POLITEKNIK DERGISI

Jourgelof Polyiechric JOURNAL of POLYTECHNIC
bl

ISSN: 1302-0900 (PRINT), ISSN: 2147-9429 (ONLINE)
URL: http://dergipark.org.tr/politeknik

CITATION
INDEX

NpExE®

@ GAZi UNIVERSITESI

Mobilya sektoriinde sanal gerceklik kullanima:
Tirkiye ornegi

The use of virtual reality in the furniture
industry: the case of Turkiye

Yazar(lar) (Author(s)): Stiphan Kaan CIFTCI', Mehmet Ali ALTIN?

ORCID': 0000-0001-5875-142X
ORCID?: 0000-0001-8992-7088

To cite to this article: Ciftci S. K., and Altin M. A., “Mobilya Sektoriinde Sanal Gerceklik Kullanimi:
Turkiye Ornegi”, Journal of Polytechnic, 29(2):290224:1-12 (2026).

Bu makaleye su sekilde atifta bulunabilirsiniz: Ciftci S. K. ve Altin M. A., “Mobilya Sektortinde Sanal
Gerceklik Kullammi: Tiirkiye Ornegi”, Politeknik Dergisi, 29(2):290224:1-12 (2026).

Erisim linki (To link to this article): http://dergipark.org.tr/politeknik/archive

DOI: 10.2339/politeknik.1711679


http://dergipark.org.tr/politeknik
http://dergipark.org.tr/politeknik/archive

Mobilya Sektoriinde Sanal Gerceklik Kullamim: Tiirkiye Ornegi

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

Onemli noktalar (Highlights)

% Geleneksel aligverigin kisitlarina karst sanal ve artirilmis gercekligin (SG/AG) yenilik¢i ¢oziimleri. /
Innovative solutions of virtual and augmented reality (VR/AR) for traditional shopping limitations.

s SG/AG'nin avantajlarina 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)

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

1. Asama 2. Asama 3. Asama 4. Asama 5. Asama
-

Planlama

@ Sanal Gergeklik Sistemi Saglayan Ekip
@ Magaza Personeli Migierile
Son Kullanici

Sekil. Sanal gerceklik is akis ¢izelgesi / Figure. Virtual reality 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 ¢alismast kapsaminda, Tiirkiye'de genisletilmis gerceklik (GG) teknolojilerini kullanan mobilya
firmalart ve bu altyapiyr 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.

Ozgunliik (Originality)

Tiirkiye mobilya sektiriinde genisletilmis gerceklik (GG) teknolojilerinin yayginlagmama sebeplerini ve ¢oziim
onerilerini, kullanici ve teknoloji saglayict firmalarin goriisleriyle ortaya koymasiyla ézgiinlesmektedir. / 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 firmalari, genisletilmis gercekligin (GG) avantajlarina ragmen maliyet gibi engeller nedeniyle
360 sanal magazalar disindaki uygulamalar: az benimsemigtir. /Turkish furniture companies have minimally adopted
extended reality (XR) applications beyond 360 virtual stores, despite their advantages, due to barriers like cost.

Sonug¢ (Conclusion)

Turkiye mobilya sektériinde GG teknolojileri, 360 sanal magazalar disinda cesitli engeller nedeniyle heniiz
yayginlasmamig olsa da, bilinirlik ve erisilebilirlik arttikca benimsenme potansiyeli tasimaktadir. / 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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0z
Mobilya sektoriinde tiretim teknolojilerindeki gelismelerle verimlilik artarken, firmalar i¢in tasarim ¢esitliligini artirmak ve satig
stratejilerini  gelistirmek Onem kazanmistir. Geleneksel mobilya aligveriginin zorluklari, firmalari yeni satis arayiglarina
yoneltmekte ve teknoloji, mobilya satisinda aktif olarak kullanilmaktadir. Bu arastirma, Tiirkiye’deki mobilya perakende
sektoriinde genisletilmis gergeklik teknolojilerinin kullanimmi ve bu teknolojilerin olumlu ydnlerine ragmen neden
benimsenmedigini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini, sanal ger¢eklik ve 360 sanal magaza teknolojilerini
kullanan mobilya firmalari ile bu altyapiy1 saglayan teknoloji firmalar1 olusturmaktadir. Coklu durum ¢aligmasi yontemiyle yari
yapilandirilmig goriismeler gergeklestirilmistir. Calisma, literatiirdeki istatistikleri, bu teknolojilerin kullanicilar, firmalar ve

teknoloji saglayicilar agisindan olumlu/olumsuz yonlerini ve benimsenmemesinin ardindaki temel nedenlerin yiiksek baglangi¢
maliyetleri, yatirimin geri doniisii belirsizligi ve kullanici deneyimindeki teknik aksakliklar oldugunu ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Mobilya, Satis, Perakende, Genisletilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik.

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

ABSTRACT

Advances in production technology have increased efficiency in the furniture industry, enhancing design diversity for users and
improving sales strategies have gained significant importance for companies. The challenges posed by traditional furniture
shopping approaches are compelling companies to explore new sales avenues, and with the advancement and increased accessibility
of technology, the furniture sales domain actively utilizes many of its aspects. This research aims to reveal the use of extended
reality technologies in the furniture retail sector in Turkey and the reasons for their non-adoption, despite their numerous positive
aspects for both users and companies. The sample of the research comprises furniture companies that use virtual reality and 360
virtual store technologies, and the firms that prepare the technological infrastructure for these companies. Semi-structured
interviews were conducted using a multiple case study method. The study identifies the advantages and disadvantages for users,
companies, and providers. Findings reveal that the primary barriers to adoption are high initial costs, uncertain return on investment,
and technical shortcomings in the user experience.

Keywords: Furniture, Sales, Retail, Extended Reality, Virtual Reality

1. GIRIS (INTRODUCTION)

Mobilya sektorii internet aligveriglerinin
yayginlagsmasina kadar olan siirecte miisterilerin iiriinleri
fiziksel olarak deneyimledigi ve bu deneyimler
dogrultusunda satin alma kararlarii verdigi geleneksel

kalmaktadir. Bu baglamda sanal gergeklik, artirilmis
gergeklik ve sanal magaza gibi teknolojiler ile mobilya
perakende sektorii dahil birgok alanda doniisiimler
saglanmaktadir. Genisletilmis gergeklik ile mobilya
sektoriinde fiziksel ve dijital deneyimler arasindaki

bir yapiya sahipti. Geleneksel mobilya aligverig bosluklari dolduracak yenilikei ¢oziimler
yaklasimi, iiriin gesitliliginin magaza alaniyla sinirli saglanal'allmektedlr.' Bu .t'ekno'lo.ﬂler, .r.n0b11'ya}1ar1n
olmast, birden cok magazaya erisimin uzun zamanlar ~ &ergekei gorsellestirilmesini, kisisellestirilmesini  ve
almasi ve friinlerin tiketicinin mekdninda nasil ~ deneyimlenmesini  saglayarak internet  tizerinden
goriineceginin  tam olarak belirlenememesi gibi  alisverisin olumsuz yonlerini azaltma potansiyeline

sahiptir. Hem tiiketiciye hem de mobilya firmalarina ¢ok
sayida avantaj saglayan bu teknolojilerin yayginlagmada
ve benimsenmesinde sorunlarin oldugu goriilmektedir.

kisitlamalar1 beraberinde getirmistir. Bu yap1 internet
teknolojilerinin ~ gelismesiyle  6nemli  gelismeler
kaydetmistir. Internet iizerinden yapilan satiglarda

tiiketiciler, genis bir {irlin secenegine kolayca erisebilir,
fiyat kargilagtirmalar1 yapabilir ve satin alma siireglerini
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

*Sorumlu Yazar (Corresponding Author)
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Calisma, Tiirkiye’deki mobilya perakende sektoriinde
genisletilmis gergeklik kullanimini ve bu teknolojilerin
hem kullanict hem de firmalar agisindan ¢ok sayida
olumlu yani bulunmasina ragmen benimsenmeme
sebeplerini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Calismada
coklu durum g¢aligmasi yontemiyle birden ¢ok firmayla
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yart yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmistir.
Tiirkiye’de mobilya satis alaninda hizmet veren
firmalardan genisletilmis gergeklik teknolojilerinden
kullanan iki firma ve bu teknolojik altyapiy1 saglayan bes

farkli firma ile goriismeler gerceklestirilmistir.
Literatiirde yer alan ¢alismalar ve yapilan goriismeler
dogrultusunda mobilya sektoriinde  genisletilmis

gergeklik teknolojilerinin firmalara ve kullanicilara
sagladig1 faydalar ortaya koyulmustur. Faydalarin ¢ok
fazla olmasina ragmen bu teknolojilerin benimsenememe
sebepleri ve benimsenmesine imkan saglayacagi
diisiiniilen Onerilere ¢aligmanin sonu¢ bolimiinde yer
verilmistir.

1.1. Gergek ve Sanal Kavramlari (Concepts of Real and
Virtual)

Sanal gerceklik teknolojisi “Ger¢ek nedir? Gergekligin
dogast nedir? Kurgu bir diinya gercekligin degerini
azaltr  m1?” gibi temel sorulart beraberinde
getirmektedir. Bu sorularla birlikte sanal ve gercek
arasindaki iligki felsefe tarihinin en temel ontolojik
(varlik) ve epistemolojik (bilgi) sorunlari ile i¢ ice gegmis
ve Antik Yunan’dan itibaren var olmaktadir [1].
Gilnimuizde bilgisayar, internet, nesnelerin interneti,
yapay zeka, sanal gergeklik (SG), artirilmis gergeklik
(AG) ve Metaverse gibi kavram ve teknolojilerin
gelisimi, gercek ve sanal arasindaki sinirlar1 giderek
bulaniklagtirmaktadir.  Boylelikle  deneyimlerimizi,
kimliklerimizi ve toplumsal yapilarimizi giicli bir
bicimde yeniden sekillendirmektedir.

