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IC MEKANDA BOYUTSAL ALGI DENEYIMININ SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJiSi UZERINDEN iRDELENMESI

OZET

I¢ mimari tasarim siirecinde, i¢ mekan bilesenlerinin her birinin tasarime tarafindan
dogru algilanarak tasarim siirecine katilmasi onemlidir. Bu baglamda, i¢ mekan
bilesenlerinin algilanabilir olmas1 gereklidir. I¢ mekan bilesenlerine iliskin
algilanabilirlik farkli etmenlerden otiirii degiskenlik gosterebilir. Bu kapsamda, en
onemli etmenlerden birisi ise boyut kavramidir. Bu durum, boyutun ge¢cmisten
giinlimiize tasarim siirecinin temelinde yer alan ve giincelligini siirekli korumasi
gereken bir kavram olmasi ile iligkilidir.

Tarihsel siire¢ boyunca mekanin ve mekan kullanicisinin boyutsal 6zelliklerine dair
kabuller ve genellemeler yapilmistir. Ancak boyutsal 6zelliklere dair, mekan ve mekan
kullanicist i¢in farkli kabuller iiretmenin bir sonu yoktur. Degisen mekan kullanim
aligkanliklari, gelisen teknolojiler ve her mekan kullanicisinin farkli demografik
Ozellikleri sonucu, antropometrik anlamda olusturulan kabullerin kapsayicilig
tartismalidir. Bu gergevede, belirli oran-oranti, 6l¢ii kabulleri lizerinden ilerleyen i
mimari tasarim siirecinin de boyut kavrami 6zelinde incelenmesi gereklidir. Tez
calismasinin ele aldig1 ana problem, tasarim siirecinde olusturulan boyutsal kabullerin,
belirli zaman dilimleri igerisinde giincelligini ve kapsayiciligin1 kaybetmeleridir. Bu
dogrultuda tez c¢aligmasinin ilk hipotezi, tasarim siirecinde boyutsal kabuller
olusturmak yerine boyut kavraminin kisisellestirilerek ele almabilecegidir. I¢ mimari
tasarim stirecinde, bahsedilen boyutsal kisisellestirmenin yapilabilmesi igin ihtiyag
duyulan sey yeni kabuller degil, yeni tasarim ara¢ ve yontemleridir. Bu noktada tez
calismasi kapsaminda incelenmis olan teknoloji, her mekan ve mekan kullanicisi
0zelinde, boyutsal olarak 1/1 6lcekte deneyimleme imkani sunan, sanal gerceklik
teknolojisidir. Tez ¢calismasinin ikinci hipotezi ise, sanal gergeklik teknolojisinin boyut
algisim1 gercege yakin bir sekilde simiile edebilecegidir. Belirtilen hipotezlerin
dogrulugunu incelemek amaciyla olusturulan bu tez ¢alismasi, alti boliimden
olusmaktadir.

Tez ¢alismasmin ilk boliimiinde, tez c¢alismasi i¢in 6nemli olan temel kavramlar
aciklanmis olup, tezin konusu, amaci ve yontemi agiklanmaistir.

Tez g¢alismasinin ikinci boliimiinde, tezin kavramsal altyapisini olusturan boyut
kavrami ve i¢ mekan ile iligkisi incelenmistir. Bu dogrultuda 6ncelikli olarak boyut
kavraminin ne oldugu ortaya konmus ve i¢ mimari tasarim siirecinde boyut kavramiyla
ile iligkili 6lgek, oranti, antropometri, vb. gibi kavramlarin tanimlar1 yapilmigtir. Buna
ek olarak, boyutun nasil temsil edildigi, insanlarin 6l¢ii birimi olarak kendi bedenleri
ile kurdugu iligki, bu iligki dogrultusunda yapilan antropometrik ¢aligmalarin tarihsel
gelisimi ve ortalama insan kavrami ortaya konulmustur. Ortaya konulan bu kavramlar
cergevesinde boyutsal standartlarin giincelligi tartisilmistir. Sonug olarak bu boliimde,
boyut kavramimin i¢ mimari tasarim siireci ile iliskisi i¢ mekan bilesenleri
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dogrultusunda incelenmis olup, bu c¢alismalarin giincelligini siirekli korumasi
gerekliligi ortaya konulmustur.

Tez calismasinin {igiincii boliimiinde, tezin kavramsal altyapisini olusturan boyut
kavraminin algisal siirecteki kontrolii lizerine bir inceleme yapilmistir. Bu baglamda,
mekansal alginin ne oldugu, nasil olustugu ve mekansal alg tiirlerinin neler oldugu
incelenmistir. Bu cercevede, boyutsal algi kavramimnin olusumu, iliskili oldugu
kavramlar ve boyutsal algi parametreleri tespit edilmistir.

Tez ¢alismasmin dordiincii boliimiinde, tezin kavramsal altyapisini olusturan boyut
kavraminin sanal ger¢eklik ortaminda nasil algilandigi incelenmistir. Bu baglamda,
sanal gerceklik ortaminin ne oldugu, bu teknolojinin gelisim siireci ile beraber igerdigi
bilesenlerin neler oldugu aktarilmigtir. Buna ek olarak, sanal gerceklik ortami ve
fiziksel ortam arasindaki algisal farkliliklarin olusum siireci arastirilmistir. Sanal
gerceklik ortamindaki algilama siirecinin, belirli arayiizler araciligiyla fiziksel ortama
yakin bir algilama seviyesine erisebildigi ortaya konulmustur. “Davranigsal arayiizler”
olarak tanimlanan bu arayiizler, sanal gergeklik kullanicisinin fiziksel ortamdaki
hareket ve duyulari ile bilgisayar ortami arasindaki iliskiyi saglayarak algisal siirece
katki sunmaktadir. Bdylece, sanal gerceklik kullanicist bu sanal ortam igerisinde,
fiziksel ortamdaki davranislarini taklit ederek, iki ortam arasindaki mekan algisina
iliskin farki minimize etmektedir. Tez ¢alismasi igerisinde davranigsal arayiizlerin
sanal gergeklik ortamindaki algi olusumunda 6nemli bir rol oynamasi baglaminda,
sahip olmas1 gereken 6zellikler belirtilmistir. Davranissal arayiizlere ek olarak, fiziksel
ortam ve sanal gerceklik ortami arasindaki algisal farkliligi etkileyen temel
faktorlerden birisinin, sanal gergeklik ortaminin sarmalligi oldugu belirtilmistir.
Sarmallik kavraminin literatiirde ne anlam ifade ettigi ortaya konulduktan sonra,
sarmal sanal gergeklik ortami igerisindeki sarmallik seviyeleri baslangig, orta ve ileri
seviye sarmallik olmak iizere incelenmistir. Bu kapsamda, tez metodolojisinin “orta
seviye sarmallik diizeyi” {izerinden ilerleyecegi belirtilmistir. Buna ek olarak,
sarmallig1 etkileyen faktorler “fiziksel-psikolojik”, “bilissel-duyussal” ve “sosyal
etkilesim-deneyim” seklinde siralanmistir. Bu parametrelerin siralanmasi, sanal gergeklik
teknolojisinin fiziksel ortam ile arasindaki algisal farkliligi minimize edebilmeye yonelik
yapilacak caligmalar i¢in bir altlik olmasi anlaminda 6nemlidir. Hazirlanan bu altlik
dogrultusunda, bolimiin son kisminda sanal gerceklik ortamindaki boyutsal alg
parametreleri tespit edilerek, deney ¢alismasinin kavramsal altyapist olusturulmustur.

Tez calismasinin besinci boliimiinde, ¢alismanin kavramsal altyapisini olusturan
boyutsal algi parametreleri {izerinden sanal gerceklik ortaminda ve fiziksel ortamda
deney ortamlart kurgulanmistir. Deney ¢alismasinin amaci, sanal gergeklik
teknolojisinin, fiziksel ortamdaki boyutsal algiyr simiile edebilme kapasitesinin
Olglilmesidir. Deney g¢alismasina ait ortamlarin olusturulmasindan 6nce, ¢alismada
kullanilacak yazilim ve donanimlar belirlenmistir. Bu kapsamda deney ¢alismasinda
donanim olarak, bir adet diziistii bilgisayar ve bir adet sanal gerceklik gozliigli (Oculus
Rift S) kullanilmistir. Yazilim olarak ise, li¢ boyutlu modellemenin yapilmasi ve
tiretilen modellerin sanal gergeklik ortamina aktarilabilmesi amaciyla Unreal Engine
programi kullanilmistir. Deney ¢aligmasi sirasinda giivenligin saglanmasi amaciyla,
calisma Oncesinde kullanicilarin sanal gerceklik gozligi kullanirken fiziksel mekan
icerisinde hareket edebilecegi 2,5mx5m genisliginde hareket alani belirlenmistir. Buna
ek olarak, deney katilimcisinin fiziksel mekandaki objelere ¢arpmasini engellemek
amaciyla sanal gerceklik ortami igerisinde iigiincii boyutta koruyucu sanal sinirlar
olusturan “Oculus Guardian” kullanilmistir.
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Deney katilimc1 grubunu, egitimine lisans diizeyinde devam eden, istanbul Teknik
Univesitesi I¢ Mimarlik Boliimii ikinci smif 6grencilerinden olusan on Kkisi
olusturmaktadir. Deney katilimci grubunun lisans egitiminin sonunda olan veya
lisansiistii egitimine devam eden Ogrenciler 6zelinde olusturulmamasinin sebebi ise,
calismanin metodolojisi ile iligkilidir. Bu baglamda, deney calismasinda yontem
olarak, kullanicilarin yaptiklar1 boyutsal tahminlerin dogrulugu ol¢lilmemektedir.
Aksine, fiziksel ortamda ve sanal gergeklik ortami igerisinde yapilan boyutsal
tahminlerin karsilastirilmas1 yontem olarak belirlenmistir. Deney katilimcilarinin
seciminde, lisans egitimine i¢ mimarlik disiplini 6zelinde devam etme ve sanal
gergeklik teknolojisine iligkin profesyonel bir deneyime sahip olmama kriterleri goz
ontinde bulundurulmusgtur. Belirtilen prosediirler dogrultusunda gerceklestirilen deney
calismasinda, alt1 farkli deney ortami olusturulmustur. Olusturulan alti1 farkli deney
ortami1 6zelinde, cevabi aragtirilan arastirma sorulart;

e “Herhangi bir parametre degisimi olmadan, foto-gercekei olarak modellenen
sanal gerceklik ortami ile fiziksel ortam arasinda boyut algisi anlaminda
farklilik var midir?”

e “Sanal gergeklik ortami ile fiziksel ortam arasindaki boyut algisinin
farklilasmasinda nitel parametrelerin (renk, doku, malzeme) etkisi var midir?”

e “Iki sanal gerceklik ortami arasindaki boyut algisinin farklilasmasinda nitel
parametrelerin (renk, doku, malzeme) etkisi var midir?”

e “Sanal gergeklik ortami igerisindeki kullanicinin goéz seviyesinde olan
degisimin, boyut algisina etkisi var midir?”

e “Deney katilimcilari, sanal gerceklik ortami igerisinde, mekan boyutlarin
dogru algilayarak yeniden kurgulayabilir mi?”

e “Sanal gerceklik ortami igerisindeki kullanicilarin sanal ellerinde olan boyutsal
degisimin, boyut algisina etkisi var midir?” seklindedir.

