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Mobilya Sektoriinde Sanal Gerg¢eklik Kullanimi: Tiirkiye Ornegi

The Use of Virtual Reality in the Furniture Industry: The Case of
Turkiye

Onemli noktalar (Highlights)

KD

< Geleneksel aligverisin kisitlarina karsi sanal ve artirilmis gergekligin (SG/AG) yenilik¢i ¢oziimleri. /
Innovative solutions of virtual and augmented reality (VR/AR) for traditional shopping limitations.

% SG/AG'nin avantajlarmma ragmen; maliyet, personel ve tanitim eksikligi gibi nedenlerle mobilya sektériinde
az benimsenmesi. / Despite VR/AR advantages, low adoption in the furniture sector due to costs, personnel,
and lack of promotion.

Grafik Ozet (Graphical Abstract)

Tiirkiye'de mobilya sektoriinde genisletilmis gerceklik teknolojilerinin kullaniminin ve benimsenmeme nedenlerinin
arastirilmasi. / Investigation of the use and reasons for non-adoption of extended reality technologies in the Turkish
furniture sector.

1. Asama 2. Asama 3. Asama

@ Sanal Gergeklik Sistemi Saglayan Ekip Dencyim
@ Magaza Personeli Miserik elerek
Son Kullaniei

VR deneyi

Sekil. Sanal gerceklik is akis gizelgegWeality workflow diagram
Amag (Aim)
Tiirkive mobilya sektériinde genisletilmis gerceklik teknolojilerinin  kullamimini ve avantajlarina ragmen

benimsenmeme nedenlerini arastirmaktir. / To research the use of extended reality technologies in the Turkish
furniture sector and the reasons for their non-adoption despite their advantages.

Tasarim ve Yontem (Design & Methodology)

Nitel ¢oklu durum ¢alismasi: kapsaminda, Tiirkiye'de genisletilmis gerceklik (GG) teknolojilerini kullanan mobilya
firmalart ve bu altyapuyr saglayan teknoloji firmalariyla yart yapilandirilmis goriismeler yapilmustir.. | Within a
qualitative multiple case study, semi-structured interviews were conducted with furniture companies in Turkey using
extended reality (XR) technologies and technology firms providing this infrastructure.

Ozgiinliik (Originality)
Tiirkiye mobilya sektoriinde genisletilmis gerceklik (GG) teknolojilerinin yayginlasmama sebeplerini ve ¢oziim
onerilerini, kullanici ve teknoloji saglayict firmalarin goriisleriyle ortaya koymasiyla ozgiinlesmektedir. / It offers

originality by revealing the reasons for the slow adoption of extended reality (XR) technologies in the Turkish furniture
sector and proposing solutions, based on the perspectives of user and technology provider companies.

Bulgular (Findings)

Tiirkiye'deki mobilya firmalar, genisletilmis gercekligin (GG) avantajlarina ragmen maliyet gibi engeller nedeniyle
360 sanal magazalar disindaki uygulamalar: az benimsemistir. / Turkish furniture companies have minimally adopted
extended reality (XR) applications beyond 360 virtual stores, despite their advantages, due to barriers like cost.

Sonuc (Conclusion)

Tiirkiye mobilya sektoriinde GG teknolojileri, 360 sanal magazalar disinda cesitli engeller nedeniyle heniiz
yayginlasmamuis olsa da, bilinirlik ve erisilebilirlik arttik¢a benimsenme potansiyeli tasimaktadr. / In conclusion,
although XR technologies (excluding 360 virtual stores) are not yet widespread in the Turkish furniture sector due to
various barriers, they hold adoption potential as awareness and accessibility increase.
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Mobilya sektoriinde iiretim teknolojilerindeki gelismelerle verimlilik artarken, firmalar i¢in tasarim ¢esitlili
stratejilerini  gelistirmek Onem kazanmistir. Geleneksel mobilya aligverisinin zorluklari, firmalar1 yeni
yoneltmekte ve teknoloji, mobilya satisinda aktif olarak kullanimaktadir. Bu arastirma, Tiirki i
sektoriinde genisletilmis gergeklik teknolojilerinin  kullanimini ve bu teknolojilerin 0
benimsenmedigini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini, sanal gercekli
kullanan mobilya firmalar ile bu altyapiy: saglayan teknoloji firmalar1 olusturmaktadir. Co

maliyetleri, yatirrmin geri doniisii belirsizligi ve kullanict deneyimindeki teknik aks;
Anahtar Kelimeler: Mobilya, Satis, Perakende, Genisletilmis Gerceklik,‘?n

aspects for both users and companies. The sam
virtual store technologies, and the fir

interviews were conducted using a i
companies, and providers. Findin
and technical shortcomings in

aligveriglerinin
BWsiirecte miisterilerin tirlinleri
pyimledigi ve bu deneyimler
dogrultusu alfma kararlarimi verdigi geleneksel
bir yapiya Geleneksel mobilya aligveris
yaklagimi, Urid gesitliliginin magaza alamiyla sinirh
olmasi, birden ¢ok magazaya erisimin uzun zamanlar
almasit ve Triinlerin tiiketicinin mek&ninda nasil
goriineceginin tam olarak belirlenememesi  gibi
kisitlamalar1 beraberinde getirmistir. Bu yap1 internet
teknolojilerinin ~ gelismesiyle  6nemli  gelismeler
kaydetmistir. Internet {izerinden yapilan satislarda
tilketiciler, genis bir iirlin segenegine kolayca erisebilir,
fiyat karsilagtirmalar1 yapabilir ve satin alma siireclerini
hizlandirabilir  hale geldiler. Ancak tiiketiciler,
geleneksel perakende yapisinda olan dokunma ve
hissetme gibi iriinler ile fiziksel etkilesim igine
girememeleri gibi g¢esitli zorluklarla karsi karsiya
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) artirmak ve satig
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S1 yontemiyle yari
Ilanicilar, firmalar ve
lerin yiiksek baslangig

iture industry, enhancing design diversity for users and
panies. The challenges posed by traditional furniture

of the research comprises furniture companies that use virtual reality and 360
are the technological infrastructure for these companies. Semi-structured
method. The study identifies the advantages and disadvantages for users,
e primary barriers to adoption are high initial costs, uncertain return on investment,

kalmaktadir. Bu baglamda sanal gerceklik, artirilmig
gergeklik ve sanal magaza gibi teknolojiler ile mobilya
perakende sektorii dahil birgok alanda doniigiimler
saglanmaktadir. Genisletilmis gergeklik ile mobilya
sektoriinde fiziksel ve dijital deneyimler arasindaki
bosluklari dolduracak yenilik¢i ¢oziimler
saglanabilmektedir. Bu teknolojiler, mobilyalarin
gergekei gorsellestirilmesini, kisisellestirilmesini  ve
deneyimlenmesini  saglayarak internet iizerinden
aligverisin olumsuz yonlerini azaltma potansiyeline
sahiptir. Hem tiiketiciye hem de mobilya firmalarina ¢ok
sayida avantaj saglayan bu teknolojilerin yayginlasmada
ve benimsenmesinde sorunlarin oldugu goriilmektedir.

Calisma, Tirkiye’deki mobilya perakende sektoriinde
genisletilmis gerceklik kullantimin1 ve bu teknolojilerin
hem kullanici hem de firmalar agisindan ¢ok sayida
olumlu yani bulunmasina ragmen benimsenmeme
sebeplerini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Caligmada
¢oklu durum caligmast yontemiyle birden ¢ok firmayla



yart yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmistir.
Tiirkiye’de mobilya satis alaninda hizmet veren
firmalardan genisletilmis gergeklik teknolojilerinden
kullanan iki firma ve bu teknolojik altyapry1 saglayan bes
farkli firma ile goriismeler gergeklestirilmistir.
Literatiirde yer alan ¢aligmalar ve yapilan goriismeler
dogrultusunda mobilya sektdriinde  genisletilmis
gerceklik teknolojilerinin firmalara ve kullanicilara
sagladigt faydalar ortaya koyulmustur. Faydalarin ¢ok
fazla olmasina ragmen bu teknolojilerin benimsenememe
sebepleri ve benimsenmesine imkan saglayacagi
disiiniilen Onerilere ¢aligmanin sonu¢ boliimiinde yer
verilmistir.

