Discussion on Research Method-1 and Question-
1)

Bu calismada elde edilen bulgular, kapsayici sanal
gerceklik (iVR) teknolojisinin mimari tasarim
siirecinde dogrulama araci olarak kullanilmasinin,
tasarimcilarin - mekéansal algilarini  ve tasarim
kararlarin1 nasil derinlestirdigini gostermektedir.
Ozellikle mesafe ve dlgiilerin dogrulugunu test etme
konusunda  iVR’nin  sundugu avantajlar,
tasarimcilarin  iki boyutlu cizimlerde verdikleri
kararlar ii¢ boyutlu bir ortamda test edebilmelerine
olanak tanimaktadir. Bu, iVR’nin, tasarimcilarin
mekansal farkindaligini  artirarak, kararlarin
dogrulugunu ve tasarimin etkinligini nasil
gelistirdigini ortaya koymaktadir.

Goldschmidt’in "gorsel diisiinme" kavramina gore,
tasarim  siirecinde  kullanilan  dis  temsiller,
tasarimcilarin mekéansal iligkileri ve fonksiyonel
ozellikleri kesfetmelerine olanak tanir [15]. Calisma
kapsaminda goriisilen mimarlar, iVR ortaminda
tasarimlarini deneyimlerken, baz1 mekansal iliskiler
ve Olciilerde degisiklik yapma geregi duyduklarini
belirtmislerdir. Bu durum, iVR’nin, tasarim
stirecinde biligsel yiikii hafifleterek, tasarimcilarin
mekan1 daha derinlemesine ve biitiinciil bir sekilde

degerlendirmelerine olanak sagladigini
gostermektedir.
Simon’un problem ¢6zme siirecinde temsil

sistemlerinin Onemine dair ¢alismalar1 da bu
noktada destekleyicidir. Simon, problem ¢dzmenin,
problemi temsil edecek bir yapi olusturmakla
basladigim savunur [29]. IVR, tasarimcilarin
zihinlerinde olusturduklari mekéansal temsilleri
somutlastirarak, bu temsil yapisinin dogrulugunu ve
islevselligini test etme olanagi sunar. Bu,
tasarimcilarin tasarim siirecinde daha bilingli ve
dogru kararlar almasina katkida bulunur.

Miller’in kisa siireli bellek kapasitesi teorisi de
burada oOnemlidir. Miller, kisa siireli bellegin
yaklagik 7 (+/- 2) bilgi parcasint (chunk)
isleyebildigini one siirer [30]. iVR teknolojisi,
tasarimcilarin -~ smirli  biligsel  kapasitelerini
zorlamadan, mekansal iliskileri ve 6l¢iileri dogru bir
sekilde deneyimlemelerine olanak tanir. Bu,
tasarimcilarin  bilissel kaynaklarii  koruyarak,
tasarim siireclerinde daha etkili olmalarini saglar.

Bununla birlikte, iVR’nin plan semalar1 gibi
biitiinciil tasarim kararlar icin yeterince etkili olup
olmadigi da sorgulanabilir. Goriisiilen tasarimcilar,
iVR teknolojisi ile yalnizca belirli mekanlarda

bulunabildiklerini ve bu nedenle plan semasinin
tamamini ayn1 anda géremediklerini belirtmislerdir.
Bu durum, iVR’nin plan semalarinin biitiinciil bir
sekilde algilanmasinda yetersiz kalabilecegini
disiindiirmektedir.  Ancak, 1VR’nin  belirli
mekanlar1  dogrulamak ve bu mekanlardaki
yasantiy1 etiit etmek igin giiclii bir arag¢ oldugu
sonucuna varilabilir.

Sonug¢ olarak, iVR teknolojisinin, tasarimcilarin
mekansal algisin1  derinlestiren ve mekani
dogrulama siireglerinde etkili bir ara¢ oldugu
aciktir. Ancak, bu teknoloji, plan semas1 gibi daha
genis Olcekli tasarim kararlarinin verilmesinde
geleneksel temsil araglariyla birlikte kullanildiginda
daha etkili olabilir.