Dijital teknolojilerle iligkilendirilen "sanal" kavraminin
etimolojisi ve felsefi baglamdaki erken donem
kullanimlari, kavramin yalnizca "gergek olmayan"
anlamina gelmedigini, ayn1 zamanda gii¢, potansiyellik
ve temsil gibi daha karmagsik fikirleri de igerdigini
gostermektedir. Sanallik kavramini algilayabilmek igin
oncelikle “gergek” kavramina dair diislinceleri anlamak
gerekmektedir.

Diistintirler “gerceklik nedir?” sorusuna yanit verirken
dogalcilik ve idealizm olarak iki ayr1 gruba ayrilirlar.
Dogalcilar, gergeklik kavramini dogal terimler ile
aciklarken fiziksel olan bir seyin gergek oldugunu one
stirerler. Dogalcilara gére nesneler vardir ve zihinden
bagimsizdir. Idealistler ise gergekligin zihne bagh
oldugunu savunurlar. Bu sorgulamalar devam ederken
bilgi felsefesi agisindan deneycilik ve akileilik
yaklasimlar1 ortaya ¢ikar. Deneycilik yaklasimimda
gerceklige deneyimler ile ulasilabilecegi savunulurken,
akilcilik yaklasimi gergekligin bilgisine ancak akilla
erigilebilecegini  ve dogustan idealarm  varligim
savunurlar [2]. “Ideal, kosullu, potansiyel ya da miimkiin
olana karsit olarak, fiili, somut, olgusal ve zihinden
bagimsiz bir varolusa sahip olan” seklinde gergegin
tanimi yapilmaktadir [3]. Ger¢ek kavraminin tartigsmalari
Antik Yunan’dan itibaren sanal kavraminin ortaya
¢tkmasina sebep olmustur.

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

Baslangigta bir seyin 6ziinde bulunan potansiyel giicii,
etki etme kapasitesini ifade eden bu terim, zaman icinde
anlam kaymalarma ugramistir [4]. Romalilara gore
erdem kavrami veya erdemle iliskilendirilen sey
cinsiyete 6zgiiydi ve virtus kelimesi “erkek” anlamina
gelen vir sozciigiinden tiremistir [5]. Zamanla,
gunumizdeki anlamina yaklagirken "virtual" kelimesi

nmn

"fiili olmayan", "gercekte var olmayan ama dyleymis gibi

goriinen" veya '"neredeyse gercek" gibi anlamlar
kazanmigtir  [6]. Kelimenin etimolojisi, sanallik
kavrammin barindirdigt bir c¢eliskiye isaret eder:

Sanallik, bir anlamda gergeklikten bir eksiklik ya da
sapma olarak goriilebilirken, diger anlamda heniiz
gerceklesmemis olan bir potansiyeli veya bir giicli temsil
eder. Bu iki celigkili anlam, sanalli§in hem bir eksiklik
(gercek olmama durumu) hem de bir fazlalik (henlz
gerceklesmemis  potansiyel  barindirmasi)  olarak
anlamlandirilabilecegini gosterirken bu baglamdaki
felsefi tartigmalarin temelini olusturur.

Sanal kavrammin birden ¢ok tanimi oldugunu, farkli
diistiniirler ve baglamlar tarafindan potansiyellik, temsil,
idealite, simiilasyon gibi ¢esitli anlamlarda kullanildig1
soylemek miimkiindiir. Sanal kavraminin felsefi
temellerini anlamak i¢in Antik Yunan’da Platon ve
Aristoteles'in varlik, bilgi ve temsil {izerine sdylemlerini
degerlendirmek gerekir. Bu filozoflar "sanal” terimini
dogrudan kullanmamalarina ragmen ortaya koyduklar
kavramsal ¢erceveler sebebiyle sanallik tartigsmalarinin
zeminini olugturmuslardir.

Platon’a gore insan ruhu, bir beden i¢ine girmeden once
Idealar diinyasinda var olmustur. Idealar diinyasinda
gercek bilginin sahibi olan insan ruhu bir beden igine
girdikten sonra gercek 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  sekillenir. ~ Pirnamdaryan:  “Kozmoloji
kaidesinde Platon’un idealar Aleminin yeri vardir. idealar
alemi, her seyin ve kavramlarin aslinin ve hakikatinin
bulundugu bir alemdir ve diinyadaki duygusal
deneyimimize layik olan her sey, bu goksel gergeklerin
mecazi, kopyasi ya da temsilidir.” seklinde duyular
yardimiyla algilanan diinyanin Idealar diinyasmin bir
yansimast veya kopyasmi 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 imkanlari olmadigi i¢in gorlis acilarinda sadece
magaranin duvart bulunur. Magaranin girisinden igeri
giren 151ktan dolay1 nesnelerin duvara vuran golgelerini
ve siluetleri goriirler ve bunlari tek gerceklik sanirlar.
Iclerinden biri zincirlerinden kurtulup magaranin digina
cikar ve gercek 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, gercekligin metafizik dogasinm
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anlamak i¢in derin ¢ikarimlar igeritken yaniltict
golgelerden aydmlanmig formlara kadar varolus
katmanlarma isaret etmektedir [10]. Boylece Platon’un
alegorisi, gergeklik olarak algilananin aslinda daha temel
bir gergekligin (Idealar diinyas1 veya magaranin dis1) bir
kopyasi veya simiilasyonu olabilecegi fikrini giiglii bir
sekilde ortaya koymaktadir.

Platon'un temsil (mimesis) anlayist da bu baglamda
onemlidir. Platon’a gére sanat, idealarin diinyasinin bir
kopyast olan duyusal diinyanin bir kopyasidir yani
kopyanin kopyasidir [11]. Platon'un yaklasimiyla, sanal
gerceklik ve similasyonlar, tipki sanata bakis1 gibi, bizi
asil gerceklik olan Idealar diinyasindan bir kez daha
uzaklagtiran, fiziksel diinyamin (idealar diinyasmin
kopyas1) 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 diinyasmin kopyas1” oldugunu savundugu fiziki
dinya tek gergeklik alanidir [12]. Aristo’ya gore varlik,
onu olusturan, tdz, nitelik, nicelik, baginti, yer, zaman,
durum, iyelik, etki ve edilgi kategorilerinin kendisine
yiiklendigi yani onu o yapan seydir. Bu ise varligm ilk
kategorisi olan Tozdiir. Toz diger kategorilerin aksine
degismez ve ebedi olan tek seydir [13].

Varliktaki degisimi ve olusu agiklamak igin Aristoteles,
Metafizik adli eserinin IX. kitabinda dynamis
(potansiyellik, guc) ve energeia (aktlellik, etkinlik, fiil)
kavramlarini ortaya koyar. Dynamis, bir seyin belirli bir
duruma gelme veya belirli bir eylemi gergeklestirme
potansiyeli, i¢sel kapasitesidir. Energeia ise bu
potansiyelin fiiliyata dokiilmiis, gerceklesmis, '"is
basinda" olan halidir. Aristoteles'e goére energeia,
dynamis'e gore Onceliklidir, ¢linkii potansiyel ancak
gergek (aktiiel) bir sey tarafindan harekete gecirilebilir
[14]. Ornegin bir tirtil iginde kelebege doniisme
potansiyelini tagir (dynamis). Marangoz ise ahsabi
isleyerek bir sandalye yapma bilgisine ve potansiyeline
sahiptir (dynamis). Tirtil kelebek oldugunda (energeia),
sandalye ise tamamlandiginda bu potansiyel fiiliyata
dokiilmiis ve gergeklesmis olur (energeia). Aristo’dan
hareketle sanallik, bir sistemin, ortamin veya nesnenin
heniiz gergeklesmemis, fiiliyata dokiilmemis potansiyeli
(dynamis) olarak diisiiniilebilir. Ornegin, bir bilgisayar
programi veya ii¢ boyutlu modelleme, belirli bir sanal
deneyimi yaratma dynamis'ine sahiptir. Bu program
calistirildiginda ya da ti¢ boyutlu model sanal ortam igine
aktarildiginda ve kullanici sanal ortamla etkilesime
girdiginde, bu potansiyel energeia'ya doniigiir. Bu sanal
deneyim "gercek" (aktiel) hale gelir. Bu aktiellik,
fiziksel anlamda bir varolusa karsilik gelmese de, sanal
ortam icinde etkin olma durumunu ifade eder.

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

barindirmadigini, sadece gercegin heniiz ger¢eklesmemis
bir imgesi, bir tiir negatif yansimasi oldugunu savunur
[15]. “Sanal olan gercek olana degil aktiiel olana karsidir.
Sanal olan, sanal oldugu Ol¢iide tamamen gergektir.”
[16]. Deleuze’ye gore sanal, aktiiel varolusun (belirli bir
yer ve zamanda somut olarak var olma) sahip olmadigt,
ancak yine de tam bir gergeklige sahip olan bir varlik
bigimidir. Sanal, Platon'un Idealar1 ya da Kant'in saf akil
ideleri gibi askin modeller degildir. Aksine, sanal, aktiiel
deneyimin ickin kosullarimi olusturan, farklilasmamis
cokluk (multiplicity), dinamik iliskiler ve tekillikler
(singularities) alani, bir yogunluklar (intensities) sistemi
ve ¢0ziilmeyi bekleyen bir problem alanidir. Sanal, heniiz
belirli bir bigim veya kimlik kazanmamaistir, ancak aktiiel
olanin ortaya c¢ikmasini saglayan farklilasma ve Uretme
potansiyellerini kendi i¢inde barindirir. O, duragan bir
potansiyel deposu degil, siirekli bir olus ve farklilagsma
halindeki dinamik bir alandir [15],[16],[17].