1.1. Gerg¢ek ve Sanal Kavramlari (Concepts of Real and
Virtual)

Sanal gerceklik teknolojisi “Ger¢ek nedir? Gergekligin
dogasi nedir? Kurgu bir diinya gergekligin degerini
azalur mu?” gibi  temel sorulari  beraberinde
getirmektedir. Bu sorularla birlikte sanal ve gergek
arasindaki iligki felsefe tarihinin en temel ontolojik
(varlik) ve epistemolojik (bilgi) sorunlari ile i¢ ige gegmis
ve Antik Yunan’dan itibaren var olmaktadir [1].
Gilinlimiizde bilgisayar, internet, nesnelerin interneti,
yapay zeka, sanal gerceklik (SG), artirllmig gergeklik
(AG) ve Metaverse gibi kavram ve teknolojilerin
gelisimi, gercek ve sanal arasindaki smirlar1 giderek
bulaniklagtirmaktadir. ~ Boylelikle — deneyimlerimigt
kimliklerimizi ve toplumsal yapilarimizi giicli bi
bicimde yeniden sekillendirmektedir.

Dijital teknolojilerle iligkilendirilen "sanal" kayfamin
etimolojisi ve felsefi baglamdaki
kullanimlari, kavramin yalnizca "gercek o
anlamina gelmedigini, ayn1 zamanda gi
ve temsil gibi daha karmasik fikjtleri

gerekmektedir.

Diisiliniirler “gerceklik n
dogalcilik ve idealiz
Dogalcilar, gergeklik
aciklarken fizi
stirerler. Dog

1 gruba ayrilirlar.
dogal terimler ile

u sorgulamalar devam ederken
bilgi sindan deneycilik ve akilcilik
yaklagimlari va ¢ikar. Deneycilik yaklagiminda
gergeklige dencyimler ile ulasilabilecegi savunulurken,
akilcilik yaklasimi gergekligin bilgisine ancak akilla
erigilebilecegini ve dogustan idealarmm  varhigim
savunurlar [2]. “Ideal, kosullu, potansiyel ya da miimkiin
olana karsit olarak, fiili, somut, olgusal ve zihinden
bagimsiz bir varoluga sahip olan” seklinde gergegin
tanimi1 yapilmaktadir [3]. Gerg¢ek kavraminin tartismalari
Antik Yunan’dan itibaren sanal kavramimin ortaya
cikmasina sebep olmustur.

"Sanal" kelimesinin Ingilizce karsiligi olan "virtual"
kelimesinin kokeni, Latince "gii¢", "kudret" veya
"erdem" anlamma gelen virtus kelimesine dayanir.

Baslangigta bir seyin 6ziinde bulunan potansiyel giicii,
etki etme kapasitesini ifade eden bu terim, zaman i¢inde
anlam kaymalarina ugramistir [4]. Romalilara gore
erdem kavrami veya erdemle iligkilendirilen sey
cinsiyete Ozgiiydii ve virtus kelimesi “erkek” anlamima
gelen vir sozciigiinden tiremistir [5]. Zamanla,
glinimiizdeki anlamina yaklagirken "virtual" kelimesi
"fiili olmayan", "gercekte var olmayan ama dyleymis gibi
goriinen" veya '"neredeyse gercek" gibi anlamlar
kazanmigtir [6]. Kelimenin etimolojisi, sanallik
kavrammin barindirdigt bir ¢eliskiye isaret eder:
Sanallik, bir anlamda gergeklikten bir eksiklik ya da
sapma olarak gorilebilirken, diger sanlamda heniiz
gerceklesmemis olan bir potansiyeli vaga bir giicli temsil
eder. Bu iki celiskili anlam, sanalligin bir eksiklik
(gercek olmama durumu) he ir (heniiz
gerceklesmemis  potags olarak
anlamlandirilabilecegini g g6

diigiiniirler ve
idealite, gﬁl"
Sanal

Wifanmamalaria ragmen ortaya koyduklar
er¢eveler sebebiyle sanallik tartigmalarinin
int’olusturmuslardir.

’a gore insan ruhu, bir beden igine girmeden 6nce
Idealar diinyasinda var olmustur. Idealar diinyasinda
gercek bilginin sahibi olan insan ruhu bir beden igine
girdikten sonra gergek ve dogru bilgiyi zihninin
derinliklerinde yer alacak sekilde unutur [7]. Platon’a
gore gercekligin dogasi, insan ruhunun bir bedene
hapsoldugu duyular yardimiyla algilanan diinya ile akil
yoluyla kavranabilen Idealar diinyasi arasindaki ayrim
iizerine  gekillenir.  Pirndmdaryan:  “Kozmoloji
kaidesinde Platon’un idealar Aleminin yeri vardir. idealar
alemi, her seyin ve kavramlarin ashinin ve hakikatinin
bulundugu bir Aalemdir ve diinyadaki duygusal
deneyimimize layik olan her sey, bu goksel gerceklerin
mecazi, kopyast ya da temsilidir.” seklinde duyular
yardimiyla algilanan diinyamin Idealar diinyasmin bir
yansimast veya kopyasini oldugundan bahsetmektedir
(8].

Platon’un Magara Alegorisi’nde, dogduklarindan beri bir
magarada boyunlarindan ve ayaklarindan zincirlenmis
insanlar anlatilir. Bu insanlarin herhangi bir yone hareket
etme imkanlar1 olmadig i¢in goriis acilarinda sadece
magaranin duvart bulunur. Magaranin girisinden igeri
giren 151ktan dolay1 nesnelerin duvara vuran golgelerini
ve siluetleri goriirler ve bunlar tek gergeklik sanirlar.
I¢lerinden biri zincirlerinden kurtulup magaranin disina
¢ikar ve gergek nesneleri, aydinlig1 ve giinesi goriir. Geri
dondiigiinde digerlerine asil gergekligin  disarida
oldugunu anlatmaya ¢aligsa da, onlar gdlgelerin Stesinde
bir gerceklige inanamazlar [9]. Bu alegori basit bir
sekilde aktarilmis olsa da, gergekligin metafizik dogasini



anlamak i¢in derin c¢ikarimlar icerirken yaniltici
golgelerden aydmlanmig formlara kadar varolus
katmanlarina igaret etmektedir [10]. Boylece Platon’un
alegorisi, gerceklik olarak algilananin aslinda daha temel
bir gercekligin (idealar diinyas1 veya magaranin dis1) bir
kopyasi veya simiilasyonu olabilecegi fikrini giiclii bir
sekilde ortaya koymaktadir.

Platon'un temsil (mimesis) anlayis1 da bu baglamda
onemlidir. Platon’a gére sanat, Idealarin diinyasinin bir
kopyast olan duyusal diinyanin bir kopyasidir yani
kopyanin kopyasidir [11]. Platon'un yaklasimryla, sanal
gerceklik ve simiilasyonlar, tipki sanata bakist gibi, bizi
asil gerceklik olan Idealar diinyasindan bir kez daha
uzaklastiran, fiziksel diinyanin (Idealar diinyasinin
kopyasi) bir taklididir. Magara alegorisindeki duvara
yansiyan golgelerin veya siluetlerin teknolojik olarak ¢ok
daha gelismis, interaktif ve siiriikleyici bir versiyonu
oldugu soylenebilir.