Deney calismast kapsaminda veri toplama prosediirii olarak, anket caligmasi
yapilmistir. Anket calismasinin verimli yapilabilmesi adina deney kiti tasarlanmis
olup, bu deney kiti farkli deney ortamlarina iliskin anket sorularin1 barindiran farkl
kartlar1 igerisinde bulundurmaktadir. Deney katilimcisinin sanal ger¢eklik deneyimi
sirasinda, sanal gerceklik gozligiinii ¢ikarip takmasi ve boyut algisinin degismemesi
icin mekanin boyutsal karakterine iliskin tahminleri sozel olarak sorulmus ve
diizenleyiciler tarafindan doldurulmustur. Sonrasinda ise, elde edilen veriler
gorsellestirilerek  degerlendirilmistir. Ortaya ¢ikan bulgular, sanal gergeklik
teknolojisinin i¢ mimari tasarim siirecinde kullanilabilecegi ve gelistirebilecegi
alanlar1 tariflemek agisindan bir altlik sunmaktadir. Ayrica genel yarginin aksine, sanal
gerceklik ortami ve fiziksel ortam arasindaki boyut algisinin birbirine olduk¢a yakin
oldugu ve olusabilecek algisal farkliliklarin, tez ¢alismasi kapsaminda belirlenen
parametrelerin kontrol edilmesi sonucu giderilebilecegi ortaya konulmustur.

Tez ¢alisgmasimin son boliimiinde ise, ¢alisma igerisinde elde edilen verilerin tez
hipotezleri 6zelinde incelemesi yapilmistir. Bu baglamda, tez hipotezini destekleyen
bulgular siralanmistir. Buna ek olarak, tez ¢alismasi icerisinde elde edilen bulgularin
literatiir igerisindeki konumu belirtilerek, caligmanin literatiire olan katkisi ortaya
konulmustur. Son olarak, tez calismasinin gelecek calismalar igin nasil alanlar
acabilecegi tartisilmis olup, konuya iliskin yeni aragtirma sorular1 ortaya konulmustur.
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EXAMINATION OF SIZE PERCEPTION THROUGH VIRTUAL REALITY
TECHNOLOGY IN INTERIOR SPACES

SUMMARY

In the interior architectural process, it is important that each of the interior components
is correctly perceived by the designer and included in the design process. In this
context, interior components must be perceptible. Perceptibility of interior components
can vary due to many and different factors. In this context, one of the most important
factors is the concept of size. This is related to the fact that size is a concept that has
been at the core of the design process from past to present and should be kept up-to-
date.

Throughout the historical process, assumptions and generalizations have been made
regarding the size of the space and the space user. However, there is no end to
producing different assumptions for space and space user regarding to size properties.
The comprehensiveness of anthropometric generalizations as a result of changing
space usage habits, developing technologies and different demographic characteristics
of each space user is controversial. In this framework, it is necessary to examine the
interior architectural design process, which proceeds through certain proportion and
measurement assumptions, in terms of the concept of size. The main problem that the
thesis deals with is that the size assumptions created during the design process lose
their currency and comprehensiveness within certain time periods. In this direction,
the first hypothesis of the thesis study is that the concept of dimension can be handled
by customazing instead of creating dimensional assumptions in the design process. In
the interior design process, what is needed for the dimensional customization
mentioned is not new assumptions, but new design tools and methods. At this point,
the technology that has been examined within the scope of the thesis is virtual reality
technology, which offers the opportunity to experience at 1/1 scale in terms of each
space and space user. The second hypothesis of the thesis study is that virtual reality
technology can simulate the perception of dimension close to reality. This thesis study,
which was created to examine the accuracy of the stated hypotheses, consists of six
chapters.

In the first part of the thesis, the basic concepts that are important for the thesis study
are explained, and the subject, purpose and method of the thesis are explained.

In the second part of the thesis, the concept of size, which forms the conceptual
infrastructure of the thesis, and its relationship with interior space are examined. In
this direction, first of all, the concept of size has been revealed and definitions of
concepts such as scale, proportion and anthropometry related to the concept of
dimension have been made in the interior architectural design process. In addition,
how the size is represented, the relationship that people establish with their own bodies
as a unit of measurement, the historical development of anthropometric studies
conducted in line with this relationship and the concept of the average person are
revealed. The currency of dimensional standards is discussed within the framework of
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these concepts. As a result, in this section, the relationship between the concept of size
and the interior architectural design process has been examined in terms of interior
components, and the necessity of keeping these studies up to date has been revealed.

In the third part of the thesis, an examination was made on the control of the concept,
of size which forms the conceptual infrastructure of the thesis, in the perceptual
process. In this context, “what spatial perception is”, “how spatial perception is
formed” and “what types of spatial perception are” were examined. In this framework,
the formation of the concept of size perception, related concepts and perception of size
parameters have been determined.

In the fourth part of the thesis, how the concept of size is perceived in the virtual reality
environment is examined. In this context, what the virtual reality environment is and
what the components it contains along with the development process of this technology
are explained. In addition, the formation process of the perceptual differences between
the virtual reality environment and the physical environment was investigated. It has
been revealed that the perception process in the virtual reality environment can reach
a perception level close to the physical environment through certain interfaces. These
interfaces, which are defined as "behavioral interfaces”, contribute to the perceptual
process by providing the relationship between the movements and senses of the virtual
reality user in the physical environment and the computer environment. Thus, the
virtual reality user minimizes the difference in perception of space between the two
environments by imitating their behaviors in the physical environment in this virtual
environment. Behavioral interfaces play an important role in the formation of
perception in the virtual reality environment. Therefore, in the thesis, the features that
behavioral interfaces should have are specified. In addition to behavioral interfaces, it
was stated that one of the main factors affecting the perceptual difference between the
physical environment and the virtual reality environment is the immersion of the
virtual reality environment. After revealing what the concept of immersion means in
the literature, the levels of immersion in the virtual reality environment are examined
as beginner, intermediate and advanced level immersion. In this context, it is stated
that the methodology of the thesis will proceed through the "intermediate level of
immersion”. In addition, the factors affecting the immersion are listed as "physical-
psychological”, "cognitive-affective” and "social interaction-experience”. The
ordering of these parameters is important in terms of being a base for the studies to be
done to minimize the perceptual difference between the virtual reality technology and
the physical environment. In line with this prepared base, in the last part of the section,
the perception of size parameters in the virtual reality environment were determined
and the conceptual infrastructure of the experiment study was created.

In the fifth part of the thesis, experimental environments were constructed in the virtual
reality environment and physical environment over the dimensional perception
parameters that constitute the conceptual infrastructure of the study. The purpose of
the experimental study is to measure the capacity of virtual reality technology to
simulate dimensional perception in the physical environment. Before creating the
environments for the experimental study, the software and hardware to be used in the
study were determined. In this context, a laptop computer and a virtual reality glasses
(Oculus Rift S) were used as hardware in the experiment study. As a software, Unreal
Engine program was used in order to make three-dimensional modeling and transfer
the produced models to the virtual reality environment. In order to ensure safety during
the experiment, a 2.5mx5m wide movement area was determined before the study,
where users can move within the physical space while using virtual reality glasses. In
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addition, "Oculus Guardian", which creates protective virtual borders in the third
dimension in the virtual reality environment, was used in order to prevent the
experiment participant from hitting objects in the physical space. The experimental
participant group consists of ten students, who continue their education at the
undergraduate level, and are second-year students of the Department of Interior
Architecture at Istanbul Technical University. The reason why the experiment
participant group was not formed specifically for students who are at the end of their
undergraduate education or who continue their graduate education is related to the
methodology of the study. In this context, the accuracy of the dimensional estimations
made by the users is not measured as a method in the experimental study. On the
contrary, the comparison of dimensional estimations made in the physical environment
and the virtual reality environment has been determined as a method. In the selection
of the experiment participants, the criteria of continuing the undergraduate education
in the discipline of interior architecture and not having a professional experience in
virtual reality technology were taken into consideration. In the experimental study
carried out in accordance with the specified procedures, six different experimental
environments were created. Specific to the six different experimental environments
created, the research questions whose answers were investigated;

e “Is there a difference in size perception between the virtual reality environment
modeled as photo-realistic and the physical environment without any
parameter changes?”

“Do qualitative parameters (color, texture, material) have an effect on the
differentiation of dimension perception between virtual reality environment
and physical environment?”’

e “Do qualitative parameters (color, texture, material) have an effect on the
differentiation of size perception between two virtual reality environments?”

e “Does the change in the eye level of the user in the virtual reality environment
have an effect on the perception of size?”

e “Can the experiment participants reconstruct by perceiving the dimensions of
the space correctly in the virtual reality environment?”

e “Does the dimensional change in the virtual hands of the users in the virtual
reality environment have an effect on the perception of size?”

As a data collection procedure within the scope of the experimental study, a survey
study was conducted. An experiment kit has been designed in order to carry out the
survey work efficiently, and this experiment kit contains different cards that contain
survey questions related to different experimental environments. During the virtual
reality experience of the experiment participant, the estimations of the dimensional
character of the space were asked verbally and filled in by the organizers so that the
virtual reality glasses would not be changed and the perception of size would not
change. Afterwards, the obtained data were visualized and evaluated. The findings
provide a basis for describing the areas where virtual reality technology can be used
and improved in the interior design process. In addition, contrary to the general
opinion, it has been revealed that the perception of size between the virtual reality
environment and the physical environment is very close to each other and that the
perceptual differences that may occur can be eliminated by controlling the parameters
determined within the scope of the thesis study.
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In the last part of the thesis study, the data obtained in the study was examined in terms
of thesis hypotheses. In this context, the findings supporting the thesis hypothesis are
listed. In addition, the findings obtained in the thesis study were stated and the
contribution of the study to the literature was revealed. Finally, it was discussed how
the thesis study could open up areas for future studies, and new research questions on
the subject were put forward. and last part of the thesis study, the data obtained in the
thesis study was examined in terms of thesis hypotheses. In this context, the findings
supporting thesis hypothesis are listed. In addition, the position of the findings
obtained in the thesis study in the literature is indicated, and the contribution of the
study to the literature is revealed. Finally, it was discussed how the thesis study could
open up areas for future studies, and new research questions on the subject were put
forward.
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1. GIRIS

Giliniimiizde i¢ mekan kavraminin tanimi farkl sekillerde yapilmaktadir. Genellikle bu
tanimlar, i¢ mekan kavramini olusturan bilesenler {izerinden tariflenip,
farklilagsmaktadir. Bu bilesenler mekan kullanicisi, mekanin siirlayici elemanlari ve
bunlar arasinda kalan tasarlanmis bosluk olarak ele alinabilmektedir. Bu noktada, i¢
mimari tasarim siirecinde, bu bilesenlerden her birinin tasarimci tarafindan dogru
algilanarak tasarim siirecine katilmasi Onemlidir. Diger yandan, tasarimcinin bu
bilesenleri algilamasi i¢in, bilesenlerin nicel olarak ortaya konulmasi yani bir bakima
somutlastirilmasi 6nem tasimaktadir. Tez calismasi1 dogrultusunda bu somutlastirma
temel olarak “boyut” kavrami tizerinden yapilmistir. Bunun baslica sebebi, boyutun
gecmisten giiniimiize mimari tasarim siirecinin temelinde yer alan ve giincelligini

stirekli korumasi gereken bir kavram olmasidir.