Roportaj yapilan tasarimcilarin higbiri genel plan
semasi ile ilgili bir sey sOylememistir, zira sanal
gergeklik temsil ortamiyla tasarimci ayni anda
bedenen sadece bir mekanda bulunabilir, fakat plan
semasina dair kararlarin  biitlinciil  olarak
almabilmesi i¢in semanin tamaminin goziliniin
oniinde olmasina ihtiyag vardir. Sanal gerceklik
temsil ortam1 (modifiye edilmedigi miiddetce) bu
sekilde bir etkilesime miisaade etmez. Kisacasi tekil
mekanlar1 dogrulamak ve tekil ya da ardisik
mekanlardaki yasantiy1 etiit etmek igin gucli bir
ara¢ olarak kullanilabilecekken, plan semasi
olusturmada ve genel tasarim kararlarinin
verilmesinde geleneksel mimari araglardan bir
iistiinliik kurabilecegini sdylemek, bu teknolojinin
su an bizlere sunduklarinin 15181nda oldukea giictiir.
Kisacasi bu ¢aligmaya gore iVR teknolojisi
glinimiizde tasarim alaninda yenilik¢i fikirler
gelistirmede kullanilan diger araglara heniiz bir
iistiinliitk kuramamistir. Bunun en biiyiik sebepleri
tasarimciya sunulan arayiiz kisitlarimin olmasi ve
mekani biitiinciil olarak algilama kisitliligidir. Fakat
ileride gelistirilecek yeni arayiizler ile iVR
teknolojisinin potansiyelleri degisebilecek ve bu
teknolojinin ~ tasarim  alanindaki etkinligi
artabilecektir.

2.2. Arastirma Sorusu 2: Kapsayier Sanal
Gergceklik Temsil Ortamindan Yararlanms

Miisteriler ile Anket Calismasi (Research Question 2:
Survey Study with Customers Who Have Used Immersive
Virtual Reality Presentation Environment)

Arastirma sorusu-2: “Kapsayict sanal gergeklik
temsil ortamlarinin, mimari hizmet alan ve uzman
olmayan kisilerin  (miisteriler) kendileri icin
tasarlanmis projeleri kavrayisint nasil ve ne yonde
etkiler?" sorusuna cevap vermek icin, ilk olarak,
mimari tasarim ofisinden talep ettikleri planlar1 ve
bilgisayar goriintiilerini gérmiis olan miisteriler,
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tasarimin son halinin dogrulanmasi amaciyla sanal
gergeklik  ortaminda mimarlarin  onlar  igin
tasarladigt mekanlar1 deneyimlemigtir. Ankette
sorulan sorular, bu mekanlar1 1iVR ortaminda
deneyimlemeden oOnce ve sonrasindaki kavrayis
farklarin1 6l¢meyi hedeflemistir. Bu yontemle, iVR
ortamimin mimari tasarim ofislerinde, sunum
yontemi olarak mimar-miisteri iliskisindeki rolii
tespit edilmeye c¢alisiimistir. Bu ¢alismada,
konutlarinin tasarlanmasi i¢in mimari tasarim
hizmeti alan ve tasarimci olmayan sekiz kisi
Uzerinde mekan algilarim1 dair bir anket ¢aligmasi
yapilmistir. Calismadaki katilimcr sayisinin kisith
olmasi kisisel konutu i¢in mimari hizmet alan kisi
sayisindaki kisithilik, tasarimin iVR teknolojisinde
deneyimlenecek olgunluk derecesine ulasmis
projelerin bulunma zorlugundan ve siirecin uzun

olmasindan kaynaklanmaktadir. Mimari hizmet
alan ve ankete katilan katilimcilarin bu konudaki
gorlislerini almak iizere 7 ¢ift sorudan olusan 14
soruluk bir anket hazirlanmigtir. Soru numarasi tek
sayl olan sorular, sanal gerceklik teknolojini
deneyimlemeden 6nce, soru numarasi ¢ift say1 olan
sorular sanal gercgeklik teknolojisini
deneyimledikten sonra elde edilen deneyimin
degerlendirilmesine dair olan sorulardir. Anket
sorular1 ve d6lgek asagida sunulmustur (Sekil 4). Bu
iki veri toplama yontemi sayesinde, kapsayici sanal
gerceklik temsil ortamlarinin mimari tasarim
siireclerindeki etkisi, hem miisteri hem de mimar

perspektifinden kapsamli bir sekilde
degerlendirilmistir. Veri toplanan katilimcilarin
ortalama yast  50’nin  tzerindedir.  Anket

katilimcilarinin 3’4 kadin 5°1 1se erkektir.

1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 7 = Kesinlikle Katiliyorum

kolayca anladim.