Platon'un &grencisi Aristoteles i¢in gergeklik, duyusal
diinyada, tikel varliklarin kendisinde bulunur. Platon’un
“Idealar diinyasinin kopyas1” oldugunu savundugu fiziki
diinya tek gergeklik alanidir [12]. Aristo’ya gore varlik,
onu olusturan, téz, nitelik, nicelik, baginti, yer, zaman,
durum, iyelik, etki ve edilgi kategorilerinin kendisine
yiiklendigi yani onu o yapan seydir. Bu ise varligin ilk

kategorisi olan Tozdiir. Téz diger kategorilerin aksine.

degismez ve ebedi olan tek seydir [13]. °
Varliktaki degisimi ve olusu agiklamak igin Aristoteled
Metafizik adli eserinin IX. kitabinda dygami
(potansiyellik, giic) ve energeia (aktiiellik, etki
kavramlarin1 ortaya koyar. Dynamis, bir seyin
duruma gelme veya belirli bir eylemi
potansiyeli, i¢sel kapasitesidir.

potansiyelin fiiliyata dokiilmis,

baginda" olan halidir. Aristotgles
dynamis'e gore oOnceliklidir, glnkj

ggine ve potansiyeline
oldugunda (energeia),
a bu potansiyel fiiliyata
olur (energeia). Aristo’dan
stemin, ortamin veya nesnenin

programi veya ¢ boyutlu modelleme, belirli bir sanal
deneyimi yaratma dynamis'ine sahiptir. Bu program
calistirildiginda ya da ii¢ boyutlu model sanal ortam i¢ine
aktarildiginda ve kullanici sanal ortamla etkilesime
girdiginde, bu potansiyel energeia'ya doniigiir. Bu sanal
deneyim "gercek" (aktiiel) hale gelir. Bu aktiiellik,
fiziksel anlamda bir varolusa karsilik gelmese de, sanal
ortam i¢inde etkin olma durumunu ifade eder.

20. Yiizyila gelindiginde Gilles Deleuze, geleneksel
felsefede yaygin olan "olasi/gercek" (possible/real)
ayrimini elestirerek baglar. Henri Bergson'u takip ederek,
"olasi"nin aslinda "gercek"ten daha fazla bir sey

barindirmadigini, sadece gercegin heniiz ger¢eklesmemis
bir imgesi, bir tlir negatif yansimasi oldugunu savunur
[15]. “Sanal olan gercek olana degil aktiiel olana karsidir.
Sanal olan, sanal oldugu Olciide tamamen gercektir.”
[16]. Deleuze’ye gore sanal, aktiiel varolusun (belirli bir
yer ve zamanda somut olarak var olma) sahip olmadigi,
ancak yine de tam bir gergeklige sahip olan bir varlik
bigimidir. Sanal, Platon'un Idealar1 ya da Kant'm saf akil
ideleri gibi agkin modeller degildir. Aksine, sanal, aktiiel
deneyimin igkin kosullarmi olusturan, farklilagmamis
cokluk (multiplicity), dinamik iliskiler ve tekillikler
(singularities) alani, bir yogunluklar (intensities) sistemi
ve ¢ozlilmeyi bekleyen bir problem alagadir. Sanal, heniiz

potansiyellerini kendi iginde
potansiyel deposu degilg
halindeki dinamik bir al

gorseller ve filmler tara

tahrif edilmesi tmodern kirilganlik ve kaos
agzlslndalb% . Bu abartilar ve sahte
gerceklikler diinyada “hipergergeklik”
olarak

Oriinlimdiir. Gergek olmayan bir seyin
sidir. Simiile etmek, ger¢ek olmayan herhangi bir
mis gibi yapmak, gercekmis gibi sunmak veya
gercekmis gibi gostermeye calismaktir. Simiilasyon veya
hipergegeklik ise, bir sistem veya olguya 6zgii isleyisin
gosterilme, incelenme veya agiklanma amaciyla maketler
ya da bilgisayar programlari aracilifiyla yapay olarak
yeniden iretilmesidir [19].

Baudrillard’a gore simiilasyon gergegin yerine geger ve
hatta ondan daha "gercek" olarak algilanabilir. Gergek ile
sahte, orijinal ile kopya arasindaki tiim ayrimlar yok olur.
Simiilasyon ¢aginda medya, reklamlar, teknoloji ve
titketim kiiltiirdi, stirekli olarak simiilasyonlar iireterek ve
yayarak gercekligi yok eder. Insanlar, bu hipergergeklik
evreninde, gostergelere ve imgelere siirekli maruz
kalarak yasarlar ve neyin ger¢ek neyin simiilasyon
oldugunu ay1rt etme yeteneklerini kaybederler [19].

Medya kuramcist McLuhan'a gore, bir iletisim
aracinin/ortaminin  (medium) tasidigr igerigin yerine,
aracin/ortamin kendisinin dogasi ve yapisi, bireylerin
diisiince bigimlerine, duyusal dengelerine, algilarina ve
toplumsal iligkilerine etki eden seydir. Her yeni teknoloji,
insanin bir becerisinin veya duyusunun bir uzantisi
(extension) olarak islev goriir [20]. McLuhan, 6zellikle
matbaanin icadinin, gorsel duyuyu diger duyulara kars1
baskin hale getirerek ¢izgisel ve bireyselci diislinceyi
tesvik ettigini savunur. Elektronik medyanin (telgraf,
radyo, televizyon) yiikselisi ise bu gorsel egemenligi yok
ederek diinyay1 aninda iletisim kurulabilen, her olayin
herkesi etkiledigi bir “Kiiresel Koy" (Global Village)
dontistlirmistiir [21].



Glintimiizdeki stirtikleyici (immersive) teknolojiler,
McLuhan'in deyimiyle, merkezi sinir sistemimizin daha
da ileri uzantilar1 olarak goriilebilir. Kullaniciy1 tamamen
saran ve birden fazla duyuyu ayni anda uyaran SG gibi
ortamlar, "ara¢/ortam mesajdir" tezini giiclii bir sekilde
dogrular niteliktedir. Bu ortamlarda deneyimin kendisi,
yani sanal diinyanin yapisi ve etkilesim bigimleri,
aktarilan igerikten daha belirleyici olabilir. Metaverse
gibi paylasilan sanal diinyalar ise, McLuhan'in Kiiresel
Koy vizyonunun yeni bir tezahiirii olarak yorumlanabilir
[22]. Bu baglamda McLuhan'in teorileri, sanal gergeklik
(VR), artirilmis gergeklik (AR) ve Metaverse gibi
stirtikleyici (immersive) teknolojilerini anlamak igin
onemli bir ¢ergeve sunar.

1.2. i¢ Mimarhk ve Mobilya fliskisi (The Relationship
Between Interior Architecture and Furniture)

I¢ mimarlik, mekéanlarin fiziksel olarak diizenlenmesi,
kullanicilar igin iglevsel, anlamli, konforlu ve estetik
deneyimler yaratmakla ilgilenir. Tasarim siirecinde
mobilya, temel bir 6ge olarak 6n plana ¢ikar. i¢ mimarlik
baglaminda mobilyalar, oturma, depolama, calisma,
yemek yeme gibi temel ihtiyaglar1 karsilayan islevsel
tefris elemanlari olmanin ¢ok Otesine geger. Mobilya,
mekanin algilanigini, atmosferini, iglevini ve kullanici
deneyimini etkileyen ve sekillendiren dinamik bir 6gedir.
I¢ mekandaki eylemlere konfor ve kullanislilik katarak
mekanlar1 insan yasamina uygun hale getirir. .
Bir i¢ mekén tasarimi, mekanm islevine uygun tefri

elemanlarmin, kullanicinin begeni, istek ve kgpfo
sartlarma gore secilmesi ve diizenlenmesi asaghalari

yerlestirilmelidir [23].
mobilya
llanict
icin ozel

Ic m1marlar tarafindan mekan tasarl

in islevsel ve mekanin atmosfer
4 6nemli bir aragtir. Mekéan ile tam

deneyim yaratmak i¢in 6nemli bir rol oynar. Endiistriyel
tasarimin alanma giren standart seri tretim triinler
yaygin olarak kullanilsa da bu iiriinlerin yetersiz kaldig:
durumlarda i¢ mimarlar 6zel tasarim mobilyalar
tasarlayan ve {irettiren konumda yer almaktadir.