Tarihsel siire¢ boyunca mekanm ve mekan kullanicisinin boyutsal 6zelliklerine dair
kabuller ve genellemeler yapilmistir. Ancak boyutsal 6zelliklere dair, her mekan ve
mekan kullanicisi i¢in farkli kabuller iiretmenin bir sonu yoktur. Degisen mekan
kullanim aligkanliklari, gelisen teknolojiler ve her mekan kullanicisinin farkli
demografik Ozellikleri sonucu antropometrik anlamda olusturulan kabullerin
kapsayiciligi bu anlamda tartismalidir. Bu dogrultuda, belirli oran-oranti, 6lgii
kabulleri iizerinden ilerleyen i¢ mimari tasarim siirecinin de incelenmesi gerekliligi
aciga c¢ikmaktadir. Bu baglamda, tez calismasi kapsaminda mekan bilesenleri
acisindan boyut kavraminin temel ¢er¢evesi olusturulmus ve boyutsal algiy1 olusturan

parametreler irdelenmistir.

Tez calismasinda tespit edilen boyutsal algi parametreleri, yeni boyutsal kabuller
olusturmak i¢in bir althik olarak kullanilmamistir. Aksine, her mekan kullanicisina
gore boyutsal olarak kisisellestirmelerin gerekliligini agiga ¢ikartmistir. Bu anlamda,
i¢ mimari tasarim siirecinde bahsedilen boyutsal kisisellestirilmenin yapilabilmesi
amaciyla ihtiya¢ duyulan sey yeni kabuller degil, yeni tasarim ara¢ ve yontemleridir.

Bu noktada tez ¢alismasi kapsaminda incelenmis olan teknoloji, her mekan ve mekan



kullanicist 6zelinde, boyutsal olarak 1/1 6lgekte deneyimleme imkani sunan, sanal

gerceklik teknolojisidir.

Teknolojinin gelisimi ile birlikte mimari tasarim araglar1 da bu gelisime ayak
uydurmustur. 1960’lara kadar bilgisayar dis1 ortamlarda, geleneksel yontemler ile
devam eden mimari tasarim siireci, Computer Aided Design (CAD) sistemlerinin
gelisimi ile tamamen degigmistir. Bu sistemler ile mimari tasarim siireci dijitalleserek,
3 boyutlu (3B) modeller iizerinden ilerlemeye baslamistir. Bu sistemlerin gelisimi,
dijital tabanl iiretim araglarindaki gelismeleri de tetikleyerek, mimarlik alanindaki
degisimin itici giiclerinden biri olmustur. Bu siire¢ CAD sistemlerinin, ortak tasarim
ortami ve aract olarak kullanimini yayginlastirmistir. Bu kapsamda, giiniimiizde
mimari tasarim siireci CAD sistemlerinden bagimsiz olarak diisiiniilemez. Giinlimiiz
mimari tasarim siirecinde, ortak tasarim ortami ve araci olan bu sistemler, 3B ortamin
2 boyutlu (2B) ekran iizerindeki simiilasyonundan ibarettir. Ote yandan giincel mimari
tasarim araglarinin gelisimi, tasarimcinin ve tasarim siirecinin 3B ortamin igine
entegrasyonu lizerinden ilerlemektedir. Kendisini bu entegrasyon iizerinden
tanimlayan en 6nemli teknolojilerden birisi ise sanal gergekliktir. Fuchs ve dig. (2011)
gore sanal gerceklik, sanal bir diinyada bir veya daha fazla kullaniciyla, ger¢ek zamanli
olarak etkilesime giren 3B varliklarin davranisini simiile etmek i¢in, bilgisayar bilimi
ve davranigsal arayiizleri kullanan bilimsel ve teknik bir alandir. Bu tanimlamadan da
anlagildigr gibi mimari anlamda sanal gerceklik, CAD sistemlerinin 2B ekran
tizerinden yaptig1 simiilasyonu 3B ortamin i¢inde yapabilmek icin gelistirilmis bir
teknoloji olarak tanimlanabilir. Mimari tasarim siirecinde kullanilmasi agisindan sanal
gercekligin en biiylik avantajlarindan birisi ise, mekanin boyutsal karakterinin, tiim
bilesenleriyle beraber 1/1 6lgekte algilanmasina izin vermesidir. Bu noktada, fiziksel
ortamda boyutsal algiya etki eden parametrelerin yani sira sanal gerceklik ortaminda
da boyutsal algiya etki eden parametreler ortaya konulmustur. I¢ mimari tasarim
stirecinde, sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak, mekan kullanicisina gore boyutsal
kisisellestirmelerin yapilip yapilamayacaginin anlasilabilmesi i¢in bu parametrelerin

incelenmesi dnemlidir.

“Sanal gergeklik bir teknoloji degil, varis noktasidir.” (Biocca&Levy, 1995). Sanal
gerceklik ortaminda ve fiziksel ortamda, boyutsal algiya etki eden parametrelerin
tespiti ve yapilacak karsilastirmalar sonucunda ortaya ¢ikacak parametrik sonuglarin

birbirine olan uzaklii, bu varis noktasina olan mesafeyi ortaya koyacak temel



faktorlerdendir. Bu amagla tez ¢aligmasi kapsaminda, fiziksel ortam ve sanal gergeklik
ortami arasindaki boyutsal algi farkliligin1 6l¢ebilmek i¢in farkli deney ortamlarini
iceren bir deney calismasi hazirlanmistir. Yapilan deney calismasinda elde edilen
verilerin gorsellestirilmesi sonucu, iki ortam arasindaki boyutsal algi farkliligi net bir

sekilde ortaya konulmustur.

1.1 Tez Calismasinin Konusu ve Kapsam

Tez caligmasi, gegmisten giliniimiize tasarim siirecinin temelinde yer alan “boyut”
kavrami iizerine odaklanmaktadir. Mimari anlamda boyut kavraminin ne oldugu ve
temsilinin nasil yapildig1 konusu iizerinden ilerleyen ¢alisma, i¢ mekan bilesenleri ve
bunlar {izerinden yapilan boyutsal kabullerin giincelligini incelemektedir. Bu boyutsal
kabullerin giincelligini ve kapsayiciligini kaybettigi hipotezi {izerinden kurgulanan tez
calismasinin kapsami, boyutsal algi olusumu ve bu olusuma etki eden faktorler

tizerinden olusturulmustur.

Boyut kavrami o6zelinde olusturulan kapsam dogrultusunda, mekanin boyutsal
karakterinin 1/1 Olgekte anlasilmasi i¢in kullanilabilecek tasarim araglarindan olan
sanal gerceklik, tezin ¢aligma konularindan bir digeridir. Bu baglamda, sanal gergeklik
ortaminda ve fiziksel ortamda boyutsal algiy1r olusturan faktorler tez kapsaminda
incelenmistir. Bu dogrultuda tez ¢alismasi, i¢ mekanin sinirlayici elemanlar1 ve mekan
kullanicis1 arasindaki boyutsal iliskinin sanal gergeklik ortaminda nasil algilandigi

konusu tizerine odaklanmustir.

Sunulan tez caligmasi, sanal gerceklik ortami ile fiziksel ortam arasindaki algisal
sirece iliskin farkliliklarin tespiti sonucu, sanal gergeklik teknolojisinin fiziksel

ortamdaki boyut algisini ne 6l¢iide simiile edebildigini ortaya koymaktadir.

1.2 Tez Calismasinin Amaci

Tez c¢alismasi, Ust baslik olarak “i¢ mekanda boyut kavrami1” {izerinden
kurgulanmistir. Bu kapsamda, tez ¢alismasinda alt baslik olarak, “tasarim siireci
icerisinde boyut kavramina iligkin yapilan kabullerin giincelligi ve kapsayiciliklar”,

“ic mekan bilesenleri agisindan boyut kavrami”, “boyutsal algi kavrami”, “sanal

gerceklik ortaminda ve fiziksel ortamda boyutsal algi olusumuna etki eden



parametreler” konularina odaklanilmistir. Belirlenen odaklar dogrultusunda, tez

calismasinin amaglari;

e Tasarim siirecinde, mekan sinirlayicilari ve mekan kullanicilar1 6zelinde
kullanilan boyutsal kabullerin giincelliginin ve kapsayiciliginin ortaya

konulmasi,

e Boyutsal algi kavraminin ne oldugunun tespit edilerek, boyutsal algiya etki

eden parametrelerin tespit edilmesi,

e Boyutsal algiya etki eden parametrelerin fiziksel ortam ve sanal gergeklik
ortami 6zelinde tespit edilmesi sonucu, sanal gergeklik ortami ve fiziksel ortam

arasindaki boyutsal algi farkliliklarinin ortaya konulmast,

e Sanal gerceklik teknolojisinin, fiziksel ortamdaki boyutsal algiyr simiile

edebilme kapasitesinin 6l¢iilmesi seklindedir.

1.3 Tez Calismasinin Yontemi

Tez ¢alismasi kapsaminda, ¢aligma yontemi olarak mekanin boyutsal karakterinin
algilanmasini saglayan parametreler lizerinden sanal gerceklik ortaminda ve fiziksel
mekanda tasarim deneyleri olusturulmustur. Olusturulan deneylerden elde edilen
veriler karsilastirilarak, sanal gerceklik teknolojisinin, fiziksel ortamdaki boyutsal

algiy1 simiile edebilme kapasitesinin dl¢tilmesi hedeflenmektedir.

Deney calismasina ait ortamlarin olusturulmasindan once, deney calismasinda
kullanilacak yazilim ve donanimlar belirlenmistir. Bu kapsamda deney ¢alismasinda
donanim olarak, bir adet diziistii bilgisayar (Monster Abra A5 VV11.1) ve bir adet sanal
gergeklik gozliigii (Oculus Rift S) kullanilmigtir. Yazilim olarak ise, ii¢ boyutlu
modellemenin yapilmast ve {iretilen modellerin sanal gergeklik ortamina
aktarilabilmesi amaciyla Unreal Engine programi kullanilmistir. Deney calismasi
sirasinda giivenligin saglanmasi amaciyla, deney calismasi oncesinde kullanicilarin
sanal gerceklik gozligii kullanirken fiziksel mekan icerisinde hareket edebilecegi
2,5mx5m genisliginde hareket alani belirlenmistir. Buna ek olarak, deney
katilimcisinin fiziksel mekandaki objelere garpmasini engellemek amaciyla sanal
gerceklik ortami igerisinde {iciincii boyutta koruyucu sanal sinirlar olusturan “Oculus

Guardian” kullanilmstir.



Deney katilimc1 grubunu, egitimine lisans diizeyinde devam eden, Istanbul Teknik
Univesitesi I¢ Mimarlik Boliimii ikinci smif 6grencilerinden olusan on  kisi
olusturmaktadir. Deney katilimci grubunun lisans egitiminin sonunda olan veya
lisansiistii egitimine devam eden Ogrenciler 6zelinde olusturulmamasinin sebebi ise,
deney caligmasinin metodolojisi ile iliskilidir. Bu baglamda, deney caligmasinda
yontem olarak, kullanicilarin  yaptiklart  boyutsal tahminlerin  dogrulugu
Olclilmemektedir. Aksine, fiziksel ortamda ve sanal gergeklik ortami igerisinde yapilan
boyutsal tahminlerin karsilastirilmasi yontem olarak belirlenmistir. Bu baglamda
deney katilimcilarinin segiminde, lisans egitimine i¢ mimarlik disiplini 6zelinde
devam etme ve sanal gerceklik teknolojisine iliskin profesyonel bir deneyime sahip
olmama kriterleri géz Onilinde bulundurulmustur. Lisans egitimine i¢ mimarlik
disiplini 6zelinde devam etme kriteri, deney sirasinda i¢ mekan bilesenlerine iliskin
yapilan boyutsal tahminler sirasinda, lisans egitiminde edinilen bazi boyutsal
kabullerin (kap1 ytiksekligi, oturma yiikseligi, vb.) boyutsal tahmin siirecine nasil etki
ettigini tespit etmek amaciyla belirlenmistir. Buna ek olarak, sanal gergeklik
teknolojisine iligskin profesyonel bir deneyime sahip olmama kriteri ise, sanal gerceklik
teknolojisinin donanimsal anlamda 6grenim ve kullanim kolayliginin tespiti amaciyla

belirlenmistir.

