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Ozet. Sanal ortamlar (immersive-sarmalayan) (bu arastirma i¢in sanal gerceklik (VR — [virtual
reality]) ortamuin i¢inde bulunarak deneyimlemek ve tasarlamak igin yeni medya ortamlaridir. VR
arayiiziiniin ii¢ boyutlu 6zelligi, mimari tasarim pkonusuyla oldukga iliskilidir. Tasarim pratigini el
¢izimi veya bilgisayar tabanl tasarimdan farklilastirir. Ciinkii tasarimci, bir ekran aracilig ve iki
boyutlu diizlemde gérmekten daha fazlasiyla karsilasir. Tasarimci, tasarim ortaminda bulunabilir
ve tasarim nesnesini modellemek i¢in bedensel hareketlerini kullanabilir. Bu durum tasarimcinin,
tasarim nesnesini farkli 6lgek ve malzemelerle algillamasmna izin verir ve tasarimci tasarim
nesnesiyle birlikte sanal ortamda varlik gdsterebilir. Bu ¢alisma tasarimeinin sanal ortamda mekan
tasarlarken sanal gerceklik i¢indeki mekan algisin1 anlamay1 amaglamaktadir. Mekan algisi, 6lgek
ve varlik olarak tanimlanmistir. Calismamin amaci, 6lgek (boyut ve mesafe araciligiyla) ve varlik
(presence-bulunma) algisimn VR ortaminda olmak iizere tasarimeiyt nasil etkiledigini anlamaktir.
10 tasarim odakli katilimeinin (5 mimarlik fakiiltesi 1. sinif 6grencisi, 3 adet 3.siuf 6grencisi ve 2
mimarlik profesyoneli) HTC Vive sanal gerceklik gozliigii ve VR Sketch (Sketch Up’mn VR
eklentisi) programuni kullanarak, 2 m. x 3 m. olgiilerinde bir alan igerisinde yiiksekligi
kisitlanmamis  pavilyon kiitlesi tasarlamast ve tasarim deneyimlerinin  arastirilmasi
amaclanmaktadir. Tasarim yontemi, 30 cm. x 30 cm. Olgiilerindeki bir kiipiin cogaltilip
konumlandirilarak kiitle iiretilmesi seklinde tanimlanmustir. Tasarim deneyimleri, tasarim hamleleri
ve nihai tasarim nesneleri ile VR iginde tasarim konusunda Ogrencilerle yapilan derin
gorlismelerden ¢ikan sonuglarla karsilastirilir. VR igerisinde tasarim yapilirken kullamilan 6lgek
degisimi, 6lgegin nasil algilandig1 ve sanal ortamda bulunmanin olmaklik olgusuna etkilerinin neler
oldugu sorularna cevap aranmaktadir. Sanal ortam tarafindan nasil duyu uyarimlarinin yaratildig
konusu irdelenmektedir. Nitel ve nicel veri tosplama ardindan ise analiz siireci bu arastirma
sorularmi cevaplamak i¢in kullanilir.
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1 Giris

Insanin diinya deneyimi sarmalandig1 gergeklikle iliskili olarak ortaya gikar. Tapingin aktardig1 gibi
Merleau-Ponty bireyin nesnelerle ilk karsilagmasinda bedeninin de dahil edilmesi gerekliligini ve
0znenin bedeninin varliginin zamani ve mekani soyut bir sezgi olarak kurmadigini, aslinda zaman ve
mekanin igerisinde varligini gergeklestirdigini, bunlarin igerisinde bir perspektiften deneyimledigini
anlatir (Direk, 2003). Sarmalayan diinyanin algilanisi, zaman ve mekan igerisinde kendini konumlayan
tasarimeinin, varlik algisinin tetiklenmesi tizerine kurulur. Moholy Nagynin de ifade ettigi gibi “yeninin



yaratici potansiyeli, cogunlukla eski formlar, eski araglar ve tasarim alanlari iizerinden agiga ¢ikar”
(Benjamin, 2014).

Tasarim ortamlart ve tasarim temsil yontemleri, teknolojinin gelismesinden etkilenmektedir. Cizimler,
fiziksel modeller ve daha sonra dijital modeller temsil bigimleri arasinda yerini almaktadir. Dijital
modelleri farkli bigimlerde {ireten tasarime1 ve sanatgilar i¢in {i¢ boyutlu diinyanin sagladig1 avantajlar
ongoriilemez noktalara gelmistir. Ekran araciligiyla bilgisayar ortaminda yapilan ii¢ boyutlu
modellemelerden sonra, dijital temsilin {iglincii boyutu farkli yonleriyle konusulmaya baglanmustir.
Tasarim konusunda maket ve dijital modeller siklikla kullanilmaya devam ederken, sanal gergeklik
teknolojisi bu noktada dahil olmus ve tasarimciya tasarladigi iirlin/mekant 3boyutlu bir ortamda
deneyimleme ve ona miidahale etme olanagi tanimstir.