Standart seri iiretim mobilyalar ve belirli bir oranda
esneklik saglayan mobilya firmalari, mobilya seg¢iminde
o6nemli bir rol oynarken bu firmalarin showroomlar1
beraberinde birtakim zorluklar1 getirir. Showroomlar,
mobilyalara dokunma, malzemeyi hissetme ve fiziksel
olarak deneyimleme imkani sunsa da, (iriinleri
kullanilacak mekanin baglamindan kopuk bir sekilde

sergilerler. Mobilyanin sergilendigi showroom ortami;
basta 6l¢ek olmak iizere, aydinlatma kosullari, mimari
tarz ve ¢evresindeki diger nesneler agisindan kullanicinin
kendi mekanindan olduk¢a farklidir.  Ozellikle
showroomlarin yiiksek seviyeli aydinlatmalart ile
goriilen mobilyanin renkleri ger¢gek mekanda bir hayli
farkli olabilmektedir. Diger yandan showroomda yer alan
mobilyanin dlgek anlaminda algilanisi kullanicinin
mekaninda ¢ok daha farkli boyutlarda karsilik
bulabilmektedir. Kullanicilar ve hatta deneyimli
tasarimcilar bile, showroomda goriilen ve deneyimlenen
bir mobilyanin kendi mekénlarinda nasil goriinecegini,
mekana nasil uyum saglayacagini vg islevsel olarak

arasindaki bu fark, hatali
Gubbala vd. (2023)’e ‘)? ksikligi, hem
bilyanin belirli
, “boyut, renk, stil

ndirmesini oldukga

bir mekan icin uyg

1 olarak ele ahnma51 ve 19

Mekanin  yapisal
radgfkullanilacak donat1 6zelliklerini de
sireclerin ~ dikkatle  yiiriitiilmesi

Mimarlarin ve i¢ mimarlarin, mobilya

¢ SG teknolojilerinin kullanim1 showroomlara veya
B planlara kiyasla sonucu tahmin etmek igin gereken
biligsel ¢abay1 azaltarak mobilyalarin nihai mekanda
nasil goriinecegini anlamada yardimci olur. Bu baglamda
AG ve SG kullanimi agisindan Enscape, Lumion,
Twinmotion, Cinema 4D gibi gorsellestirme yazilimlart,
Unreal Engine, Unity, ARKit, iStaging, pCon gibi AG ve
SG’ye uygun yazilimlar mobilya alanindaki bu
ihtiyaclart  karsilayabilecek  biiyiikk  potansiyeller
barindiran yazilimlar olarak gorilmektedir.

1.3. Genisletilmis Gerg¢ekligin Tanim (Definition of
Extended Reality)

Genigletilmis ger¢eklik (GG), sanal gergeklik (SG),
artirlmis  gerceklik (AG) ve karma gergeklik (KGQG)
teknolojilerini ve gelecek yillarda ortaya ¢ikmasi
muhtemel benzer teknolojileri igeren bir gemsiye terimdir
(Sekil 2). SG, kullanictyr tamamen sanal bir ortam igine
alarak gergek diinya ile gorsel ve isitsel baglantisini
ortadan kaldirir. Giliniimiizde SG gozligii ve hareket
algilayicti  donanimlar  yardimiyla bu  teknoloji
kullanilmaktadir. AG, gercek diinyadaki goriintiilerin
iizerine sanal veriler (gorsel, grafik, ses, metin,
animasyon vb.) ekler. Bu teknolojide akilli cihazlar,
gercek diinya goriintiilerinin {izerinde sanal verilerin
goriintiilenmesinde kullanilmaktadir. KG ise gercek ve
sanal diinyalar1 birlestirmektedir. Sanal ortamlardaki
nesneler gergek diinya ile etkilesime girebilmektedir.
AG’nin gelismis hali olarak goriilen KG giiniimiizde SG
gozliiklerinden farkli olarak gercek diinyayr da gérmeye



olanak saglayan
deneyimlenmektedir.

SG, ger¢ekmis gibi deneyimlenebilen ve etkilesimde
bulunabilen, bilgisayarlar aracilifiyla olusturulmus
dijital bir ortamdir [26]. Kullanicinin konumunu ve
eylemlerini algilayan ve bir veya daha fazla duyu yolu ile
geri bildirim veren, sanal ortam igine zihinsel olarak
dalmig veya orada bulunma hissi veren etkilesimli bir
bilgisayar simiilasyonudur [27]. Sanal gergeklik
kullanicilara gercekmis hissi vermektedir. Kullanicilar,
bilgisayarlar tarafindan yaratilan ortamlarda istedigi
sekilde hareket ederek kontroliin kendinde oldugunu
hissetmelidir. Dokunma, gérme, isitme gibi duyularin
yant sira sanal ortamdaki nesnelerin yerini degistirme ve
nesnelerin  fiziksel  Ozelliklerini  hissetme  gibi
etkilesimleri kapsamaktadir [28]. Bu etkilesimler sanal
gerceklik gozligiine ek olarak kumandalar ve hareket
algilayicilar gibi ¢esitli donanimlar gerektirmektedir. Su
vd. ¢alismasinda (2001) Parkinson hastaliginin tedavi
stirecinde kullanilacak Data-Glove ismiyle anilan hareket
algilayic1 bir eldiven teknolojisinden bahsetmektedir
[29].

SG terminolojisinde varlik, etkilesim, duyusal geri
bildirim gibi kavramlarin yani sira “Daldirma, Dalma”
seklinde Tiirkgeye ¢evrilen bir kavram oOn plana
cikmaktadir. Ingilizce “Immersion” kelimesi SG
baglaminda anlam olarak Tiirkcede
kelimesine karsilik gelmektedir. Bu sebeple ¢alismad
kapsayici olarak kullanilmaktadir.

gozlikler araciligiyla

SG, Fully Immersive VR (Tam Kapsayici SG)f Semj

VR (Kapsayict Olmayan SG) seklinde ji
ayrilmaktadir [30]. Tam Kapsayict
gozliikler ve diger duyusal donang

tirilmis sanal nesnelerle
AG, gercekligi tamamen

iptldigi, uzamsal olarak dogru sekilde
konumlandiril ve Dboylece gergek goriintiyi
tamamladiklar1® insan-bilgisayar etkilesimi olarak
tanimlanmaktadir [32].

AG Marker-based AR (isaretleyici Tabanli AG), Not
Based on Markers AR (Isaretleyicisiz AG), Based on
Projections (Projeksiyonlara Dayali AG) ve Based on
Overlaps (Ortiismelere Dayali AG) olarak dort
kategoriye ayrilabilir [33].

360 Sanal Magaza veya 360 tur, kullanicilarin mekén
boyunca hareket etmesini saglayan bir araya getirilmis
bir dizi 360 goriintiden olusmaktadir. 360 turlar
mekanlar kesfetmeye ve deneyimlemeye yonelik bir
yaklasimdir. Ug boyutlu bir alan iginde gezilebilir bir yol

“Kapsaylg.

saglarken etkilesimde de bulunulabilen bir teknolojidir
[34].

e Content of

1.4. Sanal Gerg¢ekligi
Virtual Reality)

\\um
o

“The MIT Movie Map

i 3
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#a  OculusQuest2  PieoNeod  Apple Visan Pro

HTC Vive Pro2  Meta Quest 3
PlayStation VR2

Sekil 2. Sanal Gergeklik Zaman Cizelgesi ([35], [36], [37],
[38], [39], [40]) (Virtual Reality Timeline)
1838 yilinda Charles Wheatstone sterecoskopik gorme
iizerine aragtirmalar yaparak beynin her iki gdzden gelen
birbirinden biraz farkli olan 2 boyutlu goriintiileri tek bir
3 boyutlu nesne olarak isledigini ortaya koymustur. Bu
sayede yan yana duran iki stereoskopik goriintiiyl bir
gorilintiileyici ile izleyerek derinlik ve daldirma hissi
yaratan stereoskop’un gelistirilmesine yol agmistir [40].
1849 yilinda David Brewster “The Lenticular
Stereoscope” bulusu ile bu yontemin gelismesine katki
saglamistir. 1939 yilinda William Gruber “The View-
Master” isimli goriintiileyicisinin patentini almis ve bu
cihaz sanal turizm amactyla kullanilmistir [36],[38],[40].