Belirtilen prosediirler dogrultusunda gerceklestirilen deney c¢alismasinda, alt1 farkl
deney ortami olusturulmustur. Bu deney ortamlari, tezin kavramsal cergevesi
igerisinde ortaya konulan boyutsal algi parametreleri 6zelinde farklilasarak, bu
parametrelerin boyut algisina olan etkisi hem fiziksel ortamda hem de sanal gerceklik
ortaminda tespit edilmesi amac¢lanmistir. Bu baglamda olusturulan alt1 farkli deney

ortami 6zelinde, cevabi arastirilan alt1 adet arastirma sorusu;

e “Herhangi bir parametre degisimi olmadan, foto-gergek¢i olarak modellenen
sanal gerceklik ortami ile fiziksel ortam arasinda boyut algisi anlaminda

farklilik var midir?”

e “Sanal gergeklik ortami ile fiziksel ortam arasindaki boyut algisinin

farklilasmasinda nitel parametrelerin (renk, doku, malzeme) etkisi var midir?”

e “Iki sanal gerceklik ortami arasindaki boyut algismin farklilasmasinda nitel

parametrelerin (renk, doku, malzeme) etkisi var midir?”



e “Sanal gerceklik ortami igerisindeki kullanicinin gz seviyesinde olan

degisimin, boyut algisina etkisi var midir?”

e “Deney katilimcilari, sanal gerceklik ortami igerisinde, mekan boyutlarini

dogru algilayarak yeniden kurgulayabilir mi?”

e “Sanal gergeklik ortami i¢erisindeki kullanicilarin sanal ellerinde olan boyutsal

degisimin, boyut algisina etkisi var midir?” seklindedir.

Deney calismasi kapsaminda veri toplama prosediirii olarak, anket c¢alismasi
yapilmistir. Anket calismasinin verimli yapilabilmesi adina deney kiti tasarlanmis
olup, bu deney kiti farkli deney ortamlarina iliskin anket sorularin1 barindiran farkl
kartlar1 icerisinde bulundurmaktadir. Deney katilimcisinin sanal gergeklik deneyimi
sirasinda, sanal gerceklik gozligiinii ¢ikarip takmasi ve boyut algisinin degismemesi
icin mekanin boyutsal karakterine iliskin tahminleri s6zel olarak sorulmus ve
diizenleyiciler tarafindan doldurulmustur. Sonrasinda ise, elde edilen veriler

gorsellestirilerek degerlendirilmistir.

Deney calismasinda elde edilen bulgular ve bilgiler, tezin genel kapsaminda sunulan
sanal gerceklik ortam ile fiziksel ortam arasindaki algisal siirece iliskin farkliliklarin
baglaminda, sanal gerceklik teknolojisinin boyut algisin1 gercege yakin bir sekilde
simiile edebilecegi hipotezini tartismak i¢in kullanilmis, bulgular sonu¢ boliimiinde

genel bir tartismanin icerisinde ifade edilmistir.

1.4 Boéliiom Sonucu

Tez ¢aligmasinin bu boliimiinde tez i¢in dnemli olan temel kavramlar agiklanmis olup,
tezin konusu, amaci ve yontemi ortaya konmustur. Bu baglamda; boyut, boyut algis1
ve sanal gerceklik kavramlarindan bahsedilmis olup, bu kavramlarin hipoteze baglh
olarak nasil smanacagi ¢aligmanin basamaklar1 olarak ifade edilmistir. Tezin bir
sonraki boliimiinde boyut kavrami ve boyut kavraminin i¢ mekanla iligkisi ile ilgili
teorik altyap1 ortaya konulacaktir. Bu teorik altyap1 ortaya konulurken, mimari olarak
boyut kavraminin ne oldugu ve temsilinin nasil yapildigi konusu ayrintili olarak ele
alimirken, i¢ mekan bilesenleri ve bunlar iizerinden yapilan boyutsal kabullerin
giincelligi tespit edilerek, boyutsal algi olusumu ve boyutsal algi olusumuna etki eden

parametrelerin incelenmesi acisindan bir altlik olusturmasi planlanmaktadir.



2. BOYUT KAVRAMI VE iC MEKAN ILISKiSi

Insanlar var olduklar1 ilk andan beri barinma ve giivenlik gibi temel ihtiyaglarini
giderebilmek icin, dis etkilerden kendini ayirabilecekleri sinirlar kullanma ve
olusturma iggiidiisiine sahiptir. Insanligm evrimsel gelisimi ve tasarim-yaratim siireci
ise birbirini sekillendiren ve birbirinden bagimsiz diisiiniilemeyecek kavramlar oldugu

icin bu smurlayicilar giderek gelismis ve mimarlik disiplininin temelini olusturmustur

(Sekil 2.1).
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Sekil 2.1 : Yapinin evrimsel siireci (Caan, 2011, s.14).



Ote yandan, bu sinirlar ic mekan ve dis mekan kavramlar arasindaki belirleyiciler
olmustur. Simirlarm kullanimi veya iiretimiyle beraber daha koruyucu ve kontrol
edilebilir bir ¢evreye duyulan ihtiyacin farkindaligi agiga ¢ikmis olup, i¢c mekan
kavrami olusmustur. Onay’a (2010) gore, her mekan sinirlayicilarin iginde ve disinda
olmak iizere iki alan tanimlamaktadir ve mekandan bahsederken ilk akla gelen igeride
kalan alandir ¢iinkii esasen mekanin karakterini olusturan sinirlayicilar igerideki alani
yani i¢ mekan1 tanimlar. Bu dogrultuda mekan kavrami1 mimarlik disiplininin en temel

birimi olup, i¢ mimarlik disiplininin temel 6gesi ise i¢ mekanlardir.

I¢ mimarlik disiplininin i¢c mekan kavrami iizerinden ve i¢ mekan kavrammin
mekanlar arasindaki sinirlayicilar tizerinden kurulmasiin yarattigi bir sonug olarak,
sinirlayict  elemanlar yalnizca mekansal anlamda diisiiniilmemelidir. Mekan
kullanicilarinin da sinirlayicilar ve mekanin sinirlar ile kurdugu fiziksel etkilesim i¢
mimarlik disiplininin 6ziindedir. Bu baglamda, hem mekanin hem de mekan
kullanicilarinin olusturdugu sinirlarin dogru bir sekilde algilanmasi, i¢ mimari tasarim
sirecinin temelini olusturmaktadir. Bu sinirlarin fiziksel olarak algilanmasindaki en

onemli faktorlerden birisi “boyut” kavramidir.

2.1 Boyut Kavrami

I¢ mimarlik disiplini, mimari yapinin ya da kabugun, igerisinde tanimladig
mekanlarin tasarimini ele alan bir ¢alisma alanidir. Bu dogrultuda, bir seylerin i¢inde
bulunma durumu disiplinin temelinde yer almakta olup, bu durumun taniminin
yapilmasi gerekmektedir. “I¢” kelime tanimu olarak iki farkli anlama gelmektedir.
Bunlardan ilki, “fiziksel ve mental olarak insan bedeninin i¢inde bulunan her sey”
seklinde tanimlanmustir. ikincisi ise, “dis diinyadan muhafaza edilen, ayrilan her sey”
olarak tarif edilmistir. Bu tanimlamalardan da anlasilacagi gibi, i¢ kavrami sadece
fiziksel ve mekansal bir olgu olarak ele almmamustir. Insan bedeni ve bu bedenin
barindirdig1 psikolojik durumlarin tamami tanima dahil edilmistir. Bu dogrultuda, ic¢
ile ugrasan bir disiplinin sadece kendi kabugu ve sinirlayicilari ile degil, ayn1 zamanda
kullanicisinin fiziksel ve mental sinirlayicilari ile de iligkili olmasi gerekmektedir. I¢
kavraminin tamimlarinda ortak olan temel kavram ise smirlayicilardir. I¢ mimarlik
disiplininin temelinde de bu sinirlayicilar bulunmaktadir. Bunlar, mekansal anlamda
diizlemler olarak tanimlanmaktadir. Coles ve House’a (2012) gore, diizlem ig

mimarligin en temel O6gesidir. Bu sebeple, bu temel 6genin dogru bir sekilde



algilanabilir olmas1 i¢ mimari tasarim siireci i¢erisinde 6nem tasimaktadir. Bir fiziksel
bilesenin dogru algilanmasinda ise “boyut” dnemli bir faktordiir. Meiss’e (1991) gore,
mimari tasarim siireci, daima boyutlar ve boyutlarin tekrarlanma-gruplanma
bi¢imleriyle hayata gegirilir. Bu dogrultuda, boyut kavraminin ne oldugunun ve boyut

ile iligkili olan kavramlarin farkli tanimlarinin yapilmasi 6nemlidir.

Boyut kavrami, Hasol’a (2008) gore, 6lgmede ele alinan ii¢ dogrultudan, yani,
uzunluk, genislik ve derinlikten her biridir. Her nesnenin sahip oldugu bu ii¢ dogrultu
ve aralarindaki nicel iliskiler, oran olarak adlandirilmaktadir. Tarih boyunca, insanlar
giizelligi matematiksel olarak tarifleme amaciyla, belirli oran standardizasyonlari ve
sistemleri tanimlamigtir. Fibonacci dizisi, altin oran gibi Ornekler bunlarin en
bilinenleridir. Mimarlikta da evrensel bir oran olusturma arayis1 hep olmustur ¢linkii
Meiss’e (1991) gbére mimar, giizelin rasyonelligini aramakta oldugu igin, bu
rasyonalite bir mimar igin zorunluluktur. I¢ mimari tasarim siirecinde ise, i¢ mekanin
sahip oldugu oranlar ve bu oranlarin mekanin kullanicist ile olusturdugu iliski,
boyutsal algiy1 olusturur. Bu noktada, boyutsal algiy1 olusturan oranlar sadece mekan
ile iligkili degil, mekan kullanicisinin kendisi ile de alakalidir. Bu durumda, boyut ile
dogrudan iligkili olan ve tezin kavramsal altyap1 c¢ercevesinde 6nemli bir yeri olan

“0l¢ek™ kavraminin incelenmesini gerektirmektedir.

