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Ozet

Diinyamizda yasanan hizli degisim ve gelisimin kendini gosterdigi alanlarin
basinda teknoloji gelmektedir. Teknoloji konusunun onciiliigii, insanoglunun bilgi ve
yeteneklerini kullanarak gereksinim duydugu alet, donanim, hizmetin {iretilmesi ve
bunlarin etkin bir sekilde kullamilmasi islevlerini yerine getirmesinden
kaynaklanmaktadir. Her gecen giin ortaya ¢ikan teknolojik gelismeler, hayatimiza
hizlica dahil olmakta, yasam kalitemizi ve konforumuzu arttirmaktadir. Teknoloji
iletisim, insaat, egitim, saghk ve sanayi gibi daha pek ¢ok sektorde yogun bir sekilde
kullanilmakta, kuramsal ve uygulama alanlarinda 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu
katkilardan, 6nemli oranda istifade eden sektorlerin basinda ise ticaret sektorii
gelmektedir. Ticari kuruluslarin miisterileriyle olan iletisim ve etkilesimlerinin ¢ok hizl
degisim gostermesi, s6z konusu kuruluslar1 teknolojik yenilenmelere zorunlu
kilmaktadir. Ayni hizla gelisim kaydeden teknoloji diinyas: da, toplumsal degisimlere
bagli olarak ortaya c¢ikan yeni ihtiyaclar etkili yontemlerle karsilamaktadir. Ticaret ve
teknoloji diinyasimun ayni paralellikteki yaklasimlari, onlar1 ayni kavsakta bir araya
getirmistir. Bu birliktelikteki yeni itici gili¢ ise son yillarin en O6nemli teknolojik
gelismelerinden biri olan sanal gerceklik uygulamalaridir. Pek ¢ok alanda oldugu gibi is
diinyasinin da ihtiyag ve beklentilerini karsilamada yeni nesil bir yontem olan sanal
gergeklik, bireyin duyularini yaniltarak fiziksel bir sanal ortamin i¢indeymis gibi
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hissetmesine imkadn saglayan, tii¢ boyutlu bilgisayar grafik esasli teknolojilerin
kullaruldigr yeni bir maruz birakma aracidir. Bu baglamda calismada; sanal gergekligin
bilissel ve duysal deneyimlemelerle yiiksek ve kalici etkilesim giiciiniin ticaret
alanindaki yansimalarinin, insaat sektorii 6zelindeki etkilerinin ve kazanimlarinin
aktarilmasi baglica hedeflerdendir.

Anahtar Sozciikler: Ticari yaklagimlar, Sanal gerceklik, Ingaat
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Abstract

Technology is one of the areas where rapid change and development in our
world manifests itself. The pioneering of technology stems from the fact that human
beings use their knowledge and skills to produce the tools, equipment and services
they need and use them effectively. Technological developments that are emerging
with each passing day, are rapidly involved in our lives and increase our quality of
life and comfort. Technology is used extensively in many sectors such as
communication, construction, education, healthcare and industry and makes
significant contributions in theoretical and application fields. One of the leading
sectors that benefited from these contributions is the trade sector. The rapid changes
in the communication and interaction of commercial organizations with their
customers necessitate technological renewals. With the same rapid development, the
technological world meets the new needs arising from social changes with effective
methods. The same parallel approaches of the world of commerce and technology
have brought them together at the same crossroads. The new driving force in this
combination is virtual reality applications, one of the most important technological
developments of recent years. Virtual reality, a new generation method in meeting
the needs and expectations of the business world as it is in many other fields, is a
new exposure tool that uses three-dimensional computer graphics based
technologies that allow the individual to feel as if they are in a physical virtual
environment by misleading their senses. In this context; The main objectives are to
convey the reflections of high and permanent interaction power of virtual reality
with cognitive and sensory experiences in the field of trade, effects and gains in the
construction sector.