Jean Baudrillard’in “gercekligin kayb1” kavrami, medya,
gorseller ve filmler tarafindan gergekligin abartilmasi ve
tahrif edilmesi nedeniyle postmodern kirilganlik ve kaos
acisindan olduk¢a gecerlidir. Bu abartilar ve sahte
gerceklikler postmodern diinyada “hipergerceklik”
olarak bilinmektedir [18].

Baudrillardin teorisi similakr (simulacra) ve simiilasyon
(simulation) kavramlar1 {izerine kuruludur. Simiilakr,
gercekte var olmayan ama bir gergeklik gibi algilanmak
isteyen goriinimdiir. Ger¢ek olmayan bir seyin
kopyasidir. Simiile etmek, ger¢ek olmayan herhangi bir
seyi —mis gibi yapmak, gergekmis gibi sunmak veya
gercekmis gibi gostermeye calismaktir. Simiilasyon veya
hipergeceklik ise, bir sistem veya olguya 6zgii isleyisin
gosterilme, incelenme veya agiklanma amaciyla maketler
ya da bilgisayar programlar1 aracilifiyla yapay olarak
yeniden dretilmesidir [19].

Baudrillard’a goére 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
tiketim kulttra, surekli olarak simiilasyonlar Ureterek ve
yayarak gergekligi yok eder. Insanlar, bu hipergergeklik
evreninde, gostergelere ve imgelere surekli maruz
kalarak yasarlar ve neyin ger¢ek neyin simiilasyon
oldugunu ayirt etme yeteneklerini kaybederler [19].

Medya Kkuramcisi McLuhan'a goére, bir iletisim
aracinin/ortamimin (medium) tasidifi igerigin yerine,
aracin/ortamin kendisinin dogasi ve yapisi, bireylerin
diislince bigimlerine, duyusal dengelerine, algilarina ve
toplumsal iliskilerine etki eden seydir. Her yeni teknoloji,
insanin bir becerisinin veya duyusunun bir uzantisi
(extension) olarak islev goriir [20]. McLuhan, 6zellikle
matbaanin icadinin, gérsel duyuyu diger duyulara karsi
baskin hale getirerek cizgisel ve bireyselci diisiinceyi
tesvik ettigini savunur. Elektronik medyanin (telgraf,
radyo, televizyon) yiikselisi ise bu gorsel egemenligi yok
ederek diinyay1 aninda iletisim kurulabilen, her olaymn
herkesi etkiledigi bir “Kiiresel Koy" (Global Village)
doniistiirmistiir [21].
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Gilnimuzdeki surtkleyici  (immersive) teknolojiler,
McLuhan'in deyimiyle, merkezi sinir sistemimizin daha
da ileri uzantilari olarak goriilebilir. Kullanicty1 tamamen
saran ve birden fazla duyuyu ayni1 anda uyaran SG gibi
ortamlar, "ara¢/ortam mesajdir" tezini giiclii bir sekilde
dogrular niteliktedir. Bu ortamlarda deneyimin kendisi,
yani sanal diinyanin yapist ve etkilesim bigimleri,
aktarilan igerikten daha belirleyici olabilir. Metaverse
gibi paylasilan sanal diinyalar ise, McLuhan'm Kiiresel
Koy vizyonunun yeni bir tezahiirii olarak yorumlanabilir
[22]. Bu baglamda McLuhan"in teorileri, sanal gerceklik
(VR), artirilmis gergeklik (AR) ve Metaverse gibi
striikleyici (immersive) teknolojilerini anlamak igin
Onemli bir cerceve sunar.

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

[c mimarlik, mekénlarin fiziksel olarak diizenlenmesi,
kullanicilar igin islevsel, anlamli, konforlu ve estetik
deneyimler yaratmakla ilgilenir. Tasarim siirecinde
mobilya, temel bir 5ge olarak 6n plana ¢ikar. ¢ mimarlik
baglaminda mobilyalar, oturma, depolama, c¢alisma,
yemek yeme gibi temel ihtiyaglar karsilayan islevsel
tefris elemanlar: olmanin ¢ok Otesine geger. Mobilya,
mekanin algilanigini, atmosferini, iglevini ve kullanici
deneyimini etkileyen ve sekillendiren dinamik bir 6gedir.
I¢ mekandaki eylemlere konfor ve kullamshlik katarak
mekanlar1 insan yagsamina uygun hale getirir.

Bir i¢ mekan tasarimi, mekanin islevine uygun tefris
elemanlarimin, kullanicinin begeni, istek ve konfor
sartlarmna gore secilmesi ve diizenlenmesi asamalarini
icerir. Mobilyalar, islevsellik, i¢ mekan dolagim alanlari
ve kullanim alanlar1 dikkate alinarak mekan igerisine
yerlestirilmelidir [23].

I¢ mimarlar tarafindan mekan tasarimina uygun mobilya
secimi yapilirken, mekanin o6zelliklerine ve kullanici
beklentilerine tam olarak cevap verebilmek icin 6zel
tasarim mobilyalara (kisisel liretim mobilya) duyulan
ilgi artmaktadir. Ozel tasarim mobilyalarm 6zgiinliik,
islevsellik, malzeme, renk gibi konularda kullanicinin
istek ve begenilerine tam olarak uygunluk saglamasi,
mekanin  atmosferine ve mekant olusturan diger
zelliklere uygun iiretilmesi anlamia gelmektedir. Ozel
tasarim mobilyalar yalnizca estetik veya kisisel bir tercih
olmanin &tesinde, projenin islevsel ve mekanin atmosfer
hedeflerine ulagmada dnemli bir aragtir. Mekan ile tam
uyum saglayan, kullaniciya veya markaya 6zel 6zgiin bir
deneyim yaratmak icin énemli bir rol oynar. Endistriyel
tasarimin alanina giren standart seri Uretim {iriinler
yaygin olarak kullanilsa da bu iiriinlerin yetersiz kaldigi
durumlarda i¢ mimarlar 6zel tasarim mobilyalar
tasarlayan ve {irettiren konumda yer almaktadir.

Standart seri Uretim mobilyalar ve belirli bir oranda
esneklik saglayan mobilya firmalari, mobilya se¢iminde
onemli bir rol oynarken bu firmalarin showroomlari
beraberinde birtakim zorluklari getirir. Showroomlar,
mobilyalara dokunma, malzemeyi hissetme ve fiziksel
olarak deneyimleme imkani sunsa da, driinleri
kullanilacak mekanin baglamindan kopuk bir sekilde

sergilerler. Mobilyanin sergilendigi showroom ortamu;
basta 6l¢ek olmak iizere, aydmnlatma kosullari, mimari
tarz ve ¢evresindeki diger nesneler agisindan kullanicinin
kendi mekanmndan oldukca farklidir.  Ozellikle
showroomlarin yiiksek seviyeli aydinlatmalar1 ile
goriilen mobilyanm 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 mekanlarinda nasil goriinecegini,
mekana nasil uyum saglayacagini ve islevsel olarak
kullanimin dogru bir sekilde tahmin etmekte zorlanirlar.
Showroom deneyimi ile nihai mekéandaki gerceklik
arasindaki bu fark, hatali se¢imlere neden olabilir.
Gubbala vd. (2023)’c gore bu baglam eksikligi, hem
tasarimcilarin hem de kullanicilarin bir mobilyanin belirli
bir mekéan i¢in uygunlugunu (oran, boyut, renk, stil
uyumu) dogru bir sekilde degerlendirmesini oldukga
zorlastirir [24]. Bu baglamda, mobilya tasariminin, i¢
mimarinin ayrilmaz bir pargasi olarak ele alinmasi ve ig
mekan tasarim siirecinin erken asamalarindan itibaren

diistiniilmesi ~ gerekmektedir. ~ Mekdnin  yapisal
ozelliklerinin orada kullanilacak donati 6zelliklerini de
etkiledigi  i¢in  siireglerin  dikkatle  yurdtilmesi

gerekmektedir. Mimarlarin ve i¢ mimarlarin, mobilya
enddistrisi ile yakin isbirligi i¢inde olmas1 biiyiik 6nem
tagimaktadir [25].

AG ve SG teknolojilerinin kullanimi showroomlara veya
2B planlara kiyasla sonucu tahmin etmek i¢in gereken
bilissel ¢abay1 azaltarak mobilyalarin nihai mekénda
nasil goriinecegini anlamada yardimci olur. Bu baglamda
AG ve SG kullanimi agisindan Enscape, Lumion,
Twinmotion, Cinema 4D gibi gorsellestirme yazilimlari,
Unreal Engine, Unity, ARKit, iStaging, pCon gibi AG ve
SG’ye wuygun yazilimlar mobilya alanindaki bu
ihtiyaclart  karsilayabilecek  biiyiikk  potansiyeller
barmdiran yazilimlar olarak goriilmektedir.

1.3. Genigsletilmis Gergekligin Tammm (Definition of
Extended Reality)

Genigletilmis gerceklik (GG), sanal gerceklik (SG),
artirtlmis  gerceklik (AG) ve karma gerceklik (KG)
teknolojilerini ve gelecek yillarda ortaya c¢ikmasi
muhtemel benzer teknolojileri iceren bir semsiye terimdir
(Sekil 2). SG, kullaniciyr tamamen sanal bir ortam igine
alarak gercek dlnya ile gorsel ve isitsel baglantisini
ortadan kaldirir. Giliniimiizde SG gozligii ve hareket
algilayict  donanimlar  yardimiyla bu  teknoloji
kullanilmaktadir. AG, gergek diinyadaki goriintiilerin
Uzerine sanal veriler (gorsel, grafik, ses, metin,
animasyon vb.) ekler. Bu teknolojide akilli cihazlar,
gercek dinya gorintulerinin Gzerinde sanal verilerin
goriintiilenmesinde kullanilmaktadir. KG ise gercek ve
sanal diinyalar1 birlestirmektedir. Sanal ortamlardaki
nesneler gergek diinya ile etkilesime girebilmektedir.
AG’nin gelismis hali olarak gorilen KG glinimizde SG
gozliiklerinden farkli olarak gercek diinyayr da gérmeye
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olanak saglayan
deneyimlenmektedir.