Olgek, Hasol’a (2008) gore, bir harita ya da cizimde goriilen uzunluklarla, bunlarin
imledigi ger¢ek uzunluklar arasindaki orandir. Coles ve House’a (2012) gore ise, 6lgek
iki farkli anlama sahiptir. Bunlardan ilki, yapmin ¢izimini kagida sigdirmak icin
kullanilan yontemi, ikincisi ise farkli boyutlardaki oOgeler arasindaki iliskiyi
tariflemistir. Rengel’e (2014) gore Olgek, bir nesnenin veya dgenin baska bir pargaya
gore goreceli boyutunu ifade eder. Tiim bu tanimlamalar, dl¢cek kavramini belirli bir
oranlama mantig1 iizerinden tariflemektedir. Ote yandan, 6lgek kavrami tiim bu
tanimlar1 igeren ve daha kapsayici bir kavram olarak da ele alinabilmektedir. Olgek ve
oran, nesnelerin boyutlariyla ilgili olup, oran bu kompozisyonun parcalar1 arasindaki
iliskiye, olcek de belirli bir nesnenin bilinen standartlara ve sabit degerlere dayali
olmas1 gereken boyutuyla iligkilidir (Ching, 2016). Bu noktada, 6l¢ek kavrami gorsel
ve mekanik olmak lizere smiflandirilmistir. Gorsel Olgek, belirli kiyaslama ve
oranlamalar sonucu ¢evre ile kurulan boyutsal iliski, mekanik o6lgek ise, belirli
standartlara sahip Ol¢ii birimi olarak ele almaktadir. Ancak, i¢ mimari tasarim

stirecinde, nesnenin belirli boyut ve standartlar dogrultusunda sistematize edilmesi,



elbette ki i¢c mekan kullanicisiyla ve kullanicinin boyutsal 6zellikleriyle de iliskilidir.
Boyutsal standartlar1 arastirma ve olusturma siireci mekan kullanicisinin yani
genellikle insanin boyutsal 6zellikleriyle birebir iliskili olup, tez ¢alismasi kapsaminda

“antropometri” kavraminin incelenmesi gerekliligini dogurmaktadir.

Antropometri, 1870 yilindan itibaren, literatiirde insan viicudunun dlgiileriyle ilgilenen
bilim dali olarak kullanilmaktadir. Ancak, elbette ki 1870 yilindan 6nce de insan
viicudunun 6l¢iilerine dair cok sayida aragtirma yapilmistir. Bunlardan belki de en {inlii
olan1 Da Vinci tarafindan 1492 yilinda yapilan “Vitrivius Adam1” eskizidir. Insan
bedeninin nasil geometrize edilebilecegi ya da mimari temsilin insani dlgiilerle nasil
iligki kurabilecegi ile ilgili bir diger nemli calismada Francesco diGiorgio Martini’ye

aittir. Yine 16.yy’da Albrect Diirer tarafindan insan bedenine ve proporsiyonlarina dair

onemli calismalar yapilmistir (Sekil 2.2).

N

Sekil 2.2 : 1. L.Da Vinci’ye ait Vitrivius Adami eskizi, 2. G.Martini’ye ait mimari
temsilin insallastirilmasi baglaminda bir ¢alisma, 3. A.Diirer’e ait proporsiyon
caligmasi (Meiss, 1991, s.57).

Tiim bu calismalar ve kesfetme siireci, aslinda mimarligin ve mekan yaratim siirecinin
temel Ogelerini sekillendirmistir. Ancak, bu caligmalar {izerinden antropometriyi
sadece insan viicudunun temel Olgiileriyle ugrasan bir ¢alisma alani olarak gérmek
yanlistir. Panero ve Zelnik’e gore (1979), antropometri bundan ¢ok daha fazlasidir ve
icerisinde yas, cinsiyet, ik gibi ¢ok sayida farkli ve kompleks bilesenler
barmdirmaktadir. Insan viicudunun &lgiilerinin ve proporsiyonlarinin sistematize
edilmesinde barinan ¢ok sayida ve kompleks bilesenin yani sira mekanin kendi

icerisindeki boyutsal iliskiler de konuya dahil edildigi zaman, belirli standartlar
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olusturmak ve bu standartlarin giincelliginin stirekli korumasi gii¢ bir durumdur.
Ancak yine de mimarlik disiplinin temelinde insan oldugu i¢in, insan ile uyumlu ve
dogru tasarlanmig mekanlar yaratmak adina bu boyutsal standartlar tarih boyunca
olusturulmaya calisilmistir. Buna dair belki de en bilinen 6rnek, 1947 yilinda Le
Corbusier tarafindan onerilen “The Modular’dir. Corbusier’e (1948) gore bu sistem,
mimarlik ve mekanik i¢in evrensel olarak uygulanabilir, insan Slgegine uyumlu 6l¢ii
seklinde tanimlanmustir. Corbusier’in gelistirdigi sisteme ek olarak tarihsel siireg
igerisinde, cinsiyet, yas, engelli olma durumu gibi farkli parametreleri kapsama dahil
ederek ¢ok sayida boyutsal standart sistemi olugturulmustur. Bunlardan bazilari, 1936
yilinda Neufert tarafindan Onerilen “Architects’s Data” ve 1960 yilinda Dreyfuss
tarafindan Onerilen “The Measure of Man and Woman: Human Factors in Design”
isimli ¢aligmalardir. Bu calismalar mekan ve insan arasindaki boyutsal iligkilere dair
standartlar i¢in kullanilabilecek kapsamli bir 6zet niteligindedir. Ancak, tiim bu
caligmalardan gozlemlenebilecegi gibi, farki mekan kullanim sekilleri ve farkli mekan
kullanicilar1 dogrultusunda cok farkli ve kompleks bilesen iciren bu boyutsal
standardizasyon siirecinin sonu yoktur. Caan’a (2011) gore, boyutsal olgiiler her
zaman eksiktir ve eksik kalacaktir. Mekan kullanicilarinin degisen mekan kullanim
aligkanliklari, mekanlarin degisen kullanim amagclari, vb. gibi siirekli giincellenen
parametreler barindiran bir siiregte, mekanlarin boyutsal ozelliklerine ve mekan
kullanicilarinin boyutu nasil algiladiklaria dair ¢aligmalarin, giincelligini korumasi
gerekmektedir. Bu dogrultuda, bu calismalarin anlasilabilmesi ve gilincel onerilerin
getirilebilmesi i¢in, tez ¢alismasi igeriginde insanlarin gegmisten giiniimiize boyutu
nasil ol¢tiikleri, neler araciligiyla temsil ettikleri ve bu temsillerin gelecekte nasil bir

duruma evrilebilecegi lizerinden bir inceleme yapilmasi gerekmektedir.

2.2 Boyutun Temsili

Insanin varolusundan itibaren bir seyleri sayma ve bunu bir sekilde somutlastirma
cabast hep olmustur. Bu somutlastirma c¢abasi, insanin zihni igerisinde algilayabildigi
bir durumu dis diinya ile iliskilendirmesi tlizerinden gergeklesmistir. Giirer’e (2014)
gbre bu somutlastirma, bir seyi 6teki ile diistinmek ve bu diisiinceyi o iki sey arasinda
kurulan farkli bagintilar ile diizenlemektir. Insan bu iki sey arasinda kurulan bagintiyz,
arkaik donemlerden beri kendi bedenini ve uzuvlarini kullanarak yapmuistir. Bu durum

ise bir seyleri Olgme fikrinin temelini olusturmustur. Bu dogrultuda, o6l¢iim
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birimlerinin bir¢ogunun ¢ikis noktasinda, insan bedeni ve uzuvlari bulunmaktadir. D1g
cevre ile baglanti kurabilmek i¢in kullandigimiz tiim uzuvlarin boyutlar1 ve kendi
aralarindaki boyutsal iligkileri, boyutun temsilinin temelini olusturmustur. Giincel
olarak kullandigimiz bir¢ok 6l¢ii biriminin etimolojik kdkeninin, insan uzuvlarindan
tiiremesi bunun ispat1 niteligindedir. Ornegin 30.48 cm’i tarifleyen “feet” l¢ii birimi
Ingilizce’de ayak anlamma gelmekte olup, ayak uzunlugu iizerinden kullanilmaya
baslanmistir. Ya da Romalilar’dan itibaren kullanilan “mil” 6l¢ii birimi kelime kdkeni
olarak “mille passum” yani bin adim anlamina gelmektedir. Her adiminda 5 adet ayak
uzunlugunu tariflemesi {iizerinden kurulan bu o6l¢ii birimi, 5000 feet’i temsil
etmektedir. Bu noktada insanin bedeni ve uzuvlari pek ¢ok farkli 6l¢ii biriminin
temelini olustursa da “insan eli” en temel antropometrik 6l¢ii birimi olarak kullanilmis

ve hala kullanilmaktadir (Sekil 2.3).

Parmak
genisligi

((/Lgil}+_,‘_

Karig

(span) vParmak

4———} cenisligi

(finger)

Uzunluk birimi
Avug i¢i | e olarak kullanilan
(palm) =4 fg* ) arpa tanesi

(barleycorn)
Yumruk ve uzatilmis bas » ’
parmagin arasindaki genisligi t t
tarifleyen 6l¢ii birimi
(shaftment) 1
L]
El genisgligi
(hand)

Sekil 2.3 : insan eli iizerinden bazi1 antropometrik terimler (Caan, 2011, 5.62)

Boyut kavramu, tarihsel siire¢ boyunca farkli araglarla ve farkli yontemler kullanilarak
Olgiilmiistiir. Bu farklilasmanin temelinde kiiltiirel, iklimsel ve ekonomik farliliklar

yer almistir. Ornegin, Ingiliz 6l¢ii birimlerinden olan “furlong” tarlada bir hayvan
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tarafindan tasinan sabanin bir seferde agabildigi maksimum izin uzunlugunu
tariflemektedir. Bu Ornek, ekonomik, Kkiiltiirel ve iklimsel farkliliklarin Olgii
birimlerinin ya da baska bir deyisle boyutun temsilinin ne sekilde farklilagsabileceginin
ispat1 niteligindedir. Ancak boyutun, herkesin anlayabilecegi ve kullanabilecegi bir
sisteme doniligme siireci, yani boyutun evrensel olarak temsilinin nasil olacagi sorusu
tizerinden ilerleyen bu siire¢ boyunca pek c¢ok farkli birim kullanilmistir. Bir tahilin
agirligi veya insan elinin uzunlugu gibi mutlak olmayan 6l¢ii birimleri bunlarin en
temel Ornekleridir. “Karis” bu ve benzeri 6l¢ti birimlerinden en ¢ok bilineni ve
kullanilanidir. Bir elin bagparmagiyla sergeparmagi arasindaki uzunlugu tariflemek
icin kullanilan bu birim, antik Misir Uygarligi’nda birgok yapinin yapim asamasinda
kullanilan “kiibitin” yarisina denk gelmektedir. Kiibit ise dirsekten, elin orta
parmaginin ucuna kadar olan, kullanildigi bilinen en eski antropometrik
birimlerindendir. Bagka bir 6rnek ise, Osmanli Devleti’nde kullanilan ve yaygin dl¢ii
birimlerinden biri olan, 24 parmak uzunlugunu tarifleyenn “arsin”dir. Sekil 2.4’de

goriilecegi tizere, bu ve benzeri drnekler ¢ok ¢esitli sekilde cogaltilabilir.