Keywords: Business approaches, Virtual reality, Construction.
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1.GIRiS

Insanoglunun en temel dzelliklerinden biri de gelisimdir. Ayn1 zamanda
dogasmin da geregi olan bu 6zellik, miihendislik mesleginin ve bunun sonucu
olarak da teknolojik gelismelerin temel sebebidir. Igerisinde bulundugumuz 21.
yuzyil ise teknolojik gelismelerin en yogun yasandigi donem olmustur. Basta
bilim, ticaret, tip, iletisim gibi 6nemli alanlar olmak tizere daha pek cok alan
teknolojik gelismelerden biiyilik oranda istifade etmislerdir.

Insanoglunun varligma bagli olarak devam edecek olan bu etkilesim,
bilginin yayilimi ve yeni icatlarin kesfi adina bliyiik yarar teskil etmektedir. Hatta
insanin kesifler konusunda kabiliyeti o kadar artmistir ki, ayn1 alan da aym
zaman da birden fazla yenilige taniklik etmek miimkiin olmustur. Dolayisiyla,
akil sinirlarimi zorlayan ve her an bir yenisine daha sahit oldugumuz teknolojik
gelismeler, insan yasantisin1 da bambaska bir noktaya tasimaktadir.

Teknolojideki gelismeler sayisiz bilim dalina kuramsal ve uygulama
alaninda onemli katkilar saglamaktadir. Gelismis tilkelerin, basarilarmin
arkasinda da bu teknolojik gelismelerden yararlanmalar: ve daha da 6nemlisi
bunlar1 hayata gegirmeleri yatmaktadir. S6z konusu tilkelerin, hayata gegirerek
Oonemli basarilar elde ettikleri konularin basinda bilginin islenmesi,
degerlendirilmesi ve iletilmesi gelmektedir. Bu konudaki ¢alismalarin basarisi,
gelecegini saglam planlamak isteyen f{ilkeleri enformasyon, ses ve hareketli
goriintiilerin saglandig: teknolojik gelismeleri yakindan takip etmeleri hususuna
yonlendirmistir. Cilinkii yarmin toplumlari, altyapilarini giliniimiiz bilgi
teknolojileri olarak anilan teknolojiler {tizerine kurmaktadirlar. Dolayisiyla
mevcut teknolojik altyapinin azami oranda dogru ve saglikli bir bicimde
konumlandirilmasi gerekmektedir. Aksi durumda toplumlar, gelecekte daha
karisik ve c¢oziilmesi zorlu meselelerle karsi karsiya kalabileceklerdir. Bu
kosullara bagli olarak sagladig: yararlar da g6z oniinde bulunduruldugunda,
sanal gerceklik (VR) uygulamalar1 pek ¢ok sektorde kendine hakli ve onemli
oranda yer bulmaktadir.

2.VR TEKNOLOJiSINE KISA BAKIS

VR, kullanicinmn bilgisayar tarafindan olusturulmus bir ortam ile etkilesime
girmesine ve biitiinlesmesine olanak taniyan bir insan-bilgisayar ara yiizii olarak
tanimlanabilir (Liu, 2005). Bir tiir etkilesim metodu olarak da ifade edilen VR,
bilgisayar tarafindan olusturulan ekran, ses, metin igerigiyle kullanicinin gercgek
diinyadaki deneyimini gelistirmek igin efektlerin yeteneklerini kullanan ozel bir
ortamdir (Loijens, Brohm ve Domurath, 2017). VR, {i¢ boyutlu bir goriintiiniin veya
ortamin iginde gercege yakin sekilde etkilesime girilebilmesine olanak taniyan,
sensorler ile donatilmis, 6zel bir dijjital sistem kullanan bilgisayar simiilasyonudur
(Whyte, 2003).