SG, ger¢ekmis gibi deneyimlenebilen ve etkilesimde
bulunabilen, bilgisayarlar araciliftyla 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 similasyonudur [27]. Sanal gerceklik
kullanicilara gercekmis hissi vermektedir. Kullanicilar,
bilgisayarlar tarafindan yaratilan ortamlarda istedigi
sekilde hareket ederek kontroliin kendinde oldugunu
hissetmelidir. Dokunma, gorme, isitme gibi duyularm
yant sira sanal ortamdaki nesnelerin yerini degistirme ve
nesnelerin  fiziksel ~ Ozelliklerini  hissetme  gibi
etkilesimleri kapsamaktadir [28]. Bu etkilesimler sanal
gerceklik gozliigiine ek olarak kumandalar ve hareket
algilayicilar gibi gesitli donanimlar gerektirmektedir. Su
vd. ¢alismasinda (2001) Parkinson hastaliginin tedavi
siirecinde 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 Tirk¢eye cevrilen bir kavram on plana
cikmaktadir. Ingilizce “Immersion” kelimesi SG
baglaminda anlam olarak Tirkcede “Kapsayic1”
kelimesine karsilik gelmektedir. Bu sebeple ¢alismada
kapsayici olarak kullanilmaktadir.

SG, Fully Immersive VR (Tam Kapsayict SG), Semi-
immersive VR (Yar1 Kapsayict SG) ve Non-immersive
VR (Kapsayict Olmayan SG) seklinde ii¢ kategoriye
ayrilmaktadir [30]. Tam Kapsayict SG sistemleri,
gozlikkler ve diger duyusal donanimlar ile kullaniciyi
tamamen sanal bir ortam igine aktarirken Yar1 Kapsayici
SG sistemleri projeksiyonlar veya buylk ekranlar
araciligryla sinirli bir deneyim sunar. Kapsayict Olmayan
SG sistemleri ise bilgisayar veya akilli cihazlar
araciligryla sanal ortamlarin deneyimlenmesini saglar.

gozlikler araciligiyla

AG, kullanicinin gergek diinyayi, ger¢ek diinya tizerine
yerlestirilmis veya onunla birlestirilmis sanal nesnelerle
gormesini saglar. Bu sebeple AG, gergekligi tamamen
degistirmek yerine onu tamamlamaktadir [31]. AG, sanal
nesnelerin bir video kamera tarafindan saglanan gercek
gorintiilere yerlestirildigi, uzamsal olarak dogru sekilde
konumlandirildigt  ve boylece gercek goriintiiyl
tamamladiklar1  insan-bilgisayar etkilesimi olarak
tanimlanmaktadir [32].

AG Marker-based AR (lsaretleyici 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 mekan
boyunca hareket etmesini saglayan bir araya getirilmis
bir dizi 360 goriintiden olusmaktadir. 360 turlar
mekanlart kesfetmeye ve deneyimlemeye yonelik bir
yaklasimdir. Ug boyutlu bir alan i¢inde gezilebilir bir yol

saglarken etkilesimde de bulunulabilen bir teknolojidir
[34].

ARTIRILMI$ GERCEKLIK

GENISLETILMiS GERGEKLIK

Sekil 1. Genisletilmis Gergekligin Igerigi (The Content of
Extended Reality)

1.4. Sanal Gergekligin Gelisimi (The Development of
Virtual Reality)

On dokuzuncu yiizyildan itibaren yapilan caligmalar
SG’nin gliniimiizdeki kullanimma olanak saglamistir.
Sekil 2°de SG teknolojilerinin tarih icindeki 6nemli
gelismeleri yer almaktadir.

\\um
o

‘The MIT Movie Map ~ Th

\\ 2 - 204 - - - -
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Sekil 2. Sanal Gerceklik Zaman Cizelgesi ([35], [36], [37],
[38], [39], [40]) (Virtual Reality Timeline)

1838 yilinda Charles Wheatstone stereoskopik gorme
iizerine arastirmalar yaparak beynin her iki gozden gelen
birbirinden biraz farkli olan 2 boyutlu gériintiileri tek bir
3 boyutlu nesne olarak igledigini ortaya koymustur. Bu
sayede yan yana duran iki stereoskopik goruntlyu bir
goriintiileyici 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 gorlintiileyicisinin patentini almis ve bu
cihaz sanal turizm amactyla kullanilmistir [36],[38],[40].
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Stereoskopun tasarim prensipleri giliniimiizde diisiik
maliyetli mobil SG bagliklarinda kullanilmaya devam
etmektedir. 20. Yizyilin baglarinda  bilgisayar
teknolojilerinin  gelismesi  ile  sanal  gergeklik
teknolojilerinde de 6nemli gelismeler yasanmistir. 1929
yilinda  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
gozliikkler araciligtyla kullanicinin holografik, tat, koku
ve dokunma duyulariyla kurgusal bir diinyay1
deneyimleyebildigi “Pygmalion’s Spectacles” isimli
bilim kurgu hikayesini yayinlamistir.

1950°1i yillarda Morton Heilig, kullanicinin kisa filmlere
tamamen dalmasini saglamak amaciyla, gérme, koklama,
isitme ve dokunma gibi duyulari uyarmay1 hedefleyen bir
tiyatro kabini olan “Sensorama”y1 gelistirmistir. 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’mn ise 1960 yilinda almigtir. Ayni yillarda Philco
Corporation muhendisleri, modern sanal gerceklik
bagliklarinin da Onciisii olan hareket takip oOzelligi
barindiran “Headsight™1 gelistirmislerdir. 1965 yilinda
Ivan Sutherland, “Ultimate Display” isimli konsepti
tanimlamistir. Bu konsept, 3 boyutlu ses ve dokunsal geri
bildirimler iceren bir sanal gerceklik basligi, sanal
diinyanin gercek zamanl olarak bilgisayarlar tarafindan
olusturulmasi ve kullanici etkilesimini igermistir [35],
[36], [38], [39], [40]. 1968 yilinda Ivan Sutherland ve
6grencisi Bob Sproull, bir bilgisayara bagli olarak galigan
ilk SG/AG bashgt olan “Sword of Damocles”i
gelistimiglerdir. 1970’11 yillarda sanat¢i Myron Krueger,
kullanicilar ile etkilesim kuran, bilgisayar tarafindan
olusturulmus ortamlar gelistirdigi “Artificial Reality”
adim1  verdigi birgok deneyi tanmimlamistir. Bu
calismalarin  devaminda 1975 yilinda Krueger
“Videoplace” adin1 verdigi teknolojiyi tanimlamustir.
1977 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
tarafindan, kullanicilarin Aspen sehrini sanal olarak
kesfetmesini saglayan “Aspen Movie Map”i yaratmistir
[36], [39], [40]. 1985 yilinda Jaron Lanier ve Thomas
Zimmerman, ilk sanal gerceklik basligi ve eldivenleri
satan SG sirketi VPL Research’i kurmuslardir.

1986 yilinda Tom Furness, hava kuvvetleri i¢in “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 y1linda NASA Crystal River Engineering
sirketinin yardimiyla, astronot egitiminde kullanilma
amacit tastyan etkilesimli eldivenleri de igeren bir SG
simiilasyonu olan “Project VIEW”1 gelistirmistir. 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. yiizyilda sanal gergeklik teknolojileri 6nemli 6lgtide
ilerlemeler kaydetmis ve yayginlagsmistir. 2001 y1linda Z-
A Production tarafindan bilgisayar tabanl ilk kiibik oda
olan “Sas-Cube” gelistirilmistir [43]. Bu gelismeler 2007
yilinda Google’in “Haritalar” hizmetine sokak gortiniimii
gelmesine sebep olmus, 2010 yilinda ise sokak
gorinimleri 3 boyutlu olarak goruntilenmeye
baglanmistir. 2012 yilinda Palmer Luckey, glnimiz
sanal gerceklik gozliiklerinin doniim noktasi olan Oculus
Rift’in prototipini tasarlamig ve biiyik ilgi goren
kampanyasin1  baslatmistir  [36], [38], [39], [40].
Facebook sirketi biiyiik potansiyel vadeden Oculus VR’1
2014 yilinda satin almis ve ayni y1l Sony Playstation 4
icin SG ektentisi duyurusuyla VR’ popiilerlesmesine
biiyiik katki saglamistir [35], [36], [38], [40]. 2016-2017
yilarinda Oculus Rift, HTC Vive ve Playstation VR gibi
bir¢ok sanal gerceklik basligi piyasaya siiriilmiistiir. 2023
yilinda Apple sirketi de “Vision Pro” isimli sanal
gerceklik bashigmi satisa ¢ikararak sektdre giris
yapmustir.

1.5. Tiirkiye’de  Mobilya Sektoriinde GG
Kullanimlar1 (XR Uses in the Furniture Sector in
Turkey)

Mobilya sektorii, geleneksel perakende yapisinin
getirdigi zorluklar karsisinda dijital ¢aga adaptasyonda
SG ve AG gibi teknolojilerin 6nemli bir rol oynadigi
doniim noktasindadir. Fiziksel magazalarin yiiksek
isletme, depolama, showroom maliyetleri ve cografi
erisim zorluklari, internet aligverislerinde ise Urlinlerin
deneyim imk&nmin bulunmamast SG ve AG
teknolojilerinin bu iki yapmin avantajlarini birlestiren

yenilikgi  ¢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.
Miisterilerin internet aligveris deneyimlerinde iriinleri
daha gergekei bir sekilde gorme ve etkilesim kurma
taleplerini  yerine getirebilen firmalar, pazardaki
paylarin1 6nemli Olglide artirabilirler. Cizelge 1°de
uluslararas1  Olgekte SG-AG teknolojileri ile ilgili
istatistikler yer almaktadir.