Varlik ve 6lgek algisinin tetiklendigi sanal ortamda yapilan bu ¢alismada, 1. simf tasarim 6grencileri,
3. sinif tasarim 6grencileri ve profesyonel mimarlardan olusan bir ekip, 3boyutlu ortamda bir tasarim
deneyimi yasamugtir. Varolusunun bilincindeki bu sanal birey i¢in sanal varlik tasarim iriiniiyle
kurdugu bigim-06l¢ek iliskisinde nasil bir rol oynamaktadir ve bu nihai tasarim iiriiniinii nasil etkiler
sorularina cevap aranir. Tasarladiklar triinle kurduklart etkilesim bigimleri ve bigim arayislarini
varhgin hangi durumu iizerinden kurguladiklar1 sorgulanmaktadir. Olgek algisi ise boyut ve mesafenin
algilanmasi iizerinden degerlendirilmistir. Crarynin aktardigi gibi Schopenhauer “Temsil nedir? Bir
hayvanin beyninde ger¢eklesen ¢cok karmasik, fizyolojik bir islem; ki bunun sonucu bir imgenin, iste
orada idrak edilmesidir.” der (Crary, 2015). insan beyninin idrakmnin temelinde temsillerden gegen bir
karmasik islemler zincirinden bahseder. Eagleman, insan beyni gdrme algisini insa etmektedir derken
aslinda gdrmenin beyinde ger¢eklesen bir durum olmasindan bahseder (Eagleman, 2013). Bu sebeple
duyusal uyarimlara olusan tepkilerin 6l¢iilmesi konusu, hangi davraniglarin, beyin tarafindan nasil ve
ne yonde tetikledigini anlamakla iliskili olacaktir.

Sanal gergeklik ortamina alinan kullanicilar, ortamda kiip bi¢imini ¢ogaltarak bir pavilyon kiitlesi
tasarlayacaklardir. Ortamda bulunarak yani daldirilarak (immersion) yasanan bu sanal tasarim
deneyimi, tasarim siiresince gozlemlenir ve hareketler incelenir. Sanal ortam ve fiziksel ortamda yapilan
hareketler ve bunlarm iligkileri irdelenir. Sanal ortamda bulunma (presence) yiikseklik ve mesafe
algisini nasil etkiler ve tetikler sorularina cevap aramir. Bu galismada gorsel uyaranin 360 derece
ortamda bulunmayla iliskilenisi ve bedensel dahil olma durumlart s6z konusudur ve duyusal uyarim
olarak bahsedilmektedir. Sanal bireyin davranislart da goézlem teknikleri araciligi ile kayit altina
almacak ve 0lgek algisi siireg ve son iiriiniin 6lgek algisi baglaminda degerlendirmesi ile birlikte varlik
algisinin sanal ortamda nasil tetiklendigi sorgulanacaktir.

2 Sanal Gerceklik Ortaminda Olcek ve Varlik Algisi

Sanal ortamlar, gergegin bilgisayar araciligi ile yeniden olusturuldugu (simiilasyon olarak da ifade



edebilecegimiz) medyalardir. Baudrillard’in tanimladig: gibi simiilasyon artik referans niteliginde bir
varlik ya da maddeyi degil, gercegin modeller araciligi ile yeniden tiretildigi bir hipergergegi ifade eder
(Baudrillard, 2011). Bolt’un agikladig1 gibi modern “insan” teknoloji ile birlikte gergekligin belirleyici
merkezi haline gelmis ve diinyay1 kendisinden bagimsiz, kendisiyle iliski kuran bir sey olarak
gormektedir (Bolt, 2013). Insan varolan tarafindan bakilan olarak tammlanmisken, modern ¢ag ile bu
durum degisir ve insan bakan konumuna gelir (Bolt, 2013). Bakan insan artik kendi gercekligini insa
edendir ve bu onun kendi diinyasini anlama yontemleri gelistirmesine araci olur. Bakan insan fiziksel
gerceklikte bulunur ve diinyanin kendisiyle iliski kurmasiyla diinya imgesini olusturur. Heidegger’in
“diinya-i¢inde-varolma [being-in-the-world]” diisiincesi dahilinde tamimladig1 Dasein', Okten’in
aktardig1 gibi “burada-olmaklik” ya da “insani varolus”unun bilincinde olan bireyi tanimlamaktadir
(Okten, 2012). Baudrillard’m hipergergegine alinan dasein ise, varliginm sanal ortamda bilincinde olan
birey “sanal-diinya-iginde-varolma [being-in-the-virtual-world]” baglammda yeniden yorumlanabilir
(Coyne,1994). Oktenin de aktardig: gibi Heideggerin dasein olarak tanimladig1 bir nesne ya da idea
olmayan, varolusunu anlayan, yani varlik anlayis1 sergileyen siirekli olarak varlik anlayisi iginde olan
bir varolandir (Okten, 2012). Bu ¢alismada varlik algisi, Heideggerin daseinindan beslenmekte ve
varolusunun sanal ortamda bilincinde olan tasarimer iizerinden degerlendirilmektedir. Sanal birey
(virtual dasein), sanal mekandaki “burada-olmaklik” ile iliskilidir ve tasarim modeli sirasinda uzamsal
hareketlerini saglayabilir. Bu baglamda sanal birey sarmalandig1 sanal mekanin farkinda olan ve bakan,
bulunan ve uzamsal hareketlerini burada saglayan olarak diisiiniilmektedir.