Temel Antropometrik Birimler

El 4 bas parmag (thumbs)

=1 el (ingilizce)
=1 palaiste (4ntik Yunan)
=1 drt (Antik Misir)

3 el (hands)

=1 ayak (Ingiliz)

=1 pous (Antik Yunan)

=1 pes (Antik Roma)

=1 bw (Antik Misir)

=1 su-du -a (Antik Siimer)

Ayak

—_—

4.5 el (hands)

=1 kiibit (Ingilizce)
=1 pechys (Yunan)
=1 coudee (Fransiz)
=1 elle (Alman)

3 ayak (feet)

=1 yard (Ingiliz)

=1 guz (Pers)

=1 vara (Ispanyol/Portekiz)

Kiibit

Yard

Sekil 2.4 : Temel antropometrik birimler (Caan, 2011, 5.62)

Ancak bahsedilen 6l¢ii birimleri, kisiden kisiye ve her kiiltiirde farklilik gosterebildigi

icin, tiim Ol¢ii birimlerinin ortak ve evrensel olmasi gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Baska
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bir deyisle, boyutun temsilinin soyut bir kavram olmaktan ¢ikarilip, baglamindan
koparilarak tekrar somutlagtirilmasi ve evrensellestirilmesi geregi dogmustur. Bu
evrensellestirme siireci Fransiz Devrimi paralelinde ilerlemis, yerel geleneklere ve
farkli kiiltlirlere dayanan standartlar yerini matematik temelli sistemlere birakmustir.
Systeme International (SI) bu sistemlerden en yaygin kullanilani olup, temelinde metre
kavrami1 bulunmaktadir. Etimolojik olarak Yunanca’daki 6l¢gme (metreo) kavramindan
gelen bu kelime, matematiksel olarak meridyen dairelerinin kirk milyonda birini temsil
etmektedir. Boylece, bir tahilin agirligindan veya bir karisin uzunlugundan baslayan
bu silire¢, matematiksel temelleri olan bir evrensel sisteme doniismiistiir. Bir bagka
deyisle, boyutun temsilinin evrensellesmesi olarak da tariflenebilecek bu siireg, her
insan ve her zaman i¢indir. Bu standartlasma ve evrensellesmenin ortaya cikardigi
pozitif sonug, farkli disiplinlerde de boyutsal kavram iliskilerinin standardizasyonu

tizerinde etkisini gostermistir.

Tiim bu siiregten anlasilabilecegi gibi, bir seyleri sayma, 6l¢me fikirleri gegmisten beri
insan bedeni ve uzuvlar lizerinden sekillenmistir. Bu durum farkli disiplinlerde,
belirli boyutsal standartlarin olusturulmasi siirecinin insan bedeni ve uzuvlarinin
boyutsal iliskileri iizerinden ilerlemesine sebep olmustur. Bu durumun en net 6rnekleri
caligma alan1 mekanlar ve mekan kullanicilart olan i¢ mimarlik disiplini tizerinde

goriilmektedir.

2.3 i¢ Mekanda Boyut

I¢ mimari tasarim siirecine etki eden ¢ok sayida tasarim 6gesi bulunmaktadir. Bigim,
renk, doku, malzeme, 151k, vb. gibi ¢ogaltilabilecek bu 6gelerin hepsi i¢ mekan
yaratimu siirecinde i¢ mimarin kontrolii dogrultusunda farkli baskinliklar yaratarak
istenilen etkiyi olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Boyut da bu faktorler birisi olup,
mekan kullanicisinin i¢ mekan ile kurdugu ilk iliskide énemli belirleyicilerdendir.
Ching’e (2016) gore, temel i¢c mimari tasarim ilkelerinden olan oran-orant1 ve dlgek
kavramlarmin temeli, nesnelerin, kullanicilarin ve mekanin boyutsal iligkisi ile
ilgilidir. Daha 6nce hi¢ bulunmadig: bir mekana giren insanin, mekanin boyutunu
incelemesi ve kendisi ile mekan arasinda otomatik olarak boyutsal bir iliski kurmasi
bunun kaniti niteligindedir. Bu sebeple bahsedilen boyutsal iliskilerin biitiinii, mekanin
kullanim amaci ve olusturulmak istenen etki dogrultusunda tasarim siirecine dogrudan

katilmaktadir. Boyut kavraminin mekansal bir tasarim 6gesi olarak kullanilmasina
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verilebilecek orneklerden birisi dini yapilardir. Yapiin dini iglevi sebebi ile, uhrevi
hislerin ve evren iginde insanin ne kadar kiigiik oldugunun anlagilmasi i¢in pek gok
farkli tasarim 6gesi kullanilsa da, en etkili faktor boyuttur. Sekil 2.5°de goriildiigii gibi,
farkl1 boyutlara sahip mekanlardaki ayni boyutsal 6zelliklere sahip kullanicilarin veya
aynt mekansal boyutlara sahip hacimlerdeki farkli boyutlara sahip kullanicilarin

mekan ile kurdugu iliski tamamen farklidir.

s o 0

dadir- 2

Sekil 2.5 : Farkli mekan ve kullanic1 boyutlari arasindaki 6l¢ek kavramai {izerine bir

eskiz ( Ching, 2016, s.138).

Bu orneklerden anlagilabilecegi gibi, boyut kavrami i¢ mekanin ana karakteristigini
olusturmakta olup, boyutun tasarim siirecinde etkin bir sekilde ele alinabilmesi i¢in
algilanabilirligi Onem tasimaktadir. Bu algilanabilirligi ve tasarim siirecini
evrensellestirmek, kolaylastirmak i¢in belirli boyutsal standardizasyonlar belirleme
cabas1 daima siiregelmistir. Ancak bu boyutsal durumu iki farkl sekilde degerlendirme
gerekliligi acgiktir. Bunlardan ilki mekanm fiziksel smirlayicilari agisindan boyut
kavraminin ne sekilde degisebilecegini ele almakta olup, mekanmi olusturan
diizlemlerin ve bu diizlemlerin birbirleri 1ile kurdugu oran-oranti {izerine
odaklanmaktadir. Ikincisi ise, mekanin kullanicilari agisindan boyut kavramini ele
almaktadir. Burada ise mekan kullanicisina ait antropometrik, duyusal ve algisal boyut

incelenmektedir.

2.3.1 I¢ mekan simirlayicilar: acisindan boyut kavramm

Joedicke’e (1985) gore, mekanlarin algilanmasinda birincil durum, mekanin kendi

siirlari ve boyutlari ile iligkilidir. Ancak bu sinirlar her zaman kapali diizlemler olmak

15



zorunda degildir. Ornegin, piknikte yere serilen bir ortii mevcut yer diizlemi ile
mekansal bir ayrim yaratacagi gibi, kendi bireysel sinirlarin1 da belirlemektedir. Ya
da, dort kosesinde kolonlar bulunan ancak bu kolonlarin arasinda herhangi bir
kapaliliga sahip olmayan bir mekanin da sinir1 nettir ve mekan kullanicis1 tarafindan
algilanmaktadir (Sekil 2.6). Bu baglamda, mekanin sinirlayiciligini tamamen kapalilik

tizerinden kurmak dogru bir bakis acis1 degildir.

Sekil 2.6 : Kapali diizlemler kullanilmadan mekansal sinir olusumu (Rengel, 2014,
5.52).

Ancak, i¢ mekan kavraminin ortaya ¢ikmasindaki en temel bilesen, mekanin sinirlayici
elemanlar1 ve bunlarin kapaliligidir. Baska bir deyisle, i¢ mekan ile bagka ic
mekanlarin veya dis mekanlarin sinirlarint belirleyen bu  kapaliligi saglayan
diizlemlerdir. Sekil 2.7°de goriildiigii gibi, bu diizlemler yatay ve diisey olmak iizere
farklilasabilir. Yer¢ekimi etkisine dik olan yatay diizlemler tavan ve zemin (yer) olup,

yergekimi etkisine paralel olan diizlemler ise duvarlardir.

-

Sekil 2.7 : Mekanin yatay ve diiseydeki sinirlayici dgeleri (Meiss, 1991, s.103).
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Ching’e (2016) gore, bir mekana girdigimizde hissettigimiz kapalilik ve kusatilmislik
yani i¢ mekanda olma durumu zemin, duvar ve tavan diizlemlerinin verdigi hissiyata
baghdir. Mekanin, siirlayici bilesenleri agisindan degerlendirilmesi ve ele alinmasi,
mekanin algilanmasi ve tasarim siirecine katilmasi agisindan kolaylik saglamaktadir.
Ciinkii, mekanin farkli fiziksel, psikolojik, kiiltlirel parametreleri olsa da Onay’a
(2010) gore, gepere yani sinirlayici bilesenlere iliskin 6lgiilebilen 6zellikler mekanin
Olclilemeyen Ozelliklerinin algilanmasina yardimer olmaktadir. Bu noktada, mekanin
sinirlayict bilesenlerine ait fiziksel oOzelliklerin dogru bir sekilde algilanmasinin
gerekliligi agiktir. Boyut ve boyutsal iligkiler de bu fiziksel 6zelliklerden énemli bir
tanesi olup, mekanin simirlayicilarinin boyutlar1 ve birbirleri arasindaki boyutsal
iliskilerin incelenmesi gereklidir. Bu noktada, diizlemler arasindaki boyutsal iliskilerin
ve diizlemlerinin kendilerinin net bir sekilde okunabildigi ornekler De Stijl akimi
igerisinde kendisini gostermistir. Sekil 2.8’de goriilebilecegi gibi, Van Doesburg ve
Von Eesteren tarafindan 1924 yilinda yapilan eskizler veya Rietveld tarafindan yapilan
Schroder Evi’nde tiim geometrik formlarin dik ac1 ile birlesecek ve sadece ana renkler
ile temsil edilecek ylizeylere indirgenmesi, neoplastizmin soyutlanmasi, mekanin
siirlayict diizlemlerinin vurgusu ve bu diizlemlerin geleneksel olmayan sekilde

kullanilmast agisindan énemlidir.

Sekil 2.8 : Theo van Doesburg, “Contra-Construciton Project” (Url-1) ve Gerrit
Rietveld, “Schroder Evi” (Url-2).

Diger yandan, bu diizlemler arasindaki boyutsal iliskinin mekanin algilanma bi¢imine
etkisi de dnemlidir. Ornegin, 15. Istanbul Bienali’nde sergilenen, Leander Schonweger
tarafindan tasarlanan “Our Family Lost” enstalasyonu, mekanin diisey diizlemdeki

boyutsal iligkileri ve mekan i¢indeki gecisleri saglayan acikliklarin boyutsal
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manipiilasyonuyla, mekan1 deneyimleyen kiside ne sekilde farkli etkiler

olusturabileceginin 6rneklerindendir (Sekil 2.9).

Sekil 2.9 : Leander Schonweger, “Our Family Lost” (Url-3).

Diisey boyutun farklilagsmasinin yani sira, yatay boyutlarin farklilasmasiyla da
mekanda farkl etkiler olusturulmaktadir. Ornegin, genisligi ve uzunlugu esit olan kare
formundaki mekanlar resmi bir karaktere sahip olup, insanin algisini mekanin orta
noktasinda toplamakdir. Ya da, uzunlugu genisliginden fazla olan mekanlarin,
formundan dolayr mekan ig¢i sirkiilasyonu tanimlamasi sebebiyle, esnek kullanim

gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Tiim bu Orneklerin yani sira, mekan sadece bahsedilen simirlayici diizlemlerden
olusmamaktadir. Bu diizlemlerin tanimladigi alanlar yani mekan igerisindeki
dolulugun disinda bosluk bulunmaktadir. Bu bosluk, mekan kullanicisinin mekani
kullanmasina imkan vermekte olup, mekan sinirlayicilart kadar temel bir bilesendir.
Mekanin sinirlayict elemanlart bu boslugu tanimlamak amaciyla olusturulur ve
farklilagir. Mekanin simnirlayict elemanlarinin  boyutsal olarak degisimi, mekan
igcerisindeki boslugun boyutsal olarak degisimini de saglayacagi i¢in, bosluk, ic¢
mekanin algilanmasinda dnemli bir faktér olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bagka bir
deyisle, bir mekandaki boyutsal algiy1 olusturan en temel unsur mekandaki bosluk ve
doluluk arasindaki diyalektigin tanimlanmasidir. Diger yandan, i¢ mimari tasarim
stirecinde, bosluk mekansal sinirlayicilar tarafindan tariflendigi i¢in, mekansal
siirlayicilar i¢ mekanin somut, bosluk ise soyut degerini olusturmaktadir. Bu
dogrultuda, i¢ mekanin algilanma siirecinde i¢ mekanin smirlayici elemanlar1 ve

bunlarin boyutlar1 birincil etkiye sahiptir. Bu baglamda, mekanin simirlayici
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bilesenlerinin neler oldugunun ve bu bilesenlerin tek basina boyutsal algi siirecine

etkisinin agiklanmasi gereklidir.