Cizelge 1’de goriildiigii gibi SG/AG kullanimmin hem
kullanici1 hem firmalar agisindan ¢ok sayida olumlu
sonuglart oldugu goriilmektedir. Mobile Marketer’in
yaptig1 aragtirmaya gore perakende sektoriiniin yalnizca
%1°1 AG teknolojilerini kullanmaktadir [50].

Tiirkiye’de mobilya sektoriinde bu teknolojiler farkli
sekillerde kullanilmaktadir. Bu kullanimlar 360 sanal
magaza, AG ve SG olarak {i¢ ayr1 baglikta
incelenmektedir.
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Cizelge 1. Uluslararasi Olgekte SG-AG istatistikleri (International VR-AR Statistics)

Konu

Deger/Oran (Y1l)

Diinya genelinde SG/AG pazarmin degeri

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

Diinya genelinde SG/AG kullanict sayist

Tahmini 3.7 Milyar Kullanici
(2029) [45]

AG ile aligveris yapan tiiketicilerde satin alma giiveninde artis

%80 (2024) [46]

AG imkan1 sunan firmalardan AG imkéan1 sunmayan firmalara gore siparis
verme olasiligindaki artig

%65 (2024) [46]

AG ile goriintiilenen mobilyanin satin alinma olasiligt

11 kat (2024) [46]

AG imkan1 sunan firmalarda goriintiilenen iiriin sayisinda artis

%28 (2024) [46]

AG kullanan tiiketicilerin iadeyi 6nledigine inanma orani

%58 (2024) [46]

Macy’s firmasinin SG destekli mobilya satislarinda iiriin iade orani

%2 (2019) [47]

Her yastan tiiketicinin AG ile mobilyalar1 evlerinde gériintiilemeye ilgileri

%60 (2024) [46]

AG secenegi bulunan {iriiniin tiiketici tarafindan satin alinma istegi

%40 (2024) [48]

Sadece AG imkani oldugu i¢in planlanmayan mobilyalarin satin alinma
orant

%72 (2024) [48]

Gelecekte mobilya aligveriglerinde AG kullanmak isteyen tiiketici orani

%60 (2019) [49]

Gelecekte mobilya aligverislerinde SG kullanmak isteyen tiiketici orant

%55 (2019) [49]

Perakende sektoriinde AG kullanimi

%1 (2020) [50]

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

360 sanal magaza (Sanal Tur), bir dizi video
goriintiisiinden olusan mevcut bir konumun similasyonu
olarak agiklanmaktadir [51]. Bir diger ifadeyle gergekte
var olan mekanlarin veya {ii¢ boyutlu modellenen
mekanlarin bilgisayar, telefon veya tabletler araciligiyla
cesitli donanimlarin  yardimiyla (klavye, fare vb.)
gorilmesi ve deneyimlenmesidir. Gergekte var olan
mekanlar 360 derece ¢ekimler yapilarak sanal tura uygun
hale getirilirken (i¢ boyutlu modellenen mekanlar ise 360
derece gorsellestirmeler (render) alinarak sanal tura
uygun hale getirilmektedir.

Web XR olarak isimlendirilen yazilim ile bilgisayardaki
internet tarayicilarinda sanal gerceklik deneyimi
saglanabilmektedir [52]. Bu sayede sanal gerceklik
donanimlar ile 360 sanal magaza (sanal tur) deneyimi
bilgisayar ekraniyla sinirli kalmayarak sanal gergeklik
deneyimine doniisebilmektedir.

Mobilya firmalar1 360 Sanal Magaza teknolojisini
internet  siteleri lizerinden hizmete sunmaktadir.
Kullanicilar 360 derece c¢ekimi yapilan magazanin
icerisinde hareket ederek magazada bulunan tim
mobilyalar1 gorebilmektedir. 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  iizerinden  deneyimlenen  bu
teknolojilerin sanal gerceklik ile uyumu saglandiginda
ise sanal gerceklik gozliigii ile deneyimleme imkéani da
bulunmaktadir. Sekil 3’de 360 Sanal Magaza
olusturulurken gergeklesen is akisi yer almaktadir.

1. Asama 2, Asama 3. Asama 5. Asama

Planlama

Kesif “ekil Diizenleme
n n ke @

i Cekim ckibi tarafindan
mekiinda kesif yapil

@ 360 Derece Cekim Yapan Ekip
@ Magaza Personeli
Son Kullama

Sekil 3. 360 Sanal Magaza s Akas Cizelgesi (360 Virtual
Store Workflow Diagram)

1.7. Mobilya Sektoriinde Artirnlmis Gergeklik
Kullanimi (The Use of Augmented Reality in the
Furniture Sector)

AG, teknoloji, bilgi ve kod araciligiyla belirli ve
bireysellestirilmis mekan/zaman yapilandirmalarinda
hayata gecirilen maddi/sanal baglantidir [53]. AG, ger¢ek
bir ortamin sanal (bilgisayar grafigi) nesneler araciligiyla
“artir1ldigr” herhangi bir durumu ifade etmektedir [54].
Azuma (1997) ise daha basit bir ifadeyle, gercek bir
mekan {izerine sanal olarak nesnelerin yerlestirildigi ve
kullanicilarin bu ortamla etkilesim igine girdigi bir
teknoloji olarak tanimlamaktadir [31].

1. Asama 2. Asama 3. Asama 4. Asama 5. Asama

Planlama 3D Modelleme

Kiitiiphane

@ Usgulamay Gelistiren Ekip
@ Magaza Personcli
Son Kullanic

Sekil 4. Artirilmis Gergeklik Uygulamasi Is Akis Cizelgesi
(Augmented Reality Application Workflow Diagram)
Sekil 4’te AG teknolojisinin uygulanmasindaki is akisi
yer almaktadir. Mobilya firmalar1 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
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gercek mekanin icinde boyutu, dogrultusu, konumu ve
mekanda  yarattign  etki  kullanici  tarafindan
deneyimlenebilmektedir. Tiirkiye’de bu teknolojiyi
kullanan mobilya firmalar1 tiim mobilyalarimi bu
sistemlere entegre etmemis durumdadir.

1.8. Mobilya Sektoriinde Sanal Gergeklik 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 ger¢ekligin 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 ag¢ilardan cesitli 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 ti¢ boyutlu bir temsil ile
cevrilidir. Kullanici sanal diinyada hareket edebilir, farkl
acilardan gorebilir, icine uzanabilir, tutabilir ve yeniden
sekillendirebilir [56]. Sanal gergeklik genellikle gelismis
girig ve ¢ikis cihazlariyla kullanilan ti¢ boyutlu bilgisayar
grafiklerinin dogal bir uzantisidir. Kullaniciya gergeklik
hissi uyandiran sentetik veya sanal bir ortam olarak
tanimlanmaktadir [57].

1. Asama
-

4. Asama 5. Asama

Planlama

Entegrasyon Son Testler
M istemini

Sanal
don

u

8. Agama

@ Sanal Gergeklik Sistemi Saglayan Ekip
@ Magaza Personeli w
Son Kullanici

Sekil 5. Sanal Gergeklik Is Akis Cizelgesi (Virtual Reality
Workflow Diagram)
Sekil 5°te SG teknolojisinin uygulanmasindaki ig akisi
yer almaktadir. Tiirkiye’de bu sistemi aktif olarak
kullanan yalnizca bir mobilya firmasi bulunmaktadir.
Kullanic1 ve tasarimer arasinda tasarimin planlanmasi
sonrast  kullanictnin  mekant 3 boyutlu olarak
modellenmektedir. Kullanicinin segtigi mobilyalar bu
mekan igerisine aktarilarak mekanin son hali SG
sistemine entegre edilmektedir. Kullanic1 SG gozligii ile

mekani  deneyimleyerek  kullanacagi  mobilyalarn
mekaninda oOnceden gorebilmektedir. Mobilyalarin
kaplamalari, renkleri, konumlar1 gibi o6zellikleri
degistirilerek  farklt  alternatifler de kullaniciya

sunulmaktadir.

2. MATERYAL VE METOD (MATERIAL and
METHOD)

Caligmada Tiirkiye’de mobilya sektdriinde Genisletilmis
Gergeklik ve Sanal Magaza teknolojilerinin kullanimini
ve bu teknolojilerin olumlu etkilerine ragmen
benimsenmeme sebeplerini ortaya oymak amaciyla nitel
aragtirmalardan ¢oklu durum c¢aligmasi yoOntemi
kullanilmistir. Durum ¢aligmalari, ¢agdas bir olguyu
gercek yasam Dbaglami iginde arastiran deneysel
incelemelerdir. Ozellikle olgu ve baglam arasindaki
iliskilerin alenen belirgin olmadig1 durumlarda kullanilan
bir yontemdir [58].

Calismanin  6rneklemini, Tirkiye’de hizmet veren
mobilya firmalar1 arasindan, 360 Sanal Magaza, SG ve
AG teknolojilerini kullanan firmalar olusturmaktadir. Bu
teknolojiyi kullanan mobilya firmalarinin sayisinin az
olmast ve bazi firmalardan geri doniis alinamamasi
sebebiyle bu teknolojileri saglayan teknoloji firmalari ile
de goriismeler gerceklestirilmistir. Orneklem segiminin
temel sebebi bu sistemlerin kurulum ve kullanim
sirasinda firmalarin goéziinden sagladigi avantaj ve
dezavantajlarin belirlenme ihtiyacidir. Yari
yapilandirilmig goriismeler sonucu anlamli iliskiler tespit
edilmistir. Bu teknolojilerin kullanimi ile ortaya ¢ikan
ortak avantajlar ve dezavantajlar belirlenmistir. Ayrica
bu teknolojilerin benimsenmeme sebepleri ortaya
konulmustur. Caligmanin sonucunda ise bu sebeplerin
giderilmesi i¢in ¢esitli 6neriler sunulmustur.