Kesinlikle Kesinlikle
katilmiyorum katiliyorum

1 2 3 4 5 6 7

1. Ug boyutlu gorseller ve mimari ¢izimler ile kendimi mekdanin icinde hissettim.

2. Sqnal gerceklik ortaminda kendimi mekdnin i¢inde hissettim.

3. Ug boyutlu gorseller ve mimari ¢izimler ile tasarimdaki mekdnin boyutuna dair dogru bir fikrim olustu.

4. Sanal gergeklik ortaminda tasarimdaki mekdanin boyutlarina dair dogru bir fikrim olustu.

5. Render, plan ve kesitlerle tasarimdaki odalarin birbirlerine gore konumlarini ve geometrik iliskilerini anlayabildim.
6.  Sanal gerceklik ortaminda tasarymdaki odalarin birbirlerine gére konumlarini ve geometrik iliskilerini anlayabildim.
7. Ug boyutlu gorseller ve mimari ¢izimler ile tasarimda nerede hangi malzeme kullanilacagini anladim.

8. Sanal gerceklik ortaminda tasarimda nerede hangi malzeme kullanilacagini anladim.

9. Ug boyutlu gorseller ve mimari ¢izimler ile tasarimin araziye nasil oturacagini anladim.

10. Sanal ger¢eklik ortaminda tasarumin araziye nasil oturacagini anladim.

11. Ug¢ boyutlu gorseller ve mimari ¢izimler ile deneyimledigim mekdn bana cezbedici geldi.

12. Sanal ger¢eklik ortaminda deneyimledigim mekdn bana cezbedici geld;.

13. U¢ boyutlu gorseller ve mimari cizimler ile deneyimledigim tasarimda hosuma giden ve gitmeyen yerleri

14. Sanal gerceklik ortamiyla deneyimledigim tasarimda hosuma giden ve gitmeyen yerleri kolayca anladim.

Sekil 4. Mimari hizmet alan kisiler ile yapilan anket sorular1 (Survey questions conducted with people receiving

architectural service)

2.2.1. Arastirma Yontemi 2: Kapsayic1 Sanal
Gerceklik Temsil Ortamindan Yararlanmis

Miisteriler ile Anket Calismasi (Research Method 2:
Survey with Customers Who Have Used Immersive Virtual
Reality Representation Environment)

Arasgtirma kapsaminda; Oncelikle projelerinin
bilgisayar  goriintillerini  ve  planlar1t  ile
deneyimlemis, ardindan aym projeyi sanal

gerceklik ortaminda deneyimlemis 8 mimari hizmet
alan miisteri ile anket c¢aligmasi yapilmstir.
Miisterilerin 3 tanesi kadin, 5 tanesi ise erkektir, yas
ortalamalar1 ise 50°dir. 8 kisinin tiimil iiniversite

mezunudur. Sorulan 7 ¢ift sorunun (bilgisayar
gorilintiisii, plan / sanal gerceklik ortami) her birinin
sonucuna gore, sanal gerceklik ortami miisterilerin
go6ziinde daha Ustiin ve nitelikli bir temsil aracidir.
Sonuglar 1°den 7’ye kadar olan oOlcekte veriler
cevaplarin ortalamasi alinarak bulunmustur.

Elde edilen veriler kapsayici sanal gerceklik ortami
ve U¢ boyutlu gorseller ve mimari ¢izimler olarak
iki kategoride degerlendirilmistir ve ortalamalar
almmistir. Ayrica verilen yanitlarda iki temsil
sistemi arasinda kayda deger bir farklilik olup
olmadigini bulmak igin ilk ve ikinci kriter arasinda
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cift kuyruklu T-Test uygulanmistir. Dordiincti ve
besinci soruda T-Test sonucu 0,05’ten biyik
oldugu i¢in istatistiksel olarak, bu deneydeki
orneklemler o&zelinde tasarimin araziye nasil
oturacagmin ve tasarimda kullanilan malzemelere
dair algmmin kapsayict sanal gergeklik ortami
tarafindan etkilenmedigini sdylemek miimkiindiir.
Geri kalan sorularda ise T-Test sonucu 0,05’ten ¢ok
daha kiiciik oldugu icin sanal gerceklik temsil
ortaminin anlamh bir fark olusturdugunu ve etkili
oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Iki temsil ortamimin olusturdugu algmn etkisinin
biiytikligii, iki temsil ortaminin ilgili sorudaki
ortalama cevaplarin birbirinden ¢ikarilmastyla
belirlenmistir. Yani islem yapildiktan sonra ¢ikan