1963 yilinda Ivan Sutherland’m hazirladig: tez, sanal gerceklik adma en biiytik
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ve ilk adim olmustur. Sanal ortamdaki deneyimler kisinin gergek yasamindaki
deneyimlerini de etkilediginden VR, sanal deneyimler ile gercek yasam deneyimleri
arasida bir koprii kurma gorevi tistlenmistir. Bilgisayar destekli taslak calismalarina
onciiliikk yapan bu calisma, o giinden itibaren is diinyasindaki kullanimi adina
belirgin ve ¢ok sayida arastirmaya neden olmustur (Bridges, 1986).

3.INSAAT SEKTORUNDE VR UYGULAMA YAKLASIMLARI

VR, genellikle bir eglence araci olarak goriilse de son yillarda, ticari amaclh
kullanilan uygulamalar1 ve miihendislik problemlerine getirdigi yaklasimlarla
yepyeni ufuklar agmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). VR'in iddiali oldugu
alanlardan biri de insaat sektorii ve yonetimi olmustur. Insaat sektoriindeki ¢ok
sayida uygulama firsati, uzmanlar1i VR'in etkin kullanimi igin arastirmalara
yonlendirmistir. Insaat projelerinin planlanmasinda, ilerleyis takibinde, is
yonetiminde, isci egitiminde, zaman ve maliyet analizinde, kalite yonetiminde ve
satis silireglerinde basarili uygulama alanlarmna dair onemli potansiyele sahiptir
(Ahmed, 2019).

Insaat endiistrisi, diinyanin en biiyiik endiistrilerinden biridir. Insaat endiistrisi
tarihinin bagindan itibaren biiyiik degisimler gecirmektedir. Ozellikle iginde
bulundugumuz son yiizyil, insaat sektoriinde ¢ok ve cesitli alanlardaki gelismelere
taniklik etmistir. Biiyiik dontisiim ve degisimin yasandigi insaat sektorii, daha biiytik
ve iyi faaliyetlerde bulunmak adma yeni yaklasimlar, yontemler, teknikler ve
stratejiler agisindan biiyiik mesafeler katetmistir (Escamilla ve Ostadalimakhmalbaf,
2016). Bu stirecte, teknolojik gelismelerden azami oranda yararlanan insaat sektorti,
VR konusunda da énemli kullanim alanlar1 olusturmustur. Insaat endiistrisi, VR'in
i¢ boyutlu ve gercege yakin deneyimleme avantajini, bir¢ok yonden kisilerin
etkilesimlerinde kullanilan 6nemli bir materyal olarak degerlendirmistir (Dunleavy
ve Dede, 2014). Bununla birlikte VR, proje yetkililerinin islerini her zamankinden
daha tatmin edici bir diizeyde kolaylastiran, modern ve etkili bir tesis yonetim
sistemi Ozelligi getirmektedir (Koch, Neges, Konig ve Abramovici, 2014). Son yillarda
bu konu {tizerine yapilan odaklanmis ¢alismalar, basarili sonuglari da beraberinde
getirmistir. Proje sahibinden, ytiriitiiclisiine ve is¢isine kadar arzu edilen beklentilere
yanit veren ¢ozlimleriyle VR, gelecek igin de biiyiik katkilar vaat etmektedir
(Behzadi, 2016) (Sekil 1).

26



Yenigiin, I. & Yenigiin, K. & Erdogan, S. (2020). Sanal Gergeklige Ticari Uygulama Yaklagimlari. GSI
Journals Serie C: Advancements in Information Sciences and Technologies (AIST), 3 (1): 22-31.