Stereoskopun tasarim prensipleri giiniimiizde diisiik
maliyetli mobil SG bagliklarinda kullanilmaya devam
etmektedir. 20. Yiizyilin baslarinda  bilgisayar
teknolojilerinin ~ gelismesi  ile  sanal  gergeklik
teknolojilerinde de 6nemli gelismeler yasanmistir. 1929
yiinda  Edward Link  tarafindan, tamamen
elektromekanik olan ilk ticari ugus simiilatérii “Link
Trainer” icat edilmis ve bu cihaz ile pilotlar ucus
becerilerini giivenli bir ortamda gelistirme imkani
bulmustur [35], [36], [38], [40].Teknolojik gelismelerin
yansimalar1 edebiyat alaninda da karsilik bulmaya devam
etmistir. Yazar Stanley G. Weinbaum 1935 yilinda, 6zel
gozlikler araciligtyla kullanicinin holografik, tat, koku
ve dokunma duyulartyla kurgusal bir diinyay1
deneyimleyebildigi “Pygmalion’s Spectacles” isimli
bilim kurgu hikayesini yayinlamistir.

1950’11 yillarda Morton Heilig, kullanicinin kisa filmlere
tamamen dalmasini saglamak amaciyla, gérme, koklama,
isitme ve dokunma gibi duyular1 uyarmay1 hedefleyen bir
tiyatro kabini olan “Sensorama”y1 geligtirmistir. Heilig
calismalarina devam ederek 1960 yilinda genis goriis
acis1 ve sesli olma 6zelligiyle ilk basa takilan ekran olan
stereoskopik  “Telesphere =~ Mask™  gelistirmistir.
Sensorama’nin patentini 1962 yilinda, Telesphere
Mask’in ise 1960 yilinda almistir. Ayni yillarda Philco
Corporation miithendisleri, modern sanal gergeklik
basgliklarinin da Onciisii olan hareket takip ozellj
barindiran “Headsight”1 gelistirmislerdir. 1965 yilin
Ivan Sutherland, “Ultimate Display” isimli konsep
tanimlamistir. Bu konsept, 3 boyutlu ses ve doku
bildirimler igeren bir sanal gergeklik baslt
diinyanin gercek zamanl olarak bllglsayarlar ta
olusturulmasi ve kullanici etkilesimini 4
[36], [38], [39], [40]. 1968 yilinda Ivan
ogrencisi Bob Sproull, bir bilgisaya
ilk SG/AG bashgit olan

gelistimislerdir. 197011 yillag
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adin1  verdigi animlamigtir.  Bu
caligmalarin  deya yilinda  Krueger
“Videoplace” knolojiyi tanimlamigtir.
1977 yil gctts  Teknoloji  Enstitiisii
tarafinda Aspen sehrini sanal olarak
kesfetmes Aspen Movie Map”i yaratmistir
[36], [39], 5 yilinda Jaron Lanier ve Thomas

Zimmerman, il§”sanal ger¢eklik bashigi ve eldivenleri
satan SG sirketi VPL Research’i kurmuslardir.

1986 yilinda Tom Furness, hava kuvvetleri igin “Super
Cockpit” isimli ses, dokunma ve gorme ile kontrol
sistemlerini  barindiran  teknolojiyi  gelistirmistir
[41](Furness, 1986). Tiim bu gelismeler devam ederken
bu alana “Virtual Reality” ismini 1987 yilinda VPL
Research’iin kurucularindan Jaron Lanier vermistir [36],
[39],[40]. 1989 yilinda NASA Crystal River Engineering
sirketinin yardimiyla, astronot egitiminde kullanilma
amaci tastyan etkilesimli eldivenleri de igeren bir SG
simiilasyonu olan “Project VIEW”i geligtirmistir. 1991
yilinda SEGA sirketi bir sanal gerceklik baslig

duyurmus ve 1994 yilina kadar gelistirmelere devam
etmistir. Ancak teknik zorluklar ve giivenlik endiseleri ile
bu proje iptal edilmistir [42].

21. ylizyilda sanal gergeklik teknolojileri 6nemli 6lglide
ilerlemeler kaydetmis ve yayginlagmistir. 2001 y1linda Z-
A Production tarafindan bilgisayar tabanl ilk kiibik oda
olan “Sas-Cube” gelistirilmistir [43]. Bu gelismeler 2007
yilinda Google’1n “Haritalar” hizmetine sokak goriiniimii
gelmesine sebep olmus, 2010 yilinda ise sokak
goriinimleri 3  boyutlu olarak  goriintiilenmeye
baglanmigtir. 2012 yilinda Palmer Luckey, giliniimiiz
sanal gerceklik gozliiklerinin doniim noktasi olan Oculus
Rift’in prototipini tasarlamis ve Widyiik ilgi goren

kampanyasini  baslatmistir [36], [39], [40].
Facebook sirketi biiyiik potansiygl vade§eMQculus VR’1
2014 yilinda satin almis ¢ ystation 4

icin SG ektentisi duyuﬂsu

ya stiriilmiistiir. 2023

yilinda A “Vision Pro” isimli sanal
gergeklilg satisa  cikararak sektore giris
yapmistir,

Mobilya  Sektoriinde GG

XR Uses in the Furniture Sector in

sektorii, geleneksel perakende yapisinin
gi zorluklar karsisinda dijital ¢aga adaptasyonda
e AG gibi teknolojilerin énemli bir rol oynadig
doniim noktasindadir. Fiziksel magazalarin yiiksek
isletme, depolama, showroom maliyetleri ve cografi
erisim zorluklari, internet aligverislerinde ise tirlinlerin
deneyim imkaninin bulunmamasi SG ve AG
teknolojilerinin bu iki yapinin avantajlarini birlestiren

yenilik¢i  ¢Oziimler sunabilmektedir. Bu durum,
sektordeki firmalar igin rekabeti artiran, miisteri
memnuniyetini st  seviyeye c¢ikaran  firsatlar

sunmaktadir. Fiziksel perakendecilik yapisinin yerini
internet aligverisine birakmasi ile SG ve AG gibi
teknolojilere  olan  ihtiyag  belirginlestirmektedir.
Miigterilerin internet aligveris deneyimlerinde {irtinleri
daha gergekci bir sekilde gorme ve etkilesim kurma
taleplerini  yerine getirebilen firmalar, pazardaki
paylarint 6nemli Olgiide artirabilirler. Cizelge 1°de
uluslararast  6lgekte SG-AG teknolojileri ile ilgili
istatistikler yer almaktadir.

Cizelge 1’de gorildiigi gibi SG/AG kullanimmin hem
kullanict hem firmalar agisindan ¢ok sayida olumlu
sonuglart oldugu goriilmektedir. Mobile Marketer’in
yaptig1 aragtirmaya gore perakende sektoriiniin yalnizca
%1°1 AG teknolojilerini kullanmaktadir [50].

Tirkiye’de mobilya sektoriinde bu teknolojiler farkli
sekillerde kullanilmaktadir. Bu kullanimlar 360 sanal
magaza, AG ve SG olarak {ic ayrn Dbaslkta
incelenmektedir.



Cizelge 1. Uluslararas1 Olgekte SG-AG istatistikleri (International VR-AR Statistics)

Konu Deger/Oran (Y1l)

16.77 Milyar $ (2023) Tahmini
237 Milyar $ (2032) [44]

Tahmini 3.7 Milyar Kullanic1
(2029) [45]

%80 (2024) [46]
%65 (2024) [46]
11 Kat (2024) [46]
%28 (2024) [46]

%58 (2024) [46]
%2 (2019) [47]
%60 (2024) [46]
%40 (2024) [48]

%72 (2024) [48]

%60 (2019) [49]
%55 (2019) [49]

Diinya genelinde SG/AG pazarmin degeri

Diinya genelinde SG/AG kullanici sayisi

AG ile aligveris yapan tiiketicilerde satin alma giiveninde artis
AG imkani sunan firmalardan AG imkani sunmayan firmalara gore siparis
verme olasiligindaki artig
AG ile goriintiilenen mobilyanin satin alinma olasilig1

AG imkani sunan firmalarda goriintiilenen {iriin sayisinda artis

AG kullanan tiiketicilerin iadeyi 6nledigine inanma orani
Macy’s firmasinin SG destekli mobilya satiglarinda tiriin iade orani
Her yastan tiiketicinin AG ile mobilyalar1 evlerinde gériintiilemeye ilgileri

AG segenegi bulunan {iriiniin tiiketici tarafindan satin alinma istegi

Sadece AG imkani oldugu i¢in planlanmayan mobilyalarin sat alinma
orani

Gelecekte mobilya aligverislerinde AG kullanmak isteyen tiiketici orani
Gelecekte mobilya alisveriglerinde SG kullanmak isteyen tiiketici orani

Perakende sektoriinde AG kullanimi

%1 (2020) [50]

1.6. Mobilya Sektoriinde 360 Sanal Magaza
Kullammu (The Use of 360 Virtual Stores in the
Furniture Sector)

360 sanal magaza (Sanal Tur), bir dizi video
goriintiisiinden olugan mevcut bir konumun simiilasyonu
olarak agiklanmaktadir [51]. Bir diger ifadeyle gercekt®
var olan mekanlarin veya {i¢ boyutlu modellenty
mekanlarn bilgisayar, telefon veya tabletler araciligiyl
cesitli donanimlarin yardimiyla (klavye, far
goriilmesi ve deneyimlenmesidir. Gergekte yar o
mekanlar 360 derece ¢ekimler yapilarak sanal tuf@g uygun

hale getirilirken ii¢ boyutlu modellenen mgkanlar 6
derece gorsellestirmeler (render) almarad sanal tura
uygun hale getirilmektedir.