deger ne kadar biiyiikse kapsayici sanal gergekligin
bahsedilen sorudaki kritere dair etkisi o kadar
giiclidiir. Sorulara dair ortalama cevaplarin
birbirlerinden c¢ikarilmasiyla elde edilen sonuglar
asagidaki gibidir; tasarimdaki malzeme tercihleri ve
uygulanisi(BG/P/Kort - iIVRor = 1,5 ) , tasarimin
araziye nasil oturdugu ve plan gemasinin
anlasilmasi(BG/P/Kort - iVRot = 1,7 ), mekanlarin
birbirlerine gore konumlart ve geometrik
iliskilerinin anlagilmast (BG/P/Kort - IVRort = 1,8 ),

deneyimlenen mekanin cezbedici bulunmasi
(BG/P/Kort - IVRo= 2,0 ), mekanin boyutlarina dair
bir  fikrin  olugsmasi ve tasarima  dair

katilimcinin/miisterinin hosuna giden ve gitmeyen
yonleri anlamasi (BG/P/Kot - iIVRor = 2,5 ) ve
kendini sunulan mekanin iginde hissetme
durumunun olusmasi (BG/P/Kort - iVRot= 2,8 ).

1 2 3
Tasanmdaki
Tasanmdaki odalarin
Kendimi mekanin birbirlerine gére
Mekanin Iginde  boyutlanna dair konumlanni ve
Hissettim dogru bir fikrim  geometrik
olustu iliskilerini
anlayabildim.
Kapsayici
Sanal Gergeklik 6,7 6,7 6.8
Ortam
3 Boyutlu
Garseller ve 3.8 4.2 5
Mimari Gizimler
Iki Ortamin
Ortalamalarinin 29 25 1.8
Farki
Gift Kuyruklu
- Test 0,001 0,012 0,003

4 5 6 7
BRI Deneyimledigim
: Tasarnmin . .. tasanimda
nerede hangi ; Deneyimledigim .
araziye nasil - hosuma giden
malzeme - mekan bana .
. oturacagini o . ve gitmeyen
kullanilacagini cezbedici geldi.
anladim. yerlen kolayca
anladim.
anladim.
7 6,8 6,7 6,8
5,5 5,2 47 43
1,5 1,6 2 2.5
0,063 0,055 0,007 0,001

Sekil 5. Mimari hizmet alan kisiler ile yapilan anket ¢calismas1 (Survey conducted with people receiving architectural

services)

2.2.2. Arastirma Yontemi ve Sorusu 2’ye Dair

Tartisma (Discussion on Research Method-2 and Question-
2)

Anket ¢calismasindan elde edilen bulgular, kapsayici
sanal gergeklik (iVR) ortamlarinin, miisterilerin
mimari mekan algisin1 dnemli 6lgiide etkiledigini
gostermektedir.  Misterilerin  sanal  gergeklik
ortaminda deneyimledikleri mekanlarda daha
yuksek bir "buradalik" (presence) hissetmeleri,
mekan algisinda pozitif bir fark yaratmistir.
Literatiirde, buradalik hissinin mekéansal bilisi
artirdig1 ve bireylerin mekéanla olan iligkilerini daha
dogru bir sekilde anlamalarina olanak tanidig
vurgulanmaktadir. Bu arastirmada da gorildigi
lizere, misteriler iVR ortaminda mekanin
boyutlarin1 daha dogru algiladigimi diisiinmiis ve

tasarimin cesitli yonlerini daha iyi
degerlendirebilmistir. Maneuvrier ve digerlerinin
(2020) calismalar1, buradalik hissinin kullanicilarin
uzamsal algisimt  nasil  gelistirdigini  ortaya
koymaktadir [4].