2.3.1.1 Yatay Diizlemler

Mekan smirlayan yatay diizlemlerden ilki, yer diizlemidir. Yer diizlemi iizerinde
yuridiiglimiiz yiizey seklinde tanimlanabilir. Yer diizleminin kullaniminin
farklilagmasiyla insan {izerinde yarattig1 algi, insanoglunun gelisimi siireciyle beraber
degismistir. Bunun en net Ornekleri, antik yerlesim yerlerinin dogayla kurdugu
iliskidir. Antik yerlesim 6rneklerinde dogayla ve fiziksel ¢evre ile iletisim yer diizlemi
aracilifiyla olmustur. Tarimsal liretim ve suya ulasim kolaylilig1 gibi sebepler i¢in yer
diizlemi ile kurulan bu dogrudan iliski giiniimiizden olduk¢a farklidir. Sully’e (2012)
gore insanlar, ¢evrelerindeki yer diizlemi ile kurduklari dogrudan iliskiyi verimlilik ve
rahatlikla iligkilendirebilecegi gibi, bir¢ok durumda, yer diizlemi ile kurulan birebir
iliski sikici olarak tanimlanabilir. Bunun sebebi ise, yukarilara ulasan ve dikey olani
vurgulayan herhangi bir seyin, statii, daha biiyilk goriis ve mesafe hissi yaratmasi
nedeniyle bilyiik dneme sahip olmasidir. Dini yapilarin bulundugu alanlarin, en yiiksek
noktaya ulasacak sekilde ve yer diizleminin sonsuz goriintiisiinii kesecek sekilde

tasarlanmalar1 bu durumun en net 6rneklerindendir.

Uzerinde yiiriinebilen bir yiizey olarak tanimlanan yer diizlemi, mekanin diger
siirlayict diizlemlerinden, kendi ylizeyinde mekan kullanicisinin hareketine izin
vermesi sebebiyle farklilagmaktadir. Bu hareket, mekanin siirlayici diizlemlerinden
birisine temas etme ve etkilesim kurma anlaminda 6nemlidir. Ote yandan, yer
diizlemindeki hareketin mekanin algilanmasina olan etkisi diger yiizeylere gore
kisithidir. Bunun baglica sebebi, yer diizleminin mekani tanimlama ve sinirlama
ozelliginin kisith olmasidir. Insanligin varolusundan beri, yer diizlemi iizerinde
aktivitelerini gerceklestirmesi, diisey diizlemlerin mekan sinir1 ve algisina etkisinin
daha fazla olmasini saglamistir. Bir diger sebep ise, mekan algisinda 6nemli bir bilesen
olan gorsel algilama siirecidir. Yer diizlemi genellikle, goz seviyesinin altinda kaldig:
icin, mekansal algilama siirecine etkisi siirlidir. Bunun yani sira, yer diizleminin
mekanin algilanmasina gorsel olarak etkisi i¢ mekanin birlesim noktalarinda kendisini
gostermektedir. Franz ve Wiener’e (2005) gore, bu birlesim noktalarinin, yani ig¢

mekan koselerinin gortiniirliigli, mekanin genislik algisinda 6nemli bir etkiye sahiptir.
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Bu baglamda, kdse noktalarin az goriinmesi mekanin oldugundan sikisik, fazla

goriinmesi ise mekanin oldugundan ferah algilanmasini saglamaktadir.

Ic mekanda yer diizleminin diger bir etkisi ise olusturulan farkli kotlar ile
gerceklesmektedir. Onay’a (2010) gore, belli bir mekan iginde farkli islev alanlari
yaratmak ya da biiyiikk alanlari daha tanimli alanlara bolmek adina yaratilan kot
farklari, mekan1 islevsel ve algisal olarak besler. Bu besleme siireci, mekan
kullanicilarina, sadece yatayda degil diiseyde de hareket edebilme ¢esitliligi saglamasi
acisindan onemlidir. Fiziksel olarak farkli yiiksekliklerden mekani goérmek, boyut
algisini etkiledigi gibi mekanin algilanmasini da kolaylastirmaktadir. Bunlarin yani
sira, i¢ mekanda yatay diizlemleri farkli yiiksekliklerde kullanmanin mekanin
algilanmasina farkl etkileri de bulunmaktadir. Adolf Loos tarafindan tasarlanan Villa
Miiller’de i¢ mekan tasarim prensibi (Raumplan), yarim veya tam kat yiiksekliginde
yer diizlemleri arasinda inip ¢ikan merdivenlerle, farkli kotlarda birbirlerine agilan ve
farkli islevler barindiran hacimsel iliskilerden olusan bir ¢esit oyun iizerine kuruludur.
Ancak, farkli kotlarda tasarlanan bu mekanlardan bazilar1 hiyerarsik olarak
gozlemlenen konumunda iken, bazilari ise mekanin algilanmasina tamamen izin veren
bir gdzlemci konumundadir (Sekil 2.10). Bu baglamda Villa Miiller, yer diizlemlerinin

farkli kotlar olusturularak kullanilmasimin mekanin algisina ne sekilde farkli etki

edebilecegi agisindan yapildigi donem itibariyle de avangard bir 6rnektir.

Sekil 2.10 : Villa Miiller, Adolf Loos (Url-4).

Mekani sinirlayan yatay diizlemlerden digeri ise tavandir. Ching’e (2016) gore, tavan
i¢ mekanin kapatici 6gesi olup, Ortiisliniin altinda bulunanlar i¢in fiziksel ve psikolojik
korunma duygusu saglar. Bu korunma hissiyati, insanin varolusundan bu yana

stiregelmektedir. Bu kapsamda, insanin ilk olarak sigindig1 magaralar, daha sonra
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olusturdugu barinaklar ve ilk evlerin tavanlari bu korunma hissiyati dogrultusunda

L
S

kullanilmis veya tasarlanmistir (Sekil 2.11).

o

Sekil 2.11 : Barinak tavanlarinin gelisimi ve degisimi (Caan, 2011, s.31)

Gegmisten itibaren insanin tavanla kurdugu iletisim kapsaminda, tavana korunma
disinda farkli anlamlar yiiklenmistir. Meiss’e (1991) gore tavan, mekanin diger
siirlayict diizlemlerine gore ¢ok daha fazla metafiziksel anlam barindirmaktadir.
Yiizeyine erisilememesi bakimindan avantaji bulunun tavanlar, tarihsel siire¢ boyunca
pek cok sanatsal iiretimin yapr igerisinde konumlandirildig:r sinirlayici diizlem
olmustur. Ozellikle dini yapilarda kullanilan bu sanat eserlerinin yaratmis oldugu
kutsal, uhrevi ya da manevi etkiler, insanin tavan ile etkilesimini bagka bir boyuta
tagimistir. Bu iiretimlerin insanda olusturdugu soyut anlamlar, fiziksel olarak da

dogrudan tavan ile iligskilendirilmistir (Sekil 2.12).

Sekil 2.12 : Paolo Veronese, Villa Maser fresko 6rnegi (Meiss, 1991, s.131).
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Yer diizleminin aksine, i¢ mekanin algilanmasinda tavanin rolii 6nemlidir. Rengel’e
(2014) gore, tavanlar goz hizasinin {izerinde ve siirekli goriiniir olduklar1 igin mekan
algisina etkileri ¢cok fazladir. Ancak mekan algisina etki anlaminda tavan pek ¢ok
parametreye sahiptir. Renk, doku, bi¢im, vb.gibi parametreler 6nemli olsa da tavanin
boyutlar1 insanin mekan algisin1 dogrudan belirleyen bir parametredir. Ornegin, mekan
kullanicisinin kendi 6lg¢egini kullanarak, tavanin yiiksekligi ile kendisi arasindaki
boyut iliskisini dogrudan kurmasi sonucu mekanin algilanmasi kolaylasir. Ching’e
(2016) gore, tavanin yiiksekliginde yapilacak bir degisiklik, genislik ve derinlige gére
daha hizli algilanmaktadir. Bu noktada, yiiksek tavanli mekanlarda olusan ihtisam ya
da uhrevi his veya al¢ak tavanli mekanlarda olusan rahatlik hissi bunun kanitidir. Tipki
yer diizleminde oldugu gibi i¢ mekanda farkli alan tanimlamalar1 igin farkli tavan
yiikseklikleri kullanilabilir. Fiziksel olarak farkli yiiksekliklere sahip mekanlar1 ayn
ic mekan icerisinde gormek, boyut algisini etkiledigi gibi mekanin algilanmasini da
kolaylastirmaktadir (Sekil 2.13). Bu durumun sebebi ise sadece insanin kendi
Olcegiyle dogrudan iliski kurmasi degil, mekan sinirlarinin ¢ok daha kuvvetli bir

sekilde vurgulanmasindan kaynaklidir.

Sekil 2.13 : Tavan yiiksekligi ve 6lgek iligkisi (Ching, 2016, 5.193).

Sonu¢ olarak, mekan igerisindeki yatay diizlemlerin boyutsal olarak algilanmasi,
mekanin gorsel olarak algilanmasinda énemli bir etkiye sahiptir. insanin varolusundan

beri siiregelen yer diizlemiyle iliskili olma durumu ve mekani kullanim sekliyle
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beraber tavana ylikledigi metafiziksel anlamlarin hepsi temelinde boyutsal iliskiyle

ilgili olup, mekanin algilanabilirliginde 6nciil etkilere sahiptir.

2.3.1.2 Diisey Diizlemler

Mekani sinirlayan diisey diizlemler, duvarlar olup yapinin temel 6gelerindendir. Diisey
diizlemlerin mekan igerisindeki sinirlayici etkisi, yatay diizlemlere gore daha fazladir.
Mekan igerisindeki kullanicinin, hareket edebilecegi alanin sinirin1 belirleyen diisey
diizlemler, aym1 zamanda farklt mekanlarin ve islevlerin tanimlanmasi i¢in de
kullanilan birincil mimari 6gelerdir. Ozellikle duvarlarin aciklign veya kapaliligi,
mekan kullanicisinin mekan igerisindeki yonelimini belirledigi i¢in, duvarlar mekan
kullanicisinin hareketinin smirlarmi olusturarak mekan algisma etki etmektedir. Ote
yandan, duvarlar dis mekandan bakildigi zaman smirlayict ve belirli bir alani
tamimlayan ogeler olarak algilanmaktadir. I¢ mekandan ise, mekani bdlen ve aym
mekan igerisinde farkli islevlere hizmet edecek yeni i¢c mekanlar olusturan elemanlar
olarak algilanmaktadir. Bu kapsamda duvarlar, i¢ mimari tasarim siirecinde etkin
olarak kullanilmasi gereken ogelerdendir. Diisey diizlemlerin i¢ mimari tasarim
siirecinde etkin olarak kullanilmasinin bir diger gerekliligi ise mekan algisi ile
iligkilidir. Diigey diizlemler, yatay diizlemlere gore ¢ok daha hizli algilanirlar. Diisey
yonelimleri sebebi ile insanin g6z hizasinda bulunur, mekanin algilanma siirecine

dogrudan katilirlar (Sekil 2.14).