Web XR olarak isimlendirilen bilgisayardaki
internet tarayicilarinda s deneyimi

saglanabilmektedir [52].

bilgisayar ekraniyla
deneyimine doniigalpi
Magaza teknolojisini
en hizmete sunmaktadir.
e c¢ekimi yapilan magazanin
igerisinde
mobilyalari mektedir. Bazi firmalar magazanin
sanal turunda mobilyalar iizerinde mobilyanin boyutlar1
gibi bilgilendirici metinler bulundurmaktadir. Ayrica
mobilya lizerinde etkilesime girerek mobilyanin detay
sayfasina ve satin alma sayfasina yonlendirilmektedir.
Internet  siteleri  {izerinden  deneyimlenen  bu
teknolojilerin sanal gerceklik ile uyumu saglandiginda
ise sanal gerceklik gozligl ile deneyimleme imkani da
bulunmaktadir. Sekil 3’de 360 Sanal Magaza
olusturulurken gerceklesen is akisi yer almaktadir.

8. Asama 7. Asama 6. Asama

Sar

37360 Sanal Magaza is Akis Cizelgesi (360 Virtual
Store Workflow Diagram)

1.7.
Kullanimi (The Use of Augmented Reality in the
Furniture Sector)

Mobilya Sektoriinde Artirlmis Gergeklik

AG, teknoloji, bilgi ve kod aracilifiyla belirli ve
bireysellestirilmis meké&n/zaman yapilandirmalarinda
hayata gecirilen maddi/sanal baglantidir [53]. AG, gercek
bir ortamin sanal (bilgisayar grafigi) nesneler araciligiyla
“artir1ldig1” herhangi bir durumu ifade etmektedir [54].
Azuma (1997) ise daha basit bir ifadeyle, ger¢ek bir
mekan iizerine sanal olarak nesnelerin yerlestirildigi ve
kullanicilarin bu ortamla etkilesim ic¢ine girdigi bir
teknoloji olarak tanimlamaktadir [31].

3. Asama 4, Asama

o
3D Modelleme

Planlama

Uygulama

8. Asama

7. Asama

6. Asama

Son Testler

Yaymlama
tarafindan

@ Uygulamay Gelistiren EKip
@ Magaza Personcli
Son Kullamici

Sekil 4. Artirlmis Gergeklik Uygulamasi Is Akis Cizelgesi
(Augmented Reality Application Workflow Diagram)
Sekil 4’te AG teknolojisinin uygulanmasindaki is akist
yer almaktadir. Mobilya firmalart AG teknolojisini
internet sitelerinde veya mobil uygulama olarak hizmete
sunmaktadir. Internet sitelerinde yer alan mobilyalarin 3
boyutlu modelleri, kamerasi bulunan akilli cihazlar
araciligiyla QR kodlar okutularak bulunulan mekéna



yerlestirilebilmektedir. Bu teknoloji ile mobilyanin
gercek mekanin icinde boyutu, dogrultusu, konumu ve
mekanda  yarattifn  etki  kullanici  tarafindan
deneyimlenebilmektedir. Tirkiye’de bu teknolojiyi
kullanan mobilya firmalart tiim mobilyalarin1 bu
sistemlere entegre etmemis durumdadir.

1.8. Mobilya Sektoriinde Sanal Gerceklik Kullanimi
(The Use of Virtual Reality in the Furniture Sector)

McLuhan ortam (medium) tanimiyla verilmek istenen
mesajin nasil algilanacagini ortamin belirledigini ortaya
koymaktadir. Steuer sanal gergeklik tanimini yaparken
sanal gergekligin popiiler basinda telefon veya televizyon
gibi bir ortam olarak sunuldugundan bahsetmektedir. Bu
yeni ortamin, bilgisayarlar, basa takilan gozliikler,
kulakliklar ve hareket algilayicilar gibi ¢esitli teknolojik
donanimlar ile olusturuldugundan bahseder [55]. Bu
baglamda sanal gergeklik ortami verilmek istenen
mesajin ¢esitli duyulara hitap ederek etkilesimli bir
sekilde verilmesini saglamaktadir. Sanal gercekligin
felsefi, dini, teknolojik agilardan c¢esitli tanimlamalari
yapilmakta ve farkli disiplinlerde bu teknolojinin farkli
anlamlari ortaya koyulmaktadir.

Sanal gergeklik kullanicisi, diiz, iki boyutlu bir ekrana
bakmak ve bir oyun kolu kullanmak yerine, bilgisayar
yardimiyla olusturulmus ii¢ boyutlu bir temsil ile
cevrilidir. Kullanici sanal diinyada hareket edebilir, farklg
acilardan gorebilir, i¢ine uzanabilir, tutabilir ve yenid€y
sekillendirebilir [56]. Sanal gergeklik genellikle gelismi
girig ve ¢ikis cihazlariyla kullanilan ii¢ boyutlu bilgi
grafiklerinin dogal bir uzantisidir. Kullaniciya
hissi uyandiran sentetik veya sanal bir orta
tanimlanmaktadir [57].

1. Asama 2. Asama

@ Sanal Gergeklik Sistemi Saglayan Ekip
@ Magaza Personeli
Son Kullanici

a bir mobilya firmasi1 bulunmaktadir.
Kullanic1 ve tasarimci arasinda tasarimin planlanmasi
sonrast  kullanicinin  mekant 3 boyutlu olarak
modellenmektedir. Kullanicinin segtigi mobilyalar bu
mekan igerisine aktarilarak mekanin son hali SG
sistemine entegre edilmektedir. Kullanic1 SG gozligii ile

mekant  deneyimleyerek  kullanacagi  mobilyalarn
mekaninda o6nceden gorebilmektedir. Mobilyalarin
kaplamalari, renkleri, konumlar1 gibi ozellikleri
degistirilerek  farkli alternatifler de kullaniciya

sunulmaktadir.

2. MATERYAL VE METOD (MATERIAL and
METHOD)

Calismada Tiirkiye’de mobilya sektdriinde Genisletilmis
Gergeklik ve Sanal Magaza teknolojilerinin kullanimim
ve bu teknolojilerin olumlu etkilerine ragmen
benimsenmeme sebeplerini ortaya oymak amaciyla nitel
arastirmalardan  ¢oklu durum calismas: yOntemi
kullanilmistir. Durum ¢aligmalari, cagdas bir olguyu
gercek yasam baglami iginde arastiran deneysel
incelemelerdir. Ozellikle olgu ve baglam arasindaki
iligkilerin alenen belirgin olmadig1 durumlarda kullanilan
bir yontemdir [58].