Calismanin dérneklemini olusturan mobilya firmalarindan
bazilar1 ile iletisim kurulamamasi, bu teknolojileri
kullanan firma sayisinin olduk¢a az olmasi sonucu
yapilan goriigme sayist bir 360 Sanal Magaza kullanan
firma, bir SG kullanan firma ile bes teknolojik altyap1
saglayan firma ile sinirl kalmastir.

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 kullandigi
belirlenmistir. 360 Sanal Magaza ve SG teknolojisini
kullanan iki firma, SG, AG ve 360 Sanal Magaza
teknolojik altyapisint kurgulayan 5 firma ile goriismeler
gerceklestirilmistir.  Gorlismeler sonucunda mobilya
firmalar1 ve son kullanicilar agisindan bu teknolojilerin
avantajlar1 ve dezavantajlari ortaya koyulmustur (Cizelge
2).

I¢ Mimarlik ve mobilya sektdrii son kullanici odakli
alanlar oldugu icin is ve proje siireclerinde kullanici
onemli bir rol oynamaktadir. i¢ mimarlikta, kullanici igin
anlagilir ve gercek¢i sunumlar yapmak biiylik 6nem
tagimaktadir. Mobilya sektdriinde rekabetin fazla olmasi
firmalari yenilik¢i ¢oziimler aramaya yoneltmektedir.
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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 Avantajlari/Artilar/Giigli Yonleri

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

Yonleri
1 Zaman tasarrufu saglamasi 1. Alismast ve kullanimi zorlayabilen
2. Satin almada 6nceden fikir edinme saglamasi stiregler icermesi
3. Karar verme siireglerini hizlandirmasi 2. Bu sistemler henuiz ideal seviyelerde
4, Fiziksel olarak Grunleri incelemeden 6nce olmadig: igin gesitli fiziksel ve gorsel sorunlar
sanal olarak her tiirlii detaylara erigilebilmesi yasatabilmesi

g 5. 2D ve 3D gorntlere gore daha etkileyici 3. Uriinleri fiziksel olarak deneyimleyememe

_cfs sunumlar olmasi sonucu malzeme kalitesi ve konfor gibi konularin

E 6. Begenilen iirtiniin farkli renk ve malzeme deneyimlenememesi

= seceneklerini kolayca izlenebilmesi 4. Deneyimlenen ortamlarda (bilgisayar,

A T Bu sistemlerin gelistirilmesi ve akalli telefon, SG gozliigi) tirtinlerin renk ve
stirdiiriilebilirliginin saglanmasi miisteriler igin satin malzemelerinin goriiniimlerinin gergek hayattan farkls
almada zaman tasarrufu, cesitli iiriinleri kolayca olabilmesi
izleyebilme, Uiriinlerin kullanacaklar1 mekanlarda
uyumunu 6nceden goérebilme gibi gliclii yonleri
bulunmaktadir.

1 Tasarimin daha dogru, gergekei ve anlagilabilir 1. Bu sistemlerin kurulum ve uygulanmasini
_ bir sekilde gorsellestirilmesini saglamasi kapsayan tiim siire¢lerde zaman kaybinin olmast
8 2. Miisterilerin kullanict deneyimini gelistirerek 2. Personelin bu sistemlere alisma siireci
g etkilesimi artirmasi 3. Maliyetli sistemler olabilmesi
iz 3 Tanmirligt ve popiilerligi artirmast 4. Fikri miilkiyet konularinda gesitli giivenlik
s 4 Satiglar1 artirmast agikliklarinin olabilmesi
Z 5. fade oranlarini diisiirmesi 5. Bu sistemlerin siirdiiriilebilirliginin
Eo 6. Bu sistemlerin gelistirilmesi ve saglanmasi ve devamli olarak giincel tutulmast

suirdiirtilebilirliginin saglanmasi marka i¢in tiretim ve satis

alaninda bir¢ok konuda tasarrufa sebep olabilir

konusunda olusan is yiikil

360 sanal magaza, AG ve SG teknolojileri bu alanlarda
cesitli sebeplerle ve cesitli yontemlerle
kullanilabilmektedir. ~ Bu  baglamda  bahsedilen
teknolojilerin  bir mobilya firmasinda aktif olarak
kullanilabilmesi i¢in {i¢ paydas konu olmaktadir:

o lki -eger gerekliyse- firma icin bu teknolojileri
hazirlayacak, alt yapiy1 olusturacak firmalardir. Bu
firmalar Tiirkiye’de ve yurtdigsinda bir¢ok marka i¢in
altyapilari hazirlayarak son kullaniciya
ulastirabilirler.

e Ikinci paydas mobilya firmalaridir. Firmalar bu
teknolojilerden kendilerine uygun olana Kkarar
vererek  hazirliklarin1  yaparlar.  Siirekliligin
saglanabilmesi i¢in bu firmalarda {irlinlerin {i¢
boyutlu modellemelerini Ureten personele ihtiyag
vardir.

e Uciincii paydas ise son kullanicidir. Mobilya
firmasinin ~ sundugu  teknoloji  dogrultusunda
kullanici bu deneyimi yasayarak satin alma
kararlarini verir.

360 Sanal Magaza teknolojisini kullanan firma ile
yapilan gorligmelerde; misteriler i¢in zaman tasarrufu
saglamak, iirlin ¢esitliligini gostermek ve proje siirecleri
oncesinde fikir edinmeleri saglamak i¢in bu teknolojinin
kullanildigi  belirtilmistir. ~ Mobilya  sektoriinde
giivenilirlik saglamak icin seffafligin 6nemli oldugu
vurgulanmigtir. Miisteri goriisleri agisindan, Uriinleri 360
derece gérmenin 2 boyutlu bir gorsele gore daha faydali
oldugunu goézlemlediklerini, potansiyel miisterilerin
marka ile olan etkilesimi artirdig1 sonucuna vardiklar
belirtilmistir. Sanal tur igerisinde begendikleri iiriiniin
olculeri gibi detaylaria showrooma gelmeden kolaylikla

ulasabildiklerinden bahsedilmistir. 360 sanal magazanin
cekim yapildig1 tarihi kapsadigi belirtilmistir. Yeni
mobilyalar katalog ve internet sitesinde glincellenmekte
ancak 360 sanal magazaya eklenememektedir.
Magazalar ve fabrikalar icin internet ve cihaz
gereksinimi, aligkin olmayan kullanicilar i¢in kullanim
giicligli, mobil uyum gibi problemler nedeniyle SG
sistemlerinin uygulanamadigi belirtilmistir. Otel, kafe,
restoran gibi projeler i¢in SG teknolojisi diisiiniildiigiini
ancak bu sistemler ile ilgili giivenlik endiselerinin
oldugunu aktarilmstir. Uriin bilgilerinin paylagilimast ile
fikri miilkiyet konusunda sorunlar oldugunu bu
sistemlerde 6zel tasarim iiriinlerde ciddi veri ihlallerinin
oldugunu belirtilmistir. Bu sistemlere sahip firmalarin
iriin verisi ve giivenlik aciklart konusunda zayif
kaldiklarindan bahsetmislerdir.

SG teknolojisini  kullanan firma ile yapilan
goriismelerde; Uriinlerin bazi durumlarda 3 boyutlu
olarak gosterilmenin yeterli olmadigini ve tasarimlarin
miigterilerin yasam alaninda SG teknolojisi ile
gormesinin daha etkileyici ve karar verme sireclerini
hizlandiran bir sitireg oldugu icin bu hizmeti
kullandiklarindan bahsedilmistir. Miisterilerden, genelde
bu sunumlarn etkileyici bulduklari, karar verme
stireclerini  hizlandirdigi, “benim evimde boyle
goziikecek” hissini aldiklari igin olumlu doniisler
aldiklar1 vurgulanmigtir. Zaman,, i giici ve maddi
anlamda maliyetlerinin bilincinde olarak getirisini de g6z
onlinde bulundurarak bu sistemi kurguladiklarn
belirtilmistir. Tanitim g¢alismalarmin da siirekli olarak
devam ettigi belirtilmistir.

Tiirkiye’de firmalara bahsedilen teknolojik alt yapilari
kuran firmalar ile gerceklestirilen  goriismeler
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dogrultusunda; Bu sistemleri saglayan firmalar genellikle
360 sanal magaza, 3 boyutlu {rlin gosterimi (AG), SG
senaryolart (yangin senaryosu, acil ¢ikis senaryosu,
showroomu olmayan mobilya magazalarimin tiriinlerinin
gosterimi) gibi alanlarda hizmet vermektedir. Ozellikle
maliyetli sistemler olmasi sebebiyle gogunlukla 360
sanal magaza ¢ekimlerinin yapildig: ikinci sirada ise 3
boyutlu iiriin gosterimlerinin oldugu goriilmektedir. Bu
sistemlerdeki  giincellemelerin markalarin talepleri
dogrultusunda yapildig1 belirtilmistir. Ii¢ mimarlik ve
mobilya sektoriinde bu taleplerin ¢ok az oldugu ancak
ciddi talepler gelirse bu markalara bu alanlarda hizmet
verecekleri gorilmektedir. Bu sistemlerin
benimsenmeme sebeplerinden biri olarak goriisiilen
firmalar, SG, AG gibi teknolojilerin ¢ok fazla
bilinmediginden bahsetmiglerdir. Firmalar bu sistemlerin
cok fazla potansiyel tirettigini, markalar i¢in ¢ok faydali
olacagini, satislari arttiracagini sdylemektedir. Ancak
diisiiniilen  projelerin  maliyetleri  hesaplandiginda
6zellikle mobilya firmalarinin bu sistemlerden vazgectigi
belirtilmistir. Markalar i¢in donanimlarin pahali olmast,
alisma siireclerinin sorunlu olmasi, SG gozliklerinin
fiziksel ve gorsel agidan olumsuzluklari gibi konularin
O6nemi vurgulanmistir. Bu gibi sebeplerden dolay1 SG
sistemleri yerine daha ¢ok 360 sanal magaza ¢ekimleri ve
AG projelerinin daha fazla pazar1 oldugu goriilmektedir.