2.1  Olcek ve Mesafe Yapilandirmasi

Olgek algisi, mesafelerin nasil algiladigi baglamu ile ilskilendirilerek degerlendirilebilir. Mesafe ise
egosentrik ve allosentrik olarak iki bi¢imde anlasilabilir (Sekil 1). Egosentrik (egocentric — [kendini
merkez olarak alan]) mesafe bireyin objelere olan mesafesini kendisini referans alarak anlamasi olarak
tanimlanmaktadir (Hai-Jew, 2012). Allosentrik (allocentric - [diger merkezli]) mesafe ise objelerin
birbirine olan mesafelerinin nasil algilandigidir (Hai-Jew, 2012).

Kiiltiirel antropolog Hall tarafindan 1963 yilinda tanimlanmis olan proksemik davranisi (proxemics
behaviour) ¢alismanin Slgek baglaminda mesafe yapilandirmasinin tanimlamasi i¢in belirlenmistir.
Hall, proksemik davranigin1 hem birbirleriyle hem de gevreleriyle etkilesime giren insanlari, "ev ve
binalardaki mekanlarin organizasyonu ve nihayetinde [kentlerin] yerlesimini" anlamak i¢in degerli bir
terim olarak aciklar (Hall, 1963). Hall’un anlattig1 gibi, antropolojik gozlemin geleneksel konusunun
¢ogundan farkl olarak, bir zamanlar 6grenilen proksemik kaliplar, biiyiik 6l¢tide bilingli farkindaligin
disinda tutulur ve bu nedenle, kisinin konularmin bilingli zihinlerini aragtirmaya gerek kalmadan
arastirllmalidir (Hall, 1963). Grosser (1951), yalnizca samimi, kisisel ve sosyal mesafelere referans

! Dasein, "orada olmak (being there)" veya "varlik (presence)": Almanca: da "orada" , sein "varlik" demek anlamina gelir. Ge-
nellikle "existence (varlik)" kelimesiyle Ingilizce'ye ¢evrilir. Martin Heidegger'in varolussal felsefesinde ve ‘Varlik ve Zaman’
¢alismasinda, temel bir kavramdir.



vererek, Bat1 diinyasindaki portrelerin nasil ve neden belirli mesafelerde boyandiginmi agiklamaktadir
(Hall, 1963). Bir sanat¢inin resmin kompozisyonundaki elemanlarin yerlestirirken kullandig1 mesafe,
kisiligin belirli 6zelliklerini iletmek ve ayni1 zamanda diger tiim 6zellikleri taramak i¢in tasarlanmistir
ve Grosser bu gozlemlerini fit (feet) ve inglere (inch) sabitler (Hall, 1963). Hall ¢alismalarinda
insanlarin bilingdis1 bir sekilde giinliik islemlerin yiiriitilmesinde birbirleriyle arasindaki mesafeyi nasil
yapilandirdigini, mekan organizasyonu ve kentsel yerlesimini incelemistir (Hall, 1963). Bu ¢alismada
proksemik kavrami mesafe yapilandirmalart ve allosentrik-egosentrik mesafe algist baglaminda
kullanlmustir. Olgek farklarmin proksemik mesafe yapilandirmalarinda etkisi sorgulannus, var ise nasil
oldugunun tanimlanmasi hedeflenmistir. Kim ve Interrante’nin Sedgwick’i aktardigi gibi insanlar
mutlak nesne boyutu algilarini 6lgeklendirmek i¢in kendi goz yiiksekliklerini kullanirlar, goz yiiksekligi
skalast olarak da bilinen bir olgudur (Kim et al., 2017). Olgek olgusu ise tiim boyutlarin (en-boy-
yiikseklik) nasil algilandigi ile iliski kurmaktadir. Birey kendi ytiksekligini referans alarak en ve boyu
binokiiler (binocular — [¢ift g6z merkezli gérme]) ile algilar. Sanal birey ise sanal gerceklik gozligi
sayesinde binokiiler gérme olgusunu saglayabilir. Abtahi et al. Tarafindan yapilan c¢aligmada
kullanicilar VR ortamina alinmis ve goz seviyesi dlgekleme yontemi araciligiyla, kullanicilarin goz
seviyelerini korurken minyatiir diinyada gezinmesi saglanmistir ve bu teknigin avantajlar1 arasinda
kullanicilarin gz seviyelerini korumasi, sanal sahnenin ayrintilarini inceleyebilmeleri sayilmaktadir
(Abtahi et al., 2019).
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Sekil. 1. Egosentrik ve Allosentrik Mesafe