Gorsel ve mekéansal alginin iVR teknolojisiyle
giiclendirilmesi, miisterilerin tasarima dair daha
giiclii ve net bir kavrayis gelistirmesine olanak tanir.
Goldschmidt’in ¢aligmalarinda da belirtildigi gibi,
temsil sistemleri, bireylerin mekéansal iligkileri ve
tasarim kararlarim daha iyi anlamalarma yardimci
olur [15]. Bu baglamda, iVR ortamlarinin
miisterilerin tasarim kararlarini degerlendirmede ve
bu kararlarla ilgili geri bildirim saglamada daha
etkin oldugu ortaya ¢ikmigtir. Suwa ve Tversky'nin
arastirmalari, dis temsillerin tasarim siirecinde nasil
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kritik bir rol oynadigimi ve tasarimcilarin bu

temsillerle  etkilesime girerek yeni fikirler
gelistirdigini gostermektedir [31].
Anket sonuglarmma gore, iVR teknolojisi,

miisterilerin mekanin boyutlarim1 daha dogru bir
sekilde algilamasina ve mekanin farkli yonlerini
daha etkili bir sekilde degerlendirmesine olanak
saglamigtir. Bu bulgu, iVR’nin, miisterilerin
tasarimin farkli unsurlarini somutlastirmasina ve
tasarimla ilgili daha bilingli kararlar almasina
katkida bulundugunu gostermektedir. Ozellikle,
misterilerin iVR ortaminda deneyimledikleri
mekanlarda, mekanin cazibesini daha gii¢lii bir
sekilde hissettikleri gozlemlenmistir. Bu durum,
Sheridan’in “inanmamay1 askiya alma” (suspension
of disbelief) kavramiyla iliskilendirilebilir; bireyler,
sanal ortamin gercek olmadigini bilseler bile, bu
durumu bir kenara birakip, deneyimledikleri
mekana daha fazla odaklanabilirler [18].

Bununla birlikte, iVR teknolojisinin sundugu
buradalik hissi, tasarimin daha genis bir perspektifte
degerlendirilmesi  gereken durumlarda sinirh
kalabilir. Plan semalarmin anlagilmasi konusunda
iVR’nin etkisinin daha diisiik olmasi, bu
teknolojinin ben-merkezli (birinci kisi) bakis agisi
ile smirli kalmasindan kaynaklanmaktadir. Tipki
mimarlarla yapilan birinci yontemde ¢ikan sonugta
oldugu gibi, miisterilerin de plan semalarin1 daha iyi
anlamalar i¢in geleneksel iki boyutlu temsillerin
(planlar,  Kkesitler) daha etkili olabilecegi
gbzlemlenmigtir.

Anket caligmasinda gozlemlenebilen birinci ve en
biiylik etki miisterilerin mimari mekén temsili
kapsayici sanal gerceklik ortaminda oldugu zaman
“buradalik” durumlarinin artmis olmasidir. Artan
buradaligin  uzamsal algiy1 pozitif yonde
etkileyecegine dair literatiirde birgok ¢aligma vardir
[4]. Mekan algisinin olumlu yo6nde etkilenmesi,
miisteri i¢in tasarlanan mekanin miisteri daha iyi
aktarilmasini saglayabilir, boylece tasarim siirecini
ve mimar-miisteri iliskilerini iyilestirebilir.

Ikinci en biiyiik etki ise miisterilerin mekanim
boyutunu dair algisinda olan iyilesmeler ve
miisterilerin mekanda hoslarina giden ve gitmeyen
yerleri daha iyi anlamalaridir. Mekanin boyutlarina
dair alginin “buradaligin” artmasiyla birlikte
artmast literatiirde siklikla bahsedilmistir ve
sasirtict degildir. Kapsayici sanal gergeklik ortami
daha  yiiksek  “buradalik”,  “kapsayicilik”,
“etkilesim” ve “bedenlesme” sundugu i¢in
miisterinin mekani kesfetme bigimi giinliik hayatta
mekam kesfetme bicimiyle ortiisiir. Ornegin

kafasini dondiirdiigiinde goriintii tekrar olusur ya da
yiiriidiigiinde mekanin iginde gergekten
ylirliyormug gibi gorintli yiirliylise entegre olur,
tiim bu deneyimler kullanicinin kendi bedeninden
asina oldugu g6z hizasinda ve yiirime hizinda
gerceklesir.  Bu hem etkilesimin  hem de
bedenlesmenin daha giiclii oldugu bir temsil ortami1
yaratir. Bunun yani sira temsil sisteminin kapsayict
olmast yani disaridan gelen uyaranlar1 azaltacak
sekilde gozlerin Oniinde ekranlarin bulunmasi
kisinin mekana daha iyi konsantre olabilmesini
saglar. Temsil sisteminin bu o6zelligi elbette
misterilerin mekana dair algisim arttirdigi igin
hoslarina giden ve gitmeyen yerlerin onlar
tarafindan tespit edilmesini de kolaylastirir.