Yapilan goriismeler dogrultusunda anlasilmaktadir ki
avantajlart dezavantajlarindan fazla olmasina ragmen bu
teknolojiler tam anlamiyla benimsenmemekte ve verimli
bir sekilde kullanilamamaktadir. Benimsenmeme
sebeplerinin baginda firmalar i¢in maliyetli siirecler
olmas1 gelmektedir. Is yiikiiniin artmasi ile egitimli
personel ihtiyaci  gerektirmesi maliyet isteyen
durumlardandir. Bunlarin yani sira firmalarin yeteri
kadar bu teknolojilerin  tanitimlarini  yapmadigi
gorilmektedir. Hem mobilya sektori hem de son
kullanicilar agisindan bu teknolojiler ¢ok fazla
bilinmemektedir. Bilinmezlik sonucu bu teknolojilerin
de yayginlasmadigi goriilmektedir. Bir diger sebep
olarak hem bu sistemleri kuran firmalar hem mobilya
firmalart hem de son kullanici i¢in aligma siiregleri
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ozellikle son kullanicilar
icin sanal gerceklik teknolojileri alisilmasi gereken ve
donanimlar gerektiren sistemlerdir. Sanal gerceklik
gozliklerinin agirhigl, kisitlayiciligl, saglik agisindan
gesitli yan etkileri olmasi benimsenmeme sebepleri
arasinda yer almaktadir. Yapilan c¢aligmalarda SG
teknolojilerinin, mide bulantisi, miyop riski, ¢esitli g6z
rahatsizliklar, oryantasyon bozuklugu gibi saglik
sorunlart  yarattigi  goriilmektedir  [59], [60].
Kullanicilarin ~ bagkasinin  taktigi  gozligi takmak
istememeleri gibi olumsuz durumlarin oldugu da
goriilmiistir. Bunun yanm1 sira  etkilesimli  SG
gosterimlerinde mobilyalarin malzemeleri ve renklerinin
degistirilmesi konusunda satig siirecinin ¢ok uzamasi da
bir bagka sorun olarak ortaya g¢ikmaktadir. Yapilan
goriismelerde firmalarin bu teknolojileri kullandiklarinda
beklentilerini karsilamadiklar1 anlasilmaktadir.
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6. SONUC (CONCLUSION)

Tiirkiye’de mobilya sektorii, teknolojinin gelismesi,
cevrimigi 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
agtlabilmektedir. Calismada Tirkiye’de SG ve AG
teknolojilerinin mobilya firmalar1 tarafindan 6nemli
6l¢iide diisiik bir kullanim oranimna sahip oldugu tespit
edilmistir. Tiirkiye mobilya sektorinde SG ve AG
teknolojilerinin  benimsenme  diizeyinin, sunduklari
potansiyele oranla oldukc¢a diisiik oldugu belirlenmistir.
Temel bulgulara gore, kullanicilarin mobilya alirken
iirline dokunma ve onu bizzat gérme isteginin, SG/AG
teknolojilerine karsi en biiylik engel oldugu tespit
edilmistir. Geleneksel aligverisin zaman ve mekan
kisitlamalarina ragmen, iriinle fiziksel temas kurma
imkani 6n plandadir. Firmalar ve kullanicilar agisindan
bir¢ok zorlugu ortadan kaldirabilecek potansiyelde olan
AG ve SG teknolojileri kullanicilarin mobilyalar1 kendi
mekanlarinda deneyimleyebilme imkéani sunmasiyla
satin alma silireglerini  hizlandirmaktadir.  Ancak
Tiirkiye’de heniiz bu sistemler hem mobilya firmalar
hem de kullanicilar tarafindan benimsenmemektedir. Bu
sistemlerin herkes tarafindan bilinir ve erisilebilir
olmasiyla bu sorunlarin biiyiik oranda ortadan kalkacag:
diistiniilmektedir. Bununla birlikte, goriigmelerden elde
edilen veriler dogrultusunda, 360 derece sanal magaza
uygulamalariin, diisiik maliyet, {iretim ve erigim
kolaylig1 ile kullanict dostu ara yiizii sayesinde sektorde
en ¢ok kabul goren teknoloji oldugu belirlenmistir. Bu
durum, 360 sanal magazalarin, daha kapsamli SG/AG
cOzlimlerine gecis asamasinda temel olusturabilecegine
isaret etmektedir.

SG/AG teknolojilerinin  yayginlasmasmin  6niindeki
engeller incelendiginde, kullanici tarafinda SG
gozliiklerinin agirligina baglh olarak ergonomik kaygilar,
gbz sagligina potansiyel olumsuz etkileri ve kullanim
kolayligina iliskin beklentiler 6ne ¢ikmaktadir. Firmalar
acisindan ise yiiksek baslangi¢ yatirrm maliyetleri, bu
teknolojileri etkin kullanabilecek nitelikli insan kaynag:
eksikligi ve yatirimin geri doniisiine iliskin belirsizlikler
temel caydirici faktorler olarak saptanmigtir. Bu
engellerin  asilmast  ve SG/AG teknolojilerinin
benimsenmesinin  hizlandirilmas1 i¢in  su  Oneriler
gelistirilmistir:

e Tiim bu teknolojilerin kullanim1 konusunda sezgisel
ve kullanici dostu uygulamalarin {iretilmesi,

Sanal gergeklik gozlikklerinin basta agirlik olmak
tizere ergonomik Ozelliklerinin iyilestirilmesi, g6z
saglig1 giivenliginin artirllmasma ydnelik ar-ge
caligmalarinin desteklenmesi,

Teknoloji saglayicilar1 ve mobilya firmalarinin is
birligiyle, bu teknolojilerin faydalarini ve basarili
uygulama drneklerini sergileyen kapsamli tanitim ve
egitim kampanyalarinin diizenlenmesi,

Ornek uygulamalar ve sektor ici etkinlikler
araciligtyla, basarilt SG/AG uygulamalarinin yatirim
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getirisinin somut verilerle ortaya konulmasi ve iyi
uygulamalarin yayginlastirilmasi,

Ayrica karigik ve vakit alan bu siireglerin gelisen
teknolojiler ve yapay zeka destegiyle otomatize edilmesi
ile  birgok dezavantaji ortadan kaldirabilecegi
ongoriilmektedir. Gelecek ¢alismalarda 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 dizeylerinin
derinlemesine incelenmesi, benimsenme stratejilerinin
daha etkin bir sekilde sekillendirilmesine katki
saglayacaktir.

ETIK STANDARTLARIN BEYANI
(DECLARATION OF ETHICAL STANDARDS)
Eskisehir Teknik Universitesi Etik Kurulu tarafindan
18.04.2025 Tarihli ve 72131 sayili etik kurul izni
almmustir.

YAZARLARIN
CONTRIBUTIONS)
Siiphan Kaan CIFTCI: Literatiir taramasi yapmus,
goriismeleri yapmis, sonuglart analiz etmis ve makalenin
yazim islemini gergeklestirmistir.

Mehmet Ali ALTIN: Sonuglar1 analiz etmis ve
makalenin yazim islemini gergeklestirmistir.

KATKILARI (AUTHORS’

CIKAR CATISMASI (CONFLICT OF INTEREST)
Bu ¢alismada herhangi bir ¢ikar ¢atismasi yoktur.

KAYNAKLAR (REFERENCES)

[1] Ercan, E. A. “Sanal gerceklik, hakikat kavraminin
déniisiimii ve popiiler kiiltiirdeki yansimalar”, TUrkiye
lletisim Aragtirmalart Dergisi, 34: 115-143, (2019).

Cifteci, V. “Gergeklik paradoksu: Gergek ulagilamayacak
bir yerde”, FLSF Felsefe ve Sosyal Bilimler Dergisi,
(38), 21-38, (2024).

Cevizei, A. “Paradigma felsefe sozliigii”, 6. Bask,
Paradigma Yayinlari, Istanbul, (2005).

Oxford English Dictionary. (t.y.). Virtual. In Oxford
English Dictionary.
https://www.0ed.com/search/dictionary/?scope=Historic
alThesaurus&amp;qg=virtual&amp;tl=true

Hollandbeck, A. “In a word: Virtue in the virtual. The
Saturday Evening Post”.
https://www.saturdayeveningpost.com/2020/04/in-a-
word-virtue-in-the-virtual/ (2020).

Ma, J. Y., & Choi, J. S. “The virtuality and reality of
augmented reality”, Journal of Multimedia, 2: 32-37,
(2007).

Cevizci, A. “Bilgi felsefesi” 6. Baski, Say Yaymnlari,
Istanbul, (2024).

[2]

(3]
(4]

[5]

(6]

[7]

11

[8] Parnamdaryan, T. “Platon’un idealar alemi, Jung’in
kolektif bilingdist ve Mevlana’'nin goniil alemi” (D.
Ercavus, Cev.). Dogu Esintileri, 13: 347-372, (2020).

[9] Platon. “Devlet”, (S. Eyuboglu & M. A. Cimcoz,
Cev.), Tiirkiye Is Bankas: Kiiltiir Yayinlari, Istanbul,
(2018).