Sanal gerceklik gozligii fiziksel gerceklikteki gérme olgusunu dijital ortamda saglayarak, bilgisayar
araciligryla kurulan dijital model iliskilerinden daha fazlasim sunmaktadir. Bilgisayar ekrani
araciligryla model yapan bireyin 6lgek degistirdikge gordiigii iki boyutlu ekranda gergeklesir ve sanal
gerceklik birlikte bulunma ve binokiiler goriis sayesinde fiziksel gergeklikle iligkilidir. Sanal diinyadaki
binokiiler goriis bireyin kendini merkez alarak gozlemledigi mesafe ve objelerin birbirleriyle iligkisi
iizerinden tamimladig1 mesafede gercek diinyadaki algilama ile iliskilidir. Olgek algisi mesafeler ve
boyutlar ile biitiinciil olarak olusur. Bu c¢alismada olgek, 1/10 ve 1/1 olarak tanimlanmigtir. 1/10
Olceginde tasarlamak ve model ile birlikte bulunmak, 1/1 dl¢eginde tasarlamak ve model ile birlikte
bulunmak ve bunun etkileri baglaminda degerlendirilir.



2.2 Varhk Algis1 (Olmakhk) ve Sanal Ger¢eklik Deneyimi

Varlik, Heidegger’in burada-olmaklik (being-in-the-world) tammindan beslenir. Varlik algisi ise
olmaklik (presence) kavramina isaret eder. Bireyin sarmalandigi diinyada olmakligi Heidegger’in
dasein’inin diinyaya firlatilmighgindan olusur (Bolt, 2013). Sanal olmaklik, telepresence kavramina
benzerdir, ¢iinkii kullaniciya fiziksel olarak o ortamda bulunmasa bile kullanici tek bir yerde veya
ortamda mevcutmus gibi izlenimi vermeye calisir (Furht, 2008). Sanal olmaklik, ses, goriintii ve
dokunma gibi gerekli ¢oklu ortamlart kullanarak uzak bir yerde fiziksel bir varlik hissi yaratma
teknigidir (Furht, 2008). Sanal gerceklik teknolojisi bireye sundugu daldirma (immersion) etkisi ile
olmaklig1 tetikler.

Sanal olmaklik (virtual presence), kavrami bilim kurgudan gelmektedir, bilim kurgu yazarlar1 onlarca
yildir sanal gergeklik (VR) ve telepresence'in kavramsal versiyonlarini tarif etmislerdir (Gibson, 1984).
“Telepresence” terimi, uzak fiziksel nesnelerin manipiile edilmesine yonelik teleoperasyon sistemlerine
referans olarak 1980 yilinda Marvin Minsky tarafindan tretilmistir (Furht, 2008). Witmer ve Singer'a
gore “(Tele) varlik, biri fiziksel olarak digerinde olsa bile, bir yerde veya ortamda olmanin 6znel
deneyimi olarak tanimlanmaktadir” (Witmer&Singer, 1998). Sanal varlik yani sanal olmaklik olarak da
adlandirilan Telepresence, temel olarak ses, goriintii ve dokunma gibi gerekli multimedyay1 kullanarak
uzak bir yerde fiziksel bir varlik hissi yaratma teknigidir (Furht, 2008). Varlik hissi, duyusal uyaran
araciligryla iretilir ve bdylece sanal birey fiziksel varlik konumundan baska bir yerde mevcut olma
yanilsamasint hisseder (Furht, 2008). Gonzales-Franco et al. tarafindan yapilan arastirmada
kullanicilarin olmakligi sanal ortamda bir avatar? araciligi oldugunda daha fazla tetiklenmektedir ve
sarmalanma seviyeleri artmaktadir (Gonzales-Franco et al., 2019).

Sanal gergeklik ortaminda, avatari fiziksel diinyadaki hareketlerini yansitan kullanicilar i¢in sanal varlik
hissi artmaktadir. Bu galigmanin kisit1 avatarsiz bir bigimde olmasidir. Bu kisit baglaminda varlik algisi
tartisilirken avatarsiz gergeklesen deneyimin azalttigi his kapsam dig1 birakilmigtir. Olmaklik kavrami
ise Heidegerrin dasein’indan ve onun varlik algisindan beslenirken, ¢alismanin kisitt olarak kavramin
tek yonlii bir sorgulanmasi yapilmistir. Heidegger’in olmaklig1 diinya i¢inde bulunma ile iligkilenir ve
bu calismada da sanal diinya i¢inde bulunma iliskisi diinyanin olmakligin1 sanal ortama tasgimayi
hedefler.

2 Sgzliik anlam olan “sanal kimlik” kavrami bu ¢alisma i¢in sanal gergeklik ortaminda kullanictyla ayni boyda ve kumandalar
araciligryla kol hareketlerini algilayan li¢ boyutlu temsili ifade etmek i¢in kullanilmistir.