Sekil 1. Proje calismalarinda VR kullanimi (vrotto.net/)

Insaat miithendisligi ve yoénetimi diinyasinda ii¢ boyutlu 6zelligiyle benzersiz
bir deneyim sunan VR, tiiketici i¢in de ayni oranda biiyiik yararlar sunmaktadir
(Park, Lee, Kwon ve Wang, 2013). Bu sekilde, tiiketicinin gergege yakin deneyimleme
firsati bularak Onceden fikir sahibi olmasi saglanirken, proje yetkililerinin proje
ortaya ¢ikmadan hatalar: ve riskleri gérmesine, buna bagh gerekli 6nlemleri almasina
olanak saglar (Lin, Duh, Li, Wang ve Tsai, 2013). in@aat diinyasma VR teknolojisi
girmeden Once, hata yonetim sistemi pahali ve zaman alici1 bir konuydu. Bununla
birlikte, VR teknolojilerinin yardimiyla, hata yonetimi ¢ok kolay ve etkili hale
gelmekte, fiziksel emege gerek kalmamaktadir. Boylece iscilik, maliyet ve zaman
konularmnin yonetilmesinde, kaynaksal tasarruf elde edilmektedir.

Sagladig1 yliksek ongorii ozelligiyle, projelerin gelecegini sekillendiren VR,
insaat sektOriinde c¢alisan iscilerin egitimi konusunda da oOnemli kazanimlara
sahiptir. Ingaat endiistrisi, kendine 6zgii risk ve belirsizlik dogasi nedeniyle en
tehlikeli endiistrilerden biri olarak kabul edilir (Rozenfeld, Sacks, Rosenfeld, ve Baum,
2010). Her yil artan ingaat kazalarindan kaynakli 6liim ve yaralanmalar, ingaat
diinyasmin oniine gegilmesi gereken 6nemli sorunlardan biridir. Dolayisiyla insaat
projelerinde hissedilen en biiyilik endiselerden biri de calisanlarin egitimi konusudur.
Clinki iscilerin insaat kalitesi ve giivenligi ¢ogunlukla ¢alisanlarin dogru, kalic1 ve
etkili egitimine baghdir (Demirkesen ve Arditi 2015; Rumane 2016). Ancak bu
sorunun istenen diizeyde veya standart seviyede gerceklestirilmesi hi¢ de kolay
degildir. Bu asamadaki kullanimiyla VR teknolojileri, calisanlara etkili bir egitim
vermek ve emniyet yonetim sistemini sartname olarak uygulamak konularinin her
ikisinde de yardima1 bir kaynak durumundadar.
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Santiyede kaza oraninin azaltilmasi amagh kullanilan VR teknolojileri, insaat
sirketlerinin giivenlik yonetiminin egitimi, izlenmesi ve kontrol edilmesi i¢in genis
pencereler agmaktadir. Boylece, VR destekli egitim platformlar1 birebir yasanmis
hissi uyandirarak muhtemel is ve isci sagligimm tehdit eden ciddi olumsuzluklarmn
oniine gegilmesinde 6nemli rol oynayacaktir (Ahmed, 2019). Bununla birlikte yeni
neslin teknoloji meraklis1 olmasi, egitim modelinin pasif 6gretim araglarindan
vazgecilerek yerine ilgi g¢ekici ve deneyimleme imkani sunan yeni teknolojilere
gecisini zorunlu kilmistir (Bhoir and Esmaeili, 2015) (Sekil 2). Ayrica VR egitiminin
etkinligini ortaya koymak tizere yapilan bir arastirma, VR kullaniminm en kisa
stirede miikemmel egitim sagladigini 6te yandan ise bireylerde bilginin en uzun
sekilde kaldigmi kanitlamistir (Sekizuka, Koiwai, Saiki, Yamazaki, Tsuji ve Kurita, 2017).
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Sekil 2 Egitim amaclh VR destekli insaat uygulamlar: (www .khl.com)

VR’In vurgulanan bu nitelikleri sayesinde, son yillarda ingaat sektoriinde
zamanlamanin tanimi da degismistir (Meza, Turk ve Dolenc, 2015). Bu konuda yapilan
calismalarin gorsellestirilerek zaman ¢izelgesiyle karsilastirilmasi, 6ngortilen siirecin
takibi agisindan 6nem arz etmektedir. Planlanan yapilar ile insa edilen arasinda
gorsel bir karsilagstirma saglayan VR, proje yonetiminde ¢ok kullanilan ve pratik
fonksiyonlarmdan biri oldugunu gostermektedir (Park vd., 2013).