Calismanin  6rneklemini, Tirkiye’ hizmet veren
mobilya firmalar1 arasindan, 360 Sana
AG teknolojilerini kullanan fi
teknolojiyi kullanan m
olmasi1 ve bazi1 firmalagdan jis alinamamasi
sebebiyle bu teknoloji slayanyeknoloji firmalar ile
de goriismeler gerg istirJOrneklem se¢iminin
temel sebebi i urulum ve kullanim
sirasinda @ en sagladigi avantaj ve
irlenme ihtiyacidir. Yari

dezavantajlar belirlenmistir. Ayrica
rin benimsenmeme sebepleri ortaya

anin 6rneklemini olugturan mobilya firmalarindan
Dazilar1 ile iletisim kurulamamasi, bu teknolojileri
kullanan firma sayisinin olduk¢a az olmasi sonucu
yapilan goriisme sayist bir 360 Sanal Magaza kullanan
firma, bir SG kullanan firma ile bes teknolojik altyap1
saglayan firma ile sinirl kalmistir.

3. BULGULAR VE TARTISMA (FINDINGS AND
DISCUSSION)

Calisma kapsaminda incelenen mobilya firmalarindan
40’tan fazlasinin 360 Sanal Magaza, 6 tanesinin AG
teknolojisi ve 1 firmanin da SG teknolojisini kullandig:
belirlenmistir. 360 Sanal Magaza ve SG teknolojisini
kullanan iki firma, SG, AG ve 360 Sanal Magaza
teknolojik altyapisini kurgulayan 5 firma ile goriismeler
gergeklestirilmistir. GoOrligmeler sonucunda mobilya
firmalar1 ve son kullanicilar agisindan bu teknolojilerin
avantajlar1 ve dezavantajlari ortaya koyulmustur (Cizelge
2).

f¢ Mimarlik ve mobilya sektorii son kullanici odakli
alanlar oldugu icin is ve proje siireclerinde kullanici
onemli bir rol oynamaktadir. i¢ mimarlikta, kullanici i¢in
anlagilir ve gergek¢i sunumlar yapmak biiylik 6nem
tagimaktadir. Mobilya sektdriinde rekabetin fazla olmasi
firmalar yenilik¢i ¢oziimler aramaya yoneltmektedir.



Cizelge 2. 360 Sanal Magaza, AG ve SG Teknolojilerinin Avantaj ve Dezavantajlar1 (Advantages and Disadvantages of 360
Virtual Store, AR, and VR Technologies)

360 Sanal Magaza, AG ve SG Sistemlerinin Mobilya
Sektoriinde Ortak Avantajlary/Artilari/Giiglii Yonleri

360 Sanal Magaza, AG ve SG Sistemlerinin Mobilya
Sektoriinde Ortak Dezavantajlari/Eksileri/Zayif

Yonleri

1. Zaman tasarrufu saglamasi 1. Alismasi ve kullanimi zorlayabilen

2. Satin almada 6nceden fikir edinme saglamasi siirecler igermesi

3. Karar verme siireglerini hizlandirmasi 2. Bu sistemler heniiz ideal seviyelerde

4, Fiziksel olarak tirtinleri incelemeden 6nce olmadigi igin ¢esitli fiziksel ve gorsel sorunlar

sanal olarak her tiirlii detaylara erisilebilmesi yasatabilmesi
S 5. 2D ve 3D goriintiilere gore daha etkileyici 3. Uriinleri fiziksel olarak deneyimleyememe
§ sunumlar olmasi sonucu malzeme kalitesi ve konfor gibi konularin
E 6. Begenilen tirtiniin farkli renk ve malzeme deneyimlenememesi
= segeneklerini kolayca izlenebilmesi 4. Deneyimlenen ortamlarda (bilgisayar,
a T Bu sistemlerin gelistirilmesi ve akilli telefon, SG go6zIiigii) tirlinlerin renk ve

suirdiirtilebilirliginin saglanmasi miigteriler igin satin
almada zaman tasarrufu, ¢esitli tiriinleri kolayca
izleyebilme, tirtinlerin kullanacaklari mekanlarda
uyumunu 6nceden gorebilme gibi gii¢lii yonleri

malzemelerinin goriiniimlerinin gergek hayattan farkl
olabilmesi

bulunmaktadir.
1. Tasarimin daha dogru, gergekei ve anlasilabilir 1. Bu sistemlerin kurulum ve uygulanmasini
_ bir sekilde gorsellestirilmesini saglamasi kapsayan tiim siire¢lerde zaman kaybinin olmasi
3 2 Miisterilerin kullanic1 deneyimini gelistirerek 2. Personelin bu sistemlere aligma siireci
g etkilesimi artirmasi 3. Maliyetli sistemler olabilmesi
';E 3. Tanmurligr ve popiilerligi artirmasi 4. Fikri miilkiyet konularinda gesitli giivenlik
S 4. Satislar1 artirmasi acikliklariin olabilmesi
S 5. Iade oranlarini diisiirmesi 5. Bu sistemlerin siirdiiriilebilirliginin
§ 6. Bu sistemlerin gelistirilmesi ve saglanmasi ve devamli olarak giincel tutulmasi

stirdiiriilebilirliginin saglanmasi marka i¢in iiretim ve satis
alaninda bircok konuda tasarrufa sebep olabilir

konusunda olusan is yiiki

360 sanal magaza, AG ve SG teknolojileri bu alanlardg
cesitli sebeplerle ve cesitli yontemlefg
kullanilabilmektedir. =~ Bu  baglamda  bahsedile
teknolojilerin bir mobilya firmasinda aktif
kullanilabilmesi i¢in {i¢ paydas konu olmaktadr,

altyapilart
ulastirabilirler.

hazirlayarak

irmalar bu
olana Kkarar
Strekliligin

e Ikinci paydas mobily.

vardir.

e Ugii ise son kullanicidir. Mobilya
fi syndigu  teknoloji  dogrultusunda
kullaniclgbu Sdeneyimi  yagayarak satin alma
kararlarini Yerir.

360 Sanal Magaza teknolojisini kullanan firma ile
yapilan goriismelerde; miisteriler i¢in zaman tasarrufu
saglamak, {irlin ¢esitliligini gostermek ve proje siiregleri
oncesinde fikir edinmeleri saglamak i¢in bu teknolojinin
kullanildigi  belirtilmigtir. ~ Mobilya  sektdriinde
giivenilirlik saglamak i¢in seffafligin 6nemli oldugu
vurgulanmistir. Miisteri goriisleri agisindan, iiriinleri 360
derece gbérmenin 2 boyutlu bir gorsele gore daha faydali
oldugunu gozlemlediklerini, potansiyel miisterilerin
marka ile olan etkilesimi artirdig1 sonucuna vardiklari
belirtilmistir. Sanal tur igerisinde begendikleri iirlintin
olgiileri gibi detaylarina showrooma gelmeden kolaylikla

grden bahsedilmistir. 360 sanal magazanin
ldig1 tarihi kapsadigi belirtilmistir. Yeni
alfr katalog ve internet sitesinde giincellenmekte

360 sanal magazaya eklenememektedir.

afazalar ve fabrikalar ig¢in internet ve cihaz
gereksinimi, aligkin olmayan kullanicilar i¢in kullanim
giicligli, mobil uyum gibi problemler nedeniyle SG
sistemlerinin uygulanamadigt belirtilmistir. Otel, kafe,
restoran gibi projeler i¢in SG teknolojisi diisiiniildiigiini
ancak bu sistemler ile ilgili giivenlik endiselerinin
oldugunu aktarilmistir. Uriin bilgilerinin paylasilmas ile
fikri miilkiyet konusunda sorunlar oldugunu bu
sistemlerde 6zel tasarim {irlinlerde ciddi veri ihlallerinin
oldugunu belirtilmistir. Bu sistemlere sahip firmalarin
irin verisi ve giivenlik acgiklar1 konusunda zayif
kaldiklarindan bahsetmiglerdir.

SG teknolojisini  kullanan  firma ile yapilan
goriismelerde; Uriinlerin bazi durumlarda 3 boyutlu
olarak gosterilmenin yeterli olmadigini ve tasarimlarin
miisterilerin yasam alaninda SG teknolojisi ile
gérmesinin daha etkileyici ve karar verme siireglerini
hizlandiran bir silireg¢ oldugu i¢in bu hizmeti
kullandiklarindan bahsedilmistir. Miisterilerden, genelde
bu sunumlarn etkileyici bulduklari, karar verme
sireglerini  hizlandirdigi, “benim evimde bdyle
goziikecek” hissini aldiklar1 i¢in olumlu doniisler
aldiklar1 vurgulanmigtir. Zaman,, is giici ve maddi
anlamda maliyetlerinin bilincinde olarak getirisini de g6z
ontinde bulundurarak bu sistemi kurguladiklar
belirtilmistir. Tanitim ¢alismalarinin da siirekli olarak
devam ettigi belirtilmistir.