3 Sanal Gergeklik Pavilyon Tasarimi

3.1 Arastirma Metodolojisi

Sanal ger¢eklik ortaminda pavilyon tasarimi ¢alismast i¢in 10 kisi VR ortamina alinir. Katilimcilarin
tamaminin sanal ger¢eklik gozliigii kullanma durumlart esit ve tasarim bilgileri baglaminda esit sevi-
yede olmamalari hedeflenmistir. 5 adet Mimarlik Fakiiltesi 1. Sinif 6grencisi segilmis ve temel tasarim
seviyesinde olmalari ile Google Sketchup dijital modelleme programini daha 6nce kullanmis olmalari
gozetilmistir. 3 adet mimarlik fakiiltesi 3. siif 6grencisi katilmistir. 2 adet mimarlik profesyoneli ¢alis-
maya katilmistir. Katilimeilarin tamami sanal gergeklik gozliigiinii daha 6nce kullanmamiglar ve ne
oldugunun tanitilmasina ihtiya¢ duymaktadirlar. Bu sebeple, ¢aligmaya baslamadan 6nce, sanal gergek-
lik aracini tanitilmig ve programa asinalik kazanabilmeleri i¢in komutlarin 6gretilmesi amactyla 6n ¢a-
lisma yapilmistir.
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Sekil. 2. 2 m. x 3m. alanda 30x30 cm.lik verilmis alan

On calisma sirasinda katilimcilar, kopyalama (copy), hareket ettirme (move), dlgek degistirme (scale)
komutlarimi deneyerek kavramasi i¢in 10 dk. siireyle Google Sketchup VRSketch programini kullanir
(Sekil 3). Bu siirede, komutlart denemesi, gézliige/kumandalara ve sanal ortamda bulunmaya aligmast
saglanir. Araca agina olan katilimcilara tasarim konusu 6zetlenir. Tasarim konusu net 6lgiiler belirtil-
meden anlatilir. Sanal ortamda gordiikleri (30x30 cm. 6lgiilerindeki) kiip bi¢imini (200 cm. x 300 cm.
lik bir alanda) pavilyon bi¢iminde iiretmesi beklenmektedir (Sekil 1). Calismanin bu agamasinda 6gren-
cilere verilen siire aracin kavranmasi i¢in verilen siireye es olup, 10 dakikadir. Kiipleri yalnizca kopya-
layip hareket ettirerek 10 dk. igerisinde tasarimi sonuglandirmalart beklenmistir. 10 dakikanin sonunda
ise, katilimcilar daha sonra yaptiklari ¢aligmay1 1/10 ve 1/1 6lgeklerini uygulayarak VR ortaminda de-
neyimlemis ve sanal ortamdan ayrilmislardir.

Katilimcilarin tasarim siiresince video kaydi alinmustir. Video kayitlari hem tasarim ortammdan hem de
fiziksel gerceklikteki kullamicinin kaydedilmesiyle yapilmistir. Tasarim hareketleri sanal ortamdan ali-
nan kayitlar dogrultusunda, katilimcinin davranislar ise fiziksel gerceklikten alinan kayitlar araciligiyla
analiz edilmistir. Nitel analizlerin yani sira sanal ger¢eklik deneyimi ardindan katilimeilarla goriismeler
yapilarak deneyimle ilgili 6lgek, mesafe ve bulunma algisi iizerine bireysel veriler toplanmustir.



Deneyimi tariflemeleri ve daha 6nce uyguladiklar tasarim yontemleriyle iliskilendirmeleri istenmistir.
Sana ortamda bulunarak tasarim yapmanin avantaj ve dezavantajlar1 sorulmustur. Bedensel hareketleri
kullanmanin olumlu olumsuz yonleri hakkinda yorumlar1 istenmistir. Katilimeilarin 6lgek ve mesafeleri
nasil algiladig arastirilmigtir. Tasarim alani ve birimin 6lgiileri sorulmustur. 30x30 cmlik kiip ve 2x3m.
lik tasarim alamin1 dogru algilayip algilayamadiklar arastirtlmistir.
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Sekil. 1. Sanal Gergeklik Ortaminda Kurulum

Tiim nitel ve nicel veriler birlikte degerlendirilmis, kullanicilarin sanal gerceklik ortaminda tasarim ya-
parken 6l¢ek ve bulunma algilarinin nasil etkilendigi, gergek hayatla kurduklar iliski ve avantaj-deza-
vantajlar saptanmustir. Caligmanin amaci, sanal ger¢eklik ortaminda tasarim deneyiminin kullanicilar
0lcek ve bulunma baglaminda nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmaktir.

3.2 Sanal Gerg¢eklik Ortaminda Tasarim Aracini Tanima

Katilimcilarin sanal gergeklik gozliigii kullanma deneyimine agina olmalar1 adina yapilan bu on
calismada oncelikle kumanda tuslari tamtilmistir (Sekil 3). Daha sonra bunlart denemeleri istenmis,
tutma butonu ile tiim modeli tutabilecekleri, tetik ile kopyalama-hareket ettirme ya da o6lgekleme
hamlelerini yapmak istedikleri pargalar tutabileceklerini ve dokunmatik yiizey ile kopyalama miktari
ya da dlgek seviyesi gibi segenekleri belirleyebileceklerini 6grenmiglerdir.