Uciincii en biiyiikk etki mekanin kullaniciya
“cezbedici” gelmesi durumudur. “Cezbedicilik”
durumunun olusmasi ticari anlamda 6nemli olsa da
bu durumun olusmasinda baglica etkenin ¢ogu
miisterinin sanal gerceklik gozligiinii ilk defa
deneyimlemesi oldugu tartigilabilir. Bu teknolojinin
mimari  ofislerde  kullanimi  yayginlastik¢a
“cezbedici” olma durumunun azalabilecegi de
diigiiniilebilir.  Ayrica, {i¢ boyutlu gorseller
projelerin  belirli ilham verici ve gosterisli
yerlerinden olusturulur. Sanal gerceklik ortaminda
ise musteri (program tarafindan
sinirlandirilmamigsa) tiim modeli gezebilecegi i¢in
projenin eger varsa zayif ya da az tasarlanmig
yonleri daha ¢ok algilanacaktir. Sanal gergeklik
g0zIigl ulagsmasi kolay olsa da bu gozliikle sanal
gerceklik  ortamlarimi  yiiksek  gercekcilikte,
bilgisayarlar1 buna yetecek kadar optimize sekilde
calistirmak bir mimarlik ofisinin beceri setinin
yetersiz kalabilecegi bir arag olabilir.

Dérdiincii etki mekanlarin iliskilerinin ve geometrik
konumlarinin algilanmasi ile ilgilidir. Farkin diger
sorulardaki kadar yiiksek ¢ikmamasinin sebebinin
kullanilan kapsayici sanal gergeklik uygulamasinin
ben-merkezli/birinci kisi kamerasindan bakilarak
kullaniliyor olmasidir. Biitiinciil bir mekan anlayist
icin plan gibi “diger-merkezli” bakis acilar1 daha
yararl oldugu tartisilabilir.

Alt1 anket sorusundan besinci biiyik ve ‘“kayda
deger olmayan” (t-test sonuglarina gore) fark ise
tasarimin araziye nasil oturdugunun ve plan
semasinin anlasilmasi sorusundadir. Bu soru ikinci
en disiik puani almistir. Sanal gerceklik ortamlari
kisilerin plan semalarin1 daha iyi anlamasinda ¢ok
etkili degildir, ¢linkii sanal gergeklik ortami ben-
merkezli bir perspektifle c¢alisir. Biitlinciil bir
mimari algi i¢in diger-merkezli temsil bigimleri
gerekli oldugu tartisilabilir (plan ve kesit gibi). Bu
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bakimdan bilgisayar goriintiileri ve planlari
incelenen bir projenin ekstra olarak sanal gerceklik
ortaminda deneyimlenmesi, mekanin algisina
yonelik pek bir katkida bulunmaz. Yalnizca ayni
mekan farkli bir temsil bicimiyle daha
deneyimlendigi i¢cin  katkida  bulunmasinin
muhtemel oldugunu sdylemek yanlis olmaz.

En kiiciik etki ise bilgisayar modelinde kullanilan
malzemelere dair algidir. Sanal gergeklik gozliigii
kullanmak istatistiksel ~olarak bu  sorunun
cevaplarinda bir fark iiretmemistir. Bu durum su
sekilde yorumlanabilir: malzemeler yalmzca 2
boyutlu dokulardir ve hem bilgisayar goriintusu
ortaminda hem de sanal gergeklik ortaminda benzer
sekilde islenir. Dokular kapsayici sanal gerceklik
ortaminda ya da plan proje diizleminde gérmenin
kisilere kazandirdigni fazladan bir kazanim
olmadigini s6ylemek miimkiin olabilir.

Sonu¢ olarak, iVR teknolojisi, birgok agidan
misterilerin tasarimlar1 daha dogru algilamasina ve
degerlendirdikleri mekdnin tiim yonlerini daha
kapsamlt  bir sekilde kesfetmesine olanak
saglamaktadir. Ancak, bu teknoloji, daha genis
tasartm  kararlarinin  alinmasinda,  geleneksel
temsillerle birlikte kullanildiginda en etkili sonucu
verebilir. Gelecekte yapilacak arastirmalar, iVR nin
miisterilerin tasarim siirecine katilimini ve karar
verme  siireglerini  nasil  etkiledigini  daha
derinlemesine inceleyebilir.