Tirkiye’de firmalara bahsedilen teknolojik alt yapilar
kuran firmalar ile gerceklestirilen goriismeler



dogrultusunda; Bu sistemleri saglayan firmalar genellikle
360 sanal magaza, 3 boyutlu iiriin gosterimi (AG), SG
senaryolar1 (yangin senaryosu, acil ¢ikis senaryosu,
showroomu olmayan mobilya magazalarinin {iriinlerinin
gdsterimi) gibi alanlarda hizmet vermektedir. Ozellikle
maliyetli sistemler olmasi sebebiyle ¢ogunlukla 360
sanal magaza ¢ekimlerinin yapildig: ikinci sirada ise 3
boyutlu {iriin gdsterimlerinin oldugu goriilmektedir. Bu
sistemlerdeki  giincellemelerin  markalarin talepleri
dogrultusunda yapildig1 belirtilmistir. ¢ mimarhik ve
mobilya sektdriinde bu taleplerin ¢ok az oldugu ancak
ciddi talepler gelirse bu markalara bu alanlarda hizmet
verecekleri goriilmektedir. Bu sistemlerin
benimsenmeme sebeplerinden biri olarak goriisiilen
firmalar, SG, AG gibi teknolojilerin c¢ok fazla
bilinmediginden bahsetmisglerdir. Firmalar bu sistemlerin
cok fazla potansiyel iirettigini, markalar i¢in ¢ok faydali
olacagini, satiglar1 arttiracagini sdylemektedir. Ancak
diisiiniilen  projelerin  maliyetleri  hesaplandiginda
6zellikle mobilya firmalarinin bu sistemlerden vazgegtigi
belirtilmistir. Markalar i¢in donanimlarin pahali olmasi,
alisma siireglerinin sorunlu olmasi, SG gozliiklerinin
fiziksel ve gorsel agidan olumsuzluklari gibi konularin
Oonemi vurgulanmigtir. Bu gibi sebeplerden dolay1 SG
sistemleri yerine daha ¢ok 360 sanal magaza ¢ekimleri ve
AG projelerinin daha fazla pazari oldugu goriilmektedir.

Yapilan goriismeler dogrultusunda anlagilmaktadir é&

avantajlart dezavantajlarindan fazla olmasina ragmen

teknolojiler tam anlamiyla benimsenmemekte ve verim
bir sekilde kullanilamamaktadir.
sebeplerinin basinda firmalar i¢in maliyetli
olmas1 gelmektedir. s yiikiiniin artmas: ile
personel ihtiyaci  gerektirmesi
durumlardandir. Bunlarmn yani sira fi
kadar bu teknolojilerin tanit

olarak hem bu siste
firmalart hem de Wicin alisma siiregleri

Pzellikle son kullanicilar

gozliklér kisitlayiciligl, saglik agisindan
cesitli yan olmast benimsenmeme sebepleri
arasinda yer aktadir. Yapilan calismalarda SG
teknolojilerinin, mide bulantisi, miyop riski, ¢esitli géz
rahatsizliklar, oryantasyon bozuklugu gibi saglik
sorunlar1  yarattii  gorilmektedir  [59],  [60].
Kullanicilarin =~ bagkasinin  taktigi  gozIliigii takmak
istememeleri gibi olumsuz durumlarin oldugu da
goriilmiigtir. Bunun yami swra etkilesimli  SG
gosterimlerinde mobilyalarin malzemeleri ve renklerinin
degistirilmesi konusunda satig siirecinin ¢ok uzamasi da
bir baska sorun olarak ortaya g¢ikmaktadir. Yapilan
goriismelerde firmalarin bu teknolojileri kullandiklarinda
beklentilerini kargilamadiklar: anlagilmaktadir.

6. SONUC (CONCLUSION)

Tiirkiye’de mobilya sektorii, teknolojinin gelismesi,
¢evrimigi satiglarin artmasi ve rekabetin biiyiimesi ile
gelismeye devam etmektedir. Fiziksel perakendecilik
sisteminin getirdigi zorluklar hem firmalar hem de son
kullanicilar ~ i¢in  bahsedilen  teknolojiler ile
asilabilmektedir. Calismada Tirkiye’de SG ve AG
teknolojilerinin mobilya firmalar1 tarafindan 6nemli
Olciide diisiik bir kullanim oranima sahip oldugu tespit
edilmistir. Tiirkiye mobilya sektorinde SG ve AG
teknolojilerinin  benimsenme diizeyinin, sunduklari
potansiyele oranla olduke¢a diisiik oldugu belirlenmistir.
Temel bulgulara gore, kullanicilaringmobilya alirken
tirline dokunma ve onu bizzat gérme sinin, SG/AG

teknolojilerine karst en biiyil ugu tespit

k potansiyelde olan
m mobilyalar1 kendi
imkani sunmastyla
1zlandirmaktadir.  Ancak
istemler hem mobilya firmalari

AG ve SG teknolojiler
mekanlarinda 1
satin

Tiirkiye’

Wdir. Bununla birlikte, goriismelerden elde
jler dogrultusunda, 360 derece sanal magaza

kolaylig1 ile kullanict dostu ara yiizii sayesinde sektorde
cok kabul goren teknoloji oldugu belirlenmistir. Bu
durum, 360 sanal magazalarin, daha kapsamli SG/AG
¢oziimlerine gecis asamasinda temel olusturabilecegine
isaret etmektedir.

SG/AG teknolojilerinin  yayginlagmasinin  dniindeki
engeller incelendiginde, kullanici tarafinda SG
gozliiklerinin agirligia bagl olarak ergonomik kaygilar,
g0z sagligina potansiyel olumsuz etkileri ve kullanim
kolayligina iligkin beklentiler 6ne ¢ikmaktadir. Firmalar
acisindan ise yiiksek baslangic yatirim maliyetleri, bu
teknolojileri etkin kullanabilecek nitelikli insan kaynagi
eksikligi ve yatirimin geri doniigiine iligkin belirsizlikler
temel caydirict faktorler olarak saptanmistir. Bu
engellerin  asilmast  ve SG/AG teknolojilerinin
benimsenmesinin  hizlandirilmast igin su  Oneriler
gelistirilmistir:

e Tim bu teknolojilerin kullanim1 konusunda sezgisel
ve kullanict dostu uygulamalarin {iretilmesi,

e Sanal gerceklik gozliiklerinin basta agirlik olmak
iizere ergonomik Ozelliklerinin iyilestirilmesi, goz
sagligr gilivenliginin artirilmasma yonelik ar-ge
calismalarinin desteklenmesi,

e Teknoloji saglayicilart ve mobilya firmalarmin is
birligiyle, bu teknolojilerin faydalarini ve basarili
uygulama drneklerini sergileyen kapsamli tanitim ve
egitim kampanyalarinin diizenlenmesi,

e Omek uygulamalar ve sektor ici etkinlikler
araciliiyla, basarili SG/AG uygulamalarinin yatirim



getirisinin somut verilerle ortaya konulmasi ve iyi
uygulamalarin yayginlastirilmasi,

Ayrica karisik ve vakit alan bu siireclerin gelisen
teknolojiler ve yapay zeka destegiyle otomatize edilmesi
ile  birgok dezavantaji ortadan kaldirabilecegi
ongoriilmektedir. Gelecek caligmalarda kullanicilarin da
ornekleme dahil edilmesi ile bu teknolojilerin daha aktif
bir sekilde kullanilmasindaki engeller ortadan
kaldirilabilir. Farkli tiiketici gruplarinin (yas, teknoloji
okuryazarligi, gelir diizeyi vb.) SG/AG teknolojilerine

yonelik tutum, beklenti ve kabul diizeylerinin
derinlemesine incelenmesi, benimsenme stratejilerinin
daha etkin bir sekilde sekillendirilmesine katki
saglayacaktir.
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