Menii Butonu

Dokunmatik Yizey
(Track Pad)

Steam Butonu Dokunmatik Yiizey

(Track Pad)

Tetik (Trigger) Steam Butonu

Tutma Butonu
(Grip Button)

Sekil. 3. HTC Vive Sanal Gergeklik Gozliigii Kumandast



Kullanicilar tuslart 6grendikten sonra, sanal ortamda kopyalama, hareket ettirme ve olgekleme
islemlerini denemis ve 6grenene kadar kullanmislardir (Sekil 3). Kopyalama isleminde kullanici istedigi
miktarda kopyalama yapabilir ve bunlar1 kopyalarken de istedigi konuma koyabilir. Kullanicilar,
aginalik kazandik¢a bu iglemi daha hizli ve istedigi bigcimde yapabilmektedir. Hareket ettirme isleminde
ise sectigi birimi istedigi konuma tastyabilir ve istedigi noktaya yerlestirebilir. Olgekleme isleminde ise
tiim modeli tutma butonu ile tutan kullanici bu ¢alismada kullanilacaginin 6n bilgisi verilen 1/10 ve 1/1
Olceklerine dokunmatik ylizey araciligiyla tastyabilmistir (Sekil 3). Kumandalara ve farkl tuslarm
kullanimina aligmak i¢in yapilan bu 6n ¢alisma tuslara alisana kadar biraz zorlayict olmustur.
Kullanicilar, hangi tusun hangi islev i¢in kullanilmasi gerektigini kavramak igin vakte ihtiyag
duymuslardir.

Kopyalama Hareket Ettirme Olgekleme

Sekil. 4. Sanal Gergeklik Ortanunda Hareket Ettirme-Kopyalama-Olgekleme

10 dakika siiren 6n ¢alismanmin sonunda kullanicilar, sanal gergeklik ortaminda tasarim yapmaya esit
seviyede aginalik gelistirmislerdir. Katilimcilar bu deneyim oOncesinde baska hicbir sanal gergeklik
kullanimi gergeklestirmedikleri igin, kullamim seviyeleri 10 dakika siirede esitlenmistir.

3.2 Sanal Gerc¢eklik Ortaminda Pavilyon Tasarlama

Sanal gergeklik ortaminda yapilan pavilyon tasarimi ¢alismasina 10 kisi katilmistir. Bunlarin 5i 1. Simf
ogrencisi, 3ii 3. Simf 6grencisi ve ikisi profesyonel mimarlik pratiginden kisilerdir. On galismay1
tamamlayan kullanicilar 10 dakika siireyle sanal ortamda birimleri ¢ogaltma ve tagima yontemleriyle
istedigi iki Olcek arasinda degisimleri serbest olarak yaparak tasarim deneyimi gerceklestirmistir.
Tasarim stirecinde fiziksel diinyadaki hareketleri gozlemlenmis ve es zamanli olarak sanal gergeklik
ortaminda da video kayd: alinmistir. Kullanicilar dahil olduklar1 tasarim seviyesi baglaminda
birbirleriyle ve ayr ayn degerlendirilmistir. Kullanicilar igin, bedensel hareketler ve VR ortamindaki
hareketler paralellik gostermistir.
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Sekil. 5. 10 katilimcinin VR ortaminda iirettigi Pavilyonlar (Plan ve Cephe Goriiniisleri)

Fiziksel ¢evrede hareket hiz1 ve bakis acis1 degisikligi genellikle kopyalama ve hareket ettirme sirasinda
gbzlemlenmis ve en ¢ok ¢ogaltma islemi i¢in modelin ¢evresinde bedensel hareketlerini kullanarak do-
nen kullanicilar (T08) tespit edilmistir (Sekil 7). 1/1 dlgegine daha sik gegen kullanicilar (TO1, TO3,
TO0S) ve 1/1 6lgegini hi¢ kullanmayan kullanicilar (T02) tespit edilmistir. Tasarimin1 1/10 6lgeginde
yapip tamamlayan ve 1/1 6lgegini kullanmayan kullanicilar yilikseklik konusunda digerlerinden daha
geride kalmuslardir (Sekil 5 ve Sekil 6). Pavilyonun yiiksekligi, kullanicilarin serbest birakildigi ve 6l-
¢ek algisiin anlasilmasmin beklendigi parametredir. Yani, sinir1 olmaksizin ve kendi goz yiiksekli-
ginde 1/1 6lgekte deneyimleyebildigi tasarimini hangi yiikseklige nasil tasidig1 ve 6lgek farkini kullanip
kullanmadig1 da 6nemli sorular arasindadir.

Sekil. 6. 10 katilimcinin VR ortaminda iirettigi Pavilyonlar (Perspektif Goriiniisii)

Birinci simf 6grencilerinin, tigiincii sinif ve mimarlik profesyonellerinden daha deneysel davrandiklari
ve daha 6zgiir bicimde yiikseldikleri tespit edilmistir. Ugiincii sinif 6grencileri daha tek diize bicimde
¢ok yiikselmeden tasarimlarini sonlandirmislardir. Tasarimlar, 1/1 dlgekte icinde gezilebilir seviyeye
gelememistir. Profesyoneller i¢in ise bir tekrarli bir de bir bolgeye y1gilan iki sonug iiretilmis ve yiik-
seklikler ii¢iincii sinif 6grencilerine benzer seviyelerde kalmistir. Birinci simf 6grencilerinde ise ytik-
seklikler artmis ve doluluk bosluk oranlari farklilagma gdstermistir.
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3.3  Bulgular

On ¢alisma ve tasarim iglemini tamamlayan kullanicilarin ortak ifadeleri, sarmalanma (immersion)
etkisinin ¢ok yiiksek oldugu ve daha onceki higbir deneyimlerine tam olarak benzemedigi yoniinde
olmustur. Kullanicilar, gergeklikten koptuklarini ve sanal ortamin ig¢inde hissettiklerini belirtmislerdir.
Sarmalanma etkisi kullanicilarin ortamda kalma istegini arttirmis ve olmakliklarimi siirdiirmek
istediklerini belirtmiglerdir.