VR, ingaat sektoriiniin sadece planlama ve gerceklestirme asamalarinda degil,
bu asamalarin tamamlanmasi sonrasi satis siirecinde de biiyiik imkanlar
saglamaktadir. Ingaat sektoriindeki rekabet ve toplumun bilinglenmesi sektdriin,
modern ve ¢agin gereksinimlerini karsilayan pazarlama stratejilerini kullanmasmi
zorunlu kilmigtir. VR, gerek bu konudaki zorunlulugu karsilayan ¢6ziim olmasi
gerekse de sirket prestijini arttiran bir tanitim ve pazarlama argiimani olmasiyla da
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olduk¢a Onemli bir agig1 kapatmaktadir. Gergeklestirilen projelerin miisteriye
tanitilmas1 ve satis1 siirecinde, basta fiziksel ortama gidilme gereksinimini ortadan
kaldirarak uzagi yakin etmesi, etkili ve stratejik bir pazarlama olanagi sunmasi VR'1n
avantajin1 bir kez daha ortaya koymaktadir. Ayrica miisteri grubundakilerin,
istedikleri 6zellikleri birebir deneyimleme firsati bulmalari, beklentilerini karsilayip
kargsilamadig1 sorusuna yanit bulmalar1 ve daha pek ¢ok konuda onceden bilgi
edinme sansmi yakalamalar1 VR'In o6nemli katkilarindandir. Gilinimiiz
toplumlarmin yogun yasam kosullarina bagh insanlara sunulan bu pratik ve zaman
tasarruflu ¢6ziim, alict konumundakilere 6nemli konfor saglayacaktir.

4.SONUCLAR

Teknolojik yenilenmelere bagl sekillenen diinyamiz, her gegen giin daha fazla
bilgisayar odakli bir yasama dontismektedir. Oldukga hizli gerceklesen bu déntistim,
yasantimizin artik eskisi gibi olmasi ihtimalini de ortadan kaldirmaktadir. Hareketli
yasamdan mobilize yasama gecen gilinlimiiz insani, smirlarin olmadig: bir evrende,
hizl1 erisim ihtiyaci ekseninde iletisimini saglamay1 arzulayan canli modeline dogru
evrimlesmektedir (Bayraktaroglu, 2008). Bu degisim ve gelisimin getirdigi
gereksinim, pek ¢ok yeniligi insanligin kullanimina tasimaktadair.

Gilintimiiz diinyasmin gelecek vaat eden yeniliklerinden olan VR teknolojisi,
sagladig1r gercege yakm deneyimleme imkaniyla insanlari yeni bir boyuta
tasiyabilmektedir. Gergek hayata benzeyen ve dijital olarak olusturulmus bu ortam,
deneyimlemeyi 6nemli bir derinlige kavusturmaktadir. Boylelikle VR teknolojileri,
insa edilmeden Once bir projenin gercekten deneyimlenmesine olanak tanir. Ayrica
c¢alisan egitimi, glivenlik yOnetim sistemi, ilerleme takibi, isgiicii yonetimi, hata
yOnetimi vb. konular i¢in temel bir arag niteligi tasir.

Son aragtirmalar, VR teknolojisinin insaat yonetiminin geleceginde onemli yer
tutacagini gostermektedir. Insaat sektoriindeki cesitli konulara entegrasyonuyla
maliyet, zaman ve enerji tasarrufu saglayacak, is ve is¢i saghigina getirecegi kalic etki
sayesinde verimliligi arttiracaktir. Bununla birlikte, insaat diinyasmin en onemli
slireci olan satis asamasinda etkili iletisim araci olarak degerlendirilecek ve fiziksel
ortama gidilme gereksinimini ortadan kaldirarak, etkin zaman kullanimini
saglayacaktir.
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