[10] Baltezarevi¢, B. “Metaphysics of the virtual: From
Plato’s cave to modern VR—Questioning reality’s
essence”, Megatrend Review/Megatrend Revija, 20:
165-172, (2023).

[11] Bozkurt, N. “Sanat ve estetik kuramlart’, 2. Baski,
Sarmal Yaymevi, Istanbul, (1995).

[12] Aydogdu, H. “Aristoteles ontolojisinde 6z (ousia)-0z
(eidos) ikiligi problemi”, Dért Oge, 18: 33-51, (2020).

[13] Aristoteles. “Metafizik”, (A. Arslan, Cev.). 2. Baski,
Sosyal Yayinlar, istanbul (1996).

[14] Istvan, K. V. “A dialogue-attempt with Aristotle—
Dynamis, energeia, entelecheia and steresis® Illness a
possibility of the living being, Kalligram, Bratislava,
(2011).

[15] Bluemink, M., “On virtuality: Deleuze, Bergson,
Simondon. Epochemagazine.”
https://epochemagazine.org/36/on-virtuality-deleuze-
bergson-simondon/ (2020).

[16] Deleuze, G. Ve Patton, P. “Difference and repetition” 1.
Baski, Athlone, Londra (1994).

[17] Farmer, N., “Gilles Deleuze versus process philosophy.
Euppublishingblog.”
https://euppublishingblog.com/2019/02/12/%EF%BB%
BFgilles-deleuze-versus-process-philosophy/ (2019).

[18] Antony, S., & Tramboo, I. A. “Hyperreality in media and
literature: An overview of Jean Baudrillard’s simulacra
and simulation” European Journal of Molecular &
Clinical Medicine, 7: 3314-3318, (2020).

[19] Baudrillard, J. “SimUlakrlar ve simtlasyon” (O. Adanr,
Cev.), 17. Baski, Dogu Bat1 Yaynlari, Istanbul, (2024).

[20] McLuhan, M. “Understanding media: The extensions of
man” 1. Baski, MIT Press, Cambridge, (1994).

[21] Levinson, P. “Digital McLuhan: A guide to the
information millennium”, 1. Baski, Routledge, Londra,
(2001).

[22] Rashid, M., & Khan, M. “Metaverse as medium:
Understanding the revival of McLuhan's notion 'Medium
is the Message' in the emergent virtual reality landscape”,
Journal of Communication and Cultural Trends, 6: 87-
108, (2024).

[23] Ozel, Y. “I¢ mekan kurgusunda mobilya ve mekan
kompozisyonu iliskisi”, Sanat ve Tasarim Dergisi, 1: 94-
104, (2021).

[24] Gubbala, S. B., Alti, D. N., Srividhya, S. R., &
Pothumani, S. “Augmented reality based furniture
application”, 2nd International Conference on Applied
Artificial Intelligence and Computing (ICAAIC),
Hindistan, 1088-1092, (2023).

[25] Ust, S. “Konutlarda i¢ mekéan ile mobilya etkilesimi
baglaminda mobilyaya dair 6zelliklerin incelenmesi”,
Sanat ve Tasarim Dergisi, 1: 103-118, (2015).

[26] Jerald, J. “The VR book: Human-centered design for
virtual reality”, 1. Baski, Morgan & Claypool, Vermont,
(2015).

(0]



Siiphan Kaan CIFTCI, Mehmet Ali ALTIN / POLITEKNIK DERGISI

Politeknik Dergisi, 2026; 29(2):290224 : 1-12

[27] Sherman, R. W., & Craig, A. B. “Understanding virtual
reality” Morgan Kaufmann, San Francisco, (2003).

[28] Pimentel, K., & Teixeira, K. “Virtual reality: Through
the new looking glass”, 2. Baski, Intel/Windcrest, New
York, (1994).

[29] Su, Y., Geng, D., Allen, C. R, Burn, D., Bell, G. D., &
Rowland, R. “Three-dimensional motion system (data-
gloves): Application for Parkinson's disease and essential
tremor”, 2001 IEEE International Workshop on Virtual
and Intelligent Measurement Systems, Budapeste, 28-
33, (2001).

[30] Drazich, B. F., McPherson, R., Gorman, E. F., Chan, T.,
Teleb, J., Galik, E., & Resnick, B. “In too deep? A
systematic literature review of fully-immersive virtual
reality and cybersickness among older adults”, Journal
of the American Geriatrics Society, 71: 3906-3915,
(2023).

[31] Azuma, R. T. “A survey of augmented reality” Presence:
teleoperators & virtual environments, 6: 355-385,
(1997).

[32] Ludwig, C., & Reimann, C. “Augmented reality:
Information at focus”, Cooperative Computing &
Communication Laboratory, 4: 1-12, (2005).

[33] Arena, F., Collotta, M., Pau, G., & Termine, F. “An
overview of augmented reality”, Computers, 11(2),
(2022).

[34] Rodriguez, J., Lamas, M. I, & Castro-Santos, L.
“Scientific advances and applications of 360 tours in the
XXT century” Societies, 15(4), (2025).

[35] Ambrosio, A. P., & Fidalgo, M. L. R. “Past, present and
future of virtual reality: Analysis of its technological
variables and definitions” Culture & History Digital
Journal, 9(1), (2020).

[36] Barnard, D., “History of VR—Timeline of events and
tech development. Virtualspeech.”
https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr (2024).

[37] Berkman, M. I. “History of virtual reality”, In
Encyclopedia of computer graphics and games, 873-
881, Springer International Publishing., (2024).

[38] Coursera., A brief history of virtual reality: Major events
and ideas. Coursera.
https://www.coursera.org/articles/history-of-virtual-
reality (2024).

[39] Lowood, H. E. “Virtual reality. In Britannica.
https://www.britannica.com/technology/virtual-reality”
(2025).

[40] Virtual Reality Society. (t.y.). History of virtual reality.
Virtual Reality Society. https://www.vrs.org.uk/virtual-
reality/history.html

[41] Furness, T. A. “The Super Cockpit and its Human Factors
Challenges”, Proceedings of the Human Factors Society
Annual Meeting, 30: 48-52, (1986).

[42] Sega. (t.y.). Sega VR.
https://segaretro.org/Sega_VR

[43] Jacobson, J., Le Renard, M., Lugrin, J. L., & Cavazza, M.
“The CaveUT system: Immersive entertainment based on
a game engine”, Proceedings of the 2005 ACM SIGCHI
International Conference on Advances in Computer
Entertainment Technology, 184-187, (2005) .

Segaretro.

12

[44] SNS Insider. (t.y.). Augmented and virtual reality market
report scope &  overview. SNS  Insider.
https://www.snsinsider.com/reports/augmented-and-
virtual-reality-ar-vr-market-2500

[45] Statista. (ty.). AR & VR: Worldwide. Statista.
https://www.statista.com/outlook/amo/ar-vr/worldwide

[46] Shopify. «“5 uses for augmented reality in the furniture
industry. Shopify.”
https://www.shopify.com/blog/augmented-reality-
furniture (2024).

[47] Boland, M. “Macy’s reduces product returns to <2% with
VR. Arinsider.” https://arinsider.co/2019/10/21/macys-
reduces-product-returns-to/ (2019).

[48] Talochka, A., “Augmented reality for furniture industry:
Make your customers go wow. Zolak Tech.
https://zolak.tech/blog/augmented-reality-for-furniture-
industry (2024).

[49] Retail Touch Points. (t.y.). 60% of consumers believe AR
would enhance furniture shopping. Retail Touch Points.
https://www.retailtouchpoints.com/resources/60-of-
consumers-believe-ar-would-enhance-furniture-
shopping

[50] Williams, R. “52% of retailers feel ill-prepared to support
emerging mobile tech, study says. Marketing Dive.”
https://www.marketingdive.com/news/52-of-retailers-
feel-ill-prepared-to-support-emerging-mobile-tech-
study-s/560947/ (2019).

[51] Osman, A., Wahab, N. A., & Ismail, M. H. “Development
and evaluation of an interactive 360 virtual tour for tourist
destinations” Journal of Information Technology
Impact, 9: 173-182, (2009).

[52] Immersive Web. (t.y.). WebXR.
https://immersiveweb.dev/

[53] Graham, M., Zook, M., & Boulton, A. “ Augmented
reality in urban places: Contested content and the
duplicity of code”, Transactions of the Institute of
British Geographers, 38: 464-479, (2013).

[54] Milgram, P., & Kishino, F. “A taxonomy of mixed reality
visual displays”, IEICE TRANSACTIONS on
Information and Systems, 77: 1321-1329, (1994).

[55] Steuer, J. “Defining virtual reality: Dimensions
determining telepresence”, Journal of Communication,
42: 73-93, (1992).

[56] Rheingold, H. “Virtual reality: The revolutionary
technology of computer-generated artificial worlds-And
how it promises to transform society”, 1. Baski, Simon
& Schuster, New York, (1992).

[57] Jayaram, S., Connacher, H. 1., & Lyons, K. W. “Virtual
assembly using virtual reality techniques”, Computer-
Aided Design, 29: 575-584, (1997).

[58] Yin, R. K. “Case study research: Design and methods”,
5. Baski, Sage, Londra, (2013).

[59] Yang, S. N., Schlieski, T., Selmins, B., Cooper, S. C.,
Doherty, R. A., Corriveau, P. J, & Sheedy, J. E.
“Stereoscopic viewing and reported perceived immersion
and symptoms”, Optometry and Vision Science, 89:
1068-1080, (2012).

[60] Turnbull, P. R. K., & Phillips, J. R. “Ocular effects of
virtual reality headset wear in young adults” Scientific
Reports, 7(1), (2017).

Immersive Web.



	24- 2833_Süphan Kaan Çiftci_1
	24- 2833_Süphan Kaan Çiftci_2