3.3.1 Olcek Algis1 Baglaminda Bulgular

Tim siiregte gozlemlenen kullanicilarin ¢ogunda 1/10 Slgeginde calisirken bedensel hareketlerini
kullanarak tasarim islemlerini yaptiklari goriilmiistir. Yani, 1/10 Ol¢eginde alanin etrafinda
dolagmiglardir (Sekil 6). Tasarim sirasinda 1/1 ve 1/10 Olgekleri arasinda gegis yaparak calisan
katilimcilarin, pavilyon 6lgeklerinin insan ergonomisine uygun ve igerisinde gezilebilir boyutlarda
oldugu goriilmiistir. Yalmzca 1/10 Olgeginde calisip ¢alismanin sonunda 1/1 Olgegine gegen
katilimcilarin biiyiik kisminin 6lgek problemi oldugu goriilmiis ve mekan yiikseklikleri bir insanin
icerisinde bulunamayacagi kadar algak seviyelerde kalmistir (70-95 cm.). Bilgisayar arayiiziinde
calismaya aliskin olan 3. Siuf 6grencileri ve profesyonel tasarimcilar 6lgek degisikligi konusunda daha
tutucu davranmislar ve daha az 6l¢ek degisikligine gitmislerdir.

A

Sekil. 7. 1/10 dlgeginde kullanici bedensel hareketi

Kullanicilarin pavilyon tasarlarken kendi ¢evrelerine insa etme ve sarmalanma egilimi gosterdikleri
goriildii. Kendilerini merkeze alarak egosentrik yaklasimla mesafe yapilandirmislardir. 1/1 olgekte
kendileri baglaminda konumlandirdiklari ve merkezine yerlestikleri alan, 1/10 dlgekte digarisindan
bakan konumuna gegtikleri alan oldugu goézlemlenmistir. Kullanicilarin 1/1 6lgekte egosentrik, 1/10
oOlcekte ise allosentrik yaklasim gosterdikleri tespit edilmistir.
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3.3.2 Varlhk Algis1 Baglaminda Bulgular

Mesafeler, kullanicilarin neredeyse tamami tarafindan dogru bigimde algilanmistir. Bu durum sanal
gergeklik ortaminin gergek hayatla iliskisini daha net bigimde agiklamaktadir. Gergeklikte goriildiigii
ve algilandig1 gibi boyut ve mesafe algilayan kullanicilar igin varlik algis1 tetiklenmis ve sarma-
lanma/daldirma (immersion) hissi kuvvetlenmistir.

315

% 270

180

Sekil. 8. Sanal Gergeklik Ortaminda Tasarim Yaparken Kullanicilarin Bedensel Agilart

Kullanicilarin neredeyse tamamu sanal gergeklik tasarim ortaminin mekant BUTUNCUL algilamalarint
sagladigini bildirdi. Katilimcilarin tamam tasarim yaparken bedensel hareketlerini kullanarak modelin
¢evresinde gezmis ve kararlarini alirken bu durumdan faydalanmiglardir. 1/10 6lgekte programin atadigi
mekan kullanicilar1 sarmalamis (immersion) ve varlik hissini (presence) tetiklemistir. Programin atadigi
mekanin 1/10 dlgekte gdriiniir olmasi ger¢ek hayatla kurulan maket iligkisini kuvvetlendirmistir. Yani,
fiziksel ¢evrede maket yapan birey i¢in, bulundugu okul-ev mekam vardir. Sanal diinyada ise programin
atadig1 olgekli bir mekan bulunur ve 1/10 6lgekte ¢alisan kullanict maket yapiyor hissine biiriiniir.

Gergek hayatla kurulan bir diger iliski ise kavrama olgusudur. Kullanicilar bilgisayar modeli yapmaktan
farkli olarak, kdse-kenar gibi noktalardan tutmak yerine formu tutup yerlestirmek yani gergek hayattaki
kavrama olgusunun gereklilikleri bigiminde tavir sergilemislerdir. Bu baglamda birimlerin ¢ogaltilip
tagimirken kenar, kose ya da orta noktalarindan ziyade ¢evrelerinde olusan tutma hissi veren seffaf kiip
araciligryla kavrandiklar tespit edilmistir. Bu durum fiziksel ¢evresiyle etkilesime giren bireyin sanal
ortama yansimasi olarak yorumlanmustir.