3.SONUCLAR (CONCLUSIONS)

Bu c¢alisma, kapsayici sanal gerceklik (iVR)
teknolojisinin mimari tasarim siirecinde mimari
tasarimcilar ve mimari hizmet alan kisiler
(misteriler) tzerindeki etkilerini  arastirmay1
amaclamistir. Arastirmanin temel hedefi, iVR'nin
mekansal algi, tasarim dogrulama ve miisteri
sunumlarindaki  etkinligini  degerlendirmektir.
Bulgular, iVR'nin tasarim siirecine getirdigi
yenilikler ve siirlamalar hakkinda ¢ikarimlar
sunmaktadir.

Elde edilen sonuglar, VR teknolojisinin
tasarimcilarin  mekansal algisin1  derinlestirerek
tasarim kararlarimin dogrulugunu artirmada etkili
bir arag oldugunu gostermektedir. Ozellikle mesafe
ve Olgiilerin test edilmesinde sagladig1 avantajlar,
tasarim siirecindeki biligsel ylikii azaltarak mimarlar
i¢in daha verimli bir tasarim siireci saglamaktadir.
Ancak, mevcut iVR arayiizlerinin kullanim zorlugu
ve iglevsellik acisindan yetersizligi nedeniyle, iVR
ortami mimarlar i¢in tasarim yapma ortamindan
cok, tasarim kararlarin1 dogrulama araci olarak one

¢ikmaktadir. Fakat ileride gelistirilecek yeni
araylzler ile iVR teknolojisinin potansiyelleri
degisebilecek ve bu teknolojinin tasarim alanindaki
etkinligi artabilecektir.

Miisteri perspektifinden bakildiginda, iVR'nin
sundugu yiiksek "buradalik" hissi, miisterilerin
mekanlar1 daha dogru algilamasina ve tasarim
hakkinda net geri bildirimler vermesine olanak
tanimustir. Bu, mimari projelerin miisteri tarafindan
daha iyi anlasilmasini ve degerlendirilmesini
saglayarak miisteri memnuniyetini artirabilecegini
gostermektedir. Ancak, iVR'nin plan semalarmin
anlagilmas1 gibi daha genis Olgekli tasarim
kararlarinda smurlt kaldigi goézlemlenmistir. Bu
durum, iVR'nin daha etkili olabilmesi igin
geleneksel temsillerle birlikte kullanilmasini gerekli
kilmaktadir. Bu smirlamanin temel nedeni olarak,
ben-merkezli bakis acgisinin mekanin bitiiniini
anlamak ve pargalar arasindaki iliskileri dogru
kurmak icin  yeterince  etkili = olmamasi
gosterilmistir.

Sonug olarak, iVR teknolojisi hem tasarimeilarin
hem de miisterilerin mekansal algisini gelistiren ve
tasarim siirecini daha etkili hale getiren giiclii bir
temsil araci olarak degerlendirilebilir. Ancak, bu
teknolojinin sinirlamalar dikkate alinarak, daha (st
Olcekli ve cesitli drneklem gruplariyla yapilacak
gelecekteki  aragtirmalar, 1VR'min  mimarlik
pratigindeki yerini daha da netlestirecektir

Calismada, iVR teknolojisinin mimarlik pratiginde
nasil yeni bir perspektif sundugunu ve mevcut
temsili sistemlerle nasil entegre edilebilecegini
teorik olarak ele almistir. Aragtirmada, Simon’un
problem ¢6zme teorileri ve Goldschmidt’in gorsel
diisinme kavramlariyla uyumlu olarak, iVR'nin
tasarim siirecinde temsil sistemlerinin Gnemi
vurgulanmaktadir. Bununla birlikte, arastirmanin
bir 6n c¢alisma oldugunu vurgulamak onemlidir.
Katilimer sayisinin  sinirli olmasi, elde edilen
bulgulardan genel ve gecerli bir sonug ¢ikarilmasini
sinirlayabilir. Altt mimar ve sekiz miisteri ile
yapilan bu calisma, iVR teknolojisinin potansiyel
faydalarini ortaya koysa da, daha genis kapsamli ve
cesitli orneklem gruplari ile yapilacak ¢alismalar bu
bulgular1 daha da saglamlastiracaktir.
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