4 Sonug

Sanal gergeklik ortamini tasarim araci olarak degerlendiren bu ¢alismada, kullanicilarin 6lgek ve varlik
baglaminda nasil etkilendigi sorgulanmustir. Farkl tasarim seviyelerindeki 10 kullanici 6ncelikle aragla



12

tanistirilmig, daha sonra 30 cm. x 30 cm.lik bir birimi 2 m. x 3 m. alaninda gogaltarak 10 dakika igeri-
sinde bir pavilyon kiitlesi tasarlamasi istenmistir. Bu sirada gozlemlenmislerdir. Deneyim sonrasinda
ise kullanicilar deneyimle ilgili sorulara cevap vermislerdir. Bulgular sanal ger¢eklik aracinin tasarim
araci olarak maketle iligkilendirildigini agiga ¢ikarmistir. Bununla birlikte kullanicilara mekan tasarimi
icin en uygun ortam soruldugunda ise, maket ve bilgisayar modeli arasinda bir yerde gordiikleri sanal
gergeklik ortaminda modellemeyi tercih etmislerdir. Sanal ger¢eklik modelleme yontemini tercih eden-
lerin sayis1, maket ve bilgisayar modeli aracilifiyla tasarim yapmay1 tercih edenlerin sayisinin topla-
mina esittir.

Kullanicilarm, bilgisayar programlari ile modellemede kullanilan kenar, kose noktalarindan tutma egi-
limleri, sanal gerceklik ortaminda gergek hayattaki “KAVRAMA” egilimine yoneldigi gdzlemlenmis-
tir. Bu durum, fiziksel gerceklikle sanal gercekligin varlik baglaminda kurdugu baglardan biri olarak
goriilmektedir.
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Sekil. 9. Tasarlanan pavilyonun yiiksekligi ve kullanicinin 6lgek degistirme siklig1 arasindaki iliski

Olgek degistirme konusu ise en ¢esitli sonucu iireten arastirma noktas: olmustur. Kullanicilarin iirettik-
leri pavilyon kiitlelerinin yiikseklikleri 6lgek degistirme (1/1 ve 1/10 arasinda degisiklik) sayisi arttirkga
artis gostermistir (Sekil 9). Olgek baglaminda yalnizca 1/1 de galisan 1.sinif 6grencisi (T01) gok yiik-
selemezken daha ¢ok sarmalanmis ancak yalnizca 1/10 6lgeginde ¢alisan yine 1. sinif 6grencisinin (T02)
pavilyon tasariminin yiiksekligi iginde gezilebilir seviyeye ulasmamis ve doluluk bosluk orani bagla-
minda tekdiize kalmistir. Siklikla iki 6l¢ek arasinda gegis yapan yani 1/10 6lgeginde kopyalama ve ha-
reket ettirme, 1/1 dlgeginde ise mekani deneyimleme egilimi gosteren dgrencilerin (T03, T04, TOS)
tasarimlar1 insan Slcegine yaklasmustir. Igerisinde gezilebilirlikleri daha yiiksek tasarim ciktilari iiret-
mislerdir (Sekil 5). Doluluk bosluk oranlar1 agisindan daha dengeli sonug iiriinler tirettikleri gozlemlen-
mistir.

Birinci smnif, iiglincii sinif ve profesyoneller karsilastirildiginda ise, en deneysel ve gesitli sonuglara
ulasan grup birinci siif dgrencileri olmus, yiikseklik baglaminda diger gruplan geride birakmuslardir.
Profesyoneller tekrarli iiretim egilimi gostermislerdir. Ugiincii simif 6grencileri ise insan dlgeginden
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uzak ve 1/1 dlgekte gezintiye uygun olmayan sonug iiriinler iiretmislerdir.

Bu galisma devaminda, sanal ger¢eklik ortaminda yapilan tasarim denemeleri, serbest modelleme, eskiz
ve tasarim yapma baglaminda stirdiiriilecektir. Yalmzca bir birimin kopyalanmasi ile tiretilen pavilyon-
lar, bir noktada tasarim ve estetik olarak degerlendirilebilecek kaliteli sonuglar iiretilememesine sebep
olmus ve bu ¢alismaya hazirlik asamasinda yapilan iki ayr pilot ¢aligmada, kullanicilarin serbest bigim
iiretirken kendilerini sarmalama ve ¢evrelerine inga etme egilimleri daha net bigimde tespit edilebilmis-
tir (Sekil 10).

Sekil. 10. Yapilan pilot ¢aligmada iiretilen serbest kiitle denemesi

Form manipiilasyon ve deformasyonlari, kullanicilarin miidahalesine agik oldugunda dlgek ve varlik
algisinin nasil tetiklendigi, kullanicilarin kendilerini nerelere ve nasil konumlandirarak modelleme yap-
t181, tasarim yaparken tercih ettikleri komut ve yontemler arastirilacaktir. Calismanin kisiti olarak ta-
nimlanan kullanici avatari gelecek ¢aligmalarda aragtirmaya dahil edilecek ve sarmalanma ile olmaklik
hissine etkileri sorgulanacaktir.
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