Sekil 2.14 : Mekanin sinirlayici diizlemleri ile goz hizasi arasindaki iligki (Ching,
2007, s.124)
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Mekanin algisal siirecinde diisey diizlemlerin rengi, dokusu, formu, vb. gibi
parametreler 6nemli olsa da diisey diizlemlerin boyutu ve bu diizlemler {izerindeki
acikliklarin mekan ile kurdugu boyutsal iliski insanin psikolojisi ile dogrudan
iliskilidir. Rengel’e (2014) gore, bu diisey diizlemlerin i¢ mekandaki boyutlar1 goz
seviyesinin alti, iistii ve tavan diizlemiyle birlesecek tam bir kapalilik seklinde
farklilasabilir ve her birinin etkisi ¢ok farklidir. Ornegin, goz seviyesinin altinda kalan
diisey diizlemler fiziksel olarak bir takim sinirlar olustursa da gorsel, isitsel ve
dokunsal baglantilar1 korudugu igin mekanin tamaminin gii¢lii bir sekilde algilanmaya
devam etmesi istendiginde kullanilirlar. G6z seviyesinin iistiinde olan ve tavanla
birlesmeyen diisey diizlemler ise fiziksel sinirin yani sira gorsel olarak da bir sinir
olusturmaktadir. Ancak bu durumda mekandaki hava, sicaklik ve ses gibi baska
fiziksel baglantilar korundugu icin bu diisey diizlem boyutu gorsel bir gizlilik
gerektiren durumlarda kullanilmaktadir. Tavan diizlemiyle birlesen diisey diizlemlerde
ise, tiim fiziksel bilesenler ile smirlar olusturuldugu i¢in yeni ve izole bir i¢ mekan
ortaya ¢ikmaktadir (Sekil 2.15). Tim bu durumlar diisey diizlemlerin boyutunun

mekanin algisina etkisinin kanit1 niteligindedir.

Sekil 2.15 : Diisey diizlemlerin boyutu ile ve insan dl¢egi iligkisi (Rengel, 2014,
s.58).

Bunun yan sira, diisey diizlemlerin {izerindeki agikliklarin boyutunun da mekanin
algilanmasima etkisi onemlidir. Bu agikliklarin boyutu ile iliskili olarak, mekan
icerisindeki gorsel siirekliligin devam edip etmemesi durumu mekan algisina etki eder.
Ching’e (2016) gore, bu agikliklarin boyutu arttik¢a diisey diizlemlerin olusturdugu
kapaticilik hissi azalir ve diger mekanlar gérme agimiza girerek mekan algimizi

farklilastirir (Sekil 2.16).
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Sekil 2.16 : Diisey diizlemler iizerindeki acikliklarin boyutu ve insan dlgegi iliskisi

(Ching, 2016, s.181).

Sonug olarak, mekan igerisindeki diisey diizlemlerin boyutsal olarak algilanmasi goz
hizasinda bulunmalar1 sebebiyle yatay diizlemlere gore daha kolay ve hizlidir. Bu
durum, diisey diizlemlerin boyutlarinda yapilacak degisimlerin hizlica mekansal algiy1
degistirmesine sebep olmaktadir. Bu noktada, mekani sinirlayici diisey elemanlarin
mekansal algi siirecine dogrudan etkisi, i¢ mimari tasarim siirecinde diisey elemanlarin

etkili bir sekilde degerlendirmesi gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir.

2.3.2 Mekan kullanicilar: agisindan boyut kavrami

Ic mimarhik mesleginin temelini olusturan bilesenlerden bir digeri ise, mekan
kullanicisidir. Tiim i¢ mimari tasarim siireci, tasarlanan mekan kullanicisinin
ithtiyaclarin1 en dogru sekilde karsilamak tizerine kuruludur. Bu baglamda, i¢ mimari
tasarim siirecinin dogru ilerlemesinin yolu, mekan kullanicilarinin ihtiyaglarinin net
bir sekilde tanimlanmasindan gecer. Caan’a (2011) gore, bu bir daire olarak
cizilecekse en dig ve genis olan katman dogustan gelen fizyolojik ve psikolojik
gereksinimlerdir. Insanin dogasi olarak da tamimlanabilecek olan bu gereksinimler,
icerisinde sosyal ve ekolojik tlim sorumluluklari barindirmaktadir. Bu dairenin
ortasinda ise mekan kullanicisinin bulundugu cografya, zaman ve tarihe gore oldukca
farklilasabilen kiiltiire 6zgli ihtiyaglar bulunmaktadir. Dairenin en i¢ katmanini ise
mekan kullanicisinin bireysel ve spesifik ihtiyaclar1 olusturmaktadir (Sekil 2.17). I¢
mimari tasarim siireci bu dairenin en digindan en igine kadar olan ihtiyaglar
karsilayacak olan mekanlarin yaratim siireci olarak degerlendirilebilir. Ancak burada

onemli olan, her katmandaki gerekliliklerin yerine getirilmesidir.
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insan ihtiyaglarinin Dairesel Grafigi

TUM INSANLAR
tiim insanlar i¢in ortak olan dogustan
gelen psikolojik ve fizyolojik
ihtiyaglar
KULTURE OZGU
cografyaya ve zamana gore
farkhilasan, degisken ihtiyaglar

KISISEL
bireysel olarak farklilasan
ozel ihtiyaglar

Sekil 2.17 : Insan ihtiyaglarmin dairesel grafigi (Caan, 2011, s.14).

Belirtilen ihtiya¢ katmanlar1 dogrultusunda, mekan kullanicisinin dogustan gelen
psikolojik ve fizyolojik gereksinimleri dogru bir sekilde tespit edilmeden, tasarim
stireci ilerleyemez. Bu fizyolojik gereksinimlerin temelini ise insanin boyutlar
olusturmaktadir. Bu sebeple, i¢ mimari tasarim siireci boyunca kullanilan tiim tasarim
elemanlarinin boyutlari, o mekan kullanicisinin tasarim elemanlarini kullanim sekliyle
iliskili olacak sekilde ve kullanim boyutlarina uygun olmalidir. Ergonomi, olarak
tanimlanan bu ¢alisma alani, mekan kullanicisi ile mekan kullanicisi tarafindan yapilan
aktivite arasindaki uyumun gerceklestirilmesini amaglar. Bu uyum gerceklesmedigi
zaman, mekan kullanicist kendi mekanini yeniden yaratmaya baslar ki bu durum i¢
mimarin ve i¢ mimari tasarim siirecinin basarisiz oldugunun ispati niteligindedir. Sekil
2.18’de goriildiigii gibi, Mies van der Rohe’nin kendi tasarimi olmayan evinde bir
kitap alirken bulundugu formal olmayan durus ve yetersiz aydinlatma kaynakli kitab1

gorebilmek i¢in kullandigi el feneri, tim bu bahsedilen durumun ironik bir 6rnegidir.
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Sekil 2.18 : Mies van der Rohe’nin formal olmayan durusu ve ergonomi iliskisi

(Caan, 2011, s.69).

Caan’a (2011) gore, konforlu bir tasarim yapmak, sadece estetik degerler
dogrultusunda bir tasarim yapmaktan ¢ok daha zordur. Ancak unutulmamalidir ki, i¢
mimari tasarim silirecinde ergonomi konfor saglayan bir eklenti deger degil, mekan
kullanicisinin temel ihtiyaci, bagka bir deyisle zorunluluktur. Bu baglamda, bu
zorunlulugu dogru bir sekilde tasarlamak, mekan kullanicisina ait boyutsal 6zelliklerin
dogru bir sekilde tanimlanmasindan gecer. Mekan kullanicisina ait boyutsal 6zellikler

ise li¢ baslik altinda incelenebilir. Bunlar, duyusal, algisal ve antropometrik boyuttur.

2.3.2.1 Duyusal Boyut

Duyusal boyut kavrami, insanda bulunan bes duyu organina iliskin bir kavram olarak
tanimlanmaktadir. Bir mekanin algilanma siirecinin 6ziinde bulunan duyular, disaridan

gelen uyarilarin mekan kullanicisina ulagmasini saglamaktadir. Bu ¢ergevede, her

27



duyuya iliskin uygun degerlerin belirlenmesi ve buna uygun mekan tasarimlarinin
yapilmasi bir gerekliliktir. Ancak bu durum, tarihsel siire¢ icerisinde farklilagmistir.
Bu cercevede, gegmisten giinlimiize baskin veya birincil olarak tanimlanabilecek
duyular degismistir. ilk insanlarin algilama siireglerine dokunma ve tatma duyularinin
etkisi diisiiniildiiglinde bu durum daha net olmaktadir. Giiniimiizde ise, géorme ve
isitme duyulart birincil duyular olarak tanimlanmaktadir. Bu noktada i¢ mekanin
algilanma siirecinde gérme duyusuna iliskin pek ¢ok farkli tasarim 6gesinin bulunmasi
bunun ispat1 niteligindedir. Isik, renk, doku, malzeme gibi tasarim 6geleri bunun somut
ornekleridir. Bu tasarim ogeleri géorme duyusunun yani sira farklt duyularla da
algilanabilir veya bu duyularin es zamanl olarak uyarilmalari algilama siirecini daha

da kolaylastirabilir.

Tez calismas1 kapsaminda incelenen boyut kavrami da bu tasarim 6gelerinden birisi
olup, gérme duyusuna ek olarak isitme ve dokunma duyulariyla da algilanabilir. Ote
yandan, mekanin algilanma siireci sadece gelen uyarilarin mekan kullanicisina
ulagsmasi ile alakali degil, bunun yorumlanmasi ile ilgilidir. Bu baglamda bu
yorumlama siireci kisiden kisiye farklilik gdstermektedir. Ancak bu farklilasmanin
sebebi sadece birincil duyu organi olarak neyin kullanildig1 degil, gecmis deneyimler
gibi kisisel parametrelerdir. Bu parametreler her bir tasarim 6gesi i¢in farklilasmakta

olup, tez calismasinin ti¢lincli boliimiinde boyut kavrami 6zelinde detaylandirilmistir.

2.3.2.2 Algisal boyut

Algisal boyut, duyularimiz ile aldigimiz uyarilara verdigimiz tepkilerdir. Bu siireg
duyusal siirecin devaminda gerg¢eklesmekte olup c¢evreyi algilayabilmek ve gevre ile
iligki kurabilmek adina onemlidir. Tez calismasinin duyusal boyut alt basliginda
belirtildigi gibi, algilama siireci sadece gelen uyarilarin mekan kullanicisina ulagmasi
ile alakali degil, bunun yorumlanmasi ile ilgilidir. Bu yorumlama, farkli faktorlere
bagl olarak degisiklik gostermektedir. Kisinin gecmis deneyimleri, i¢inde yasadigi
topluma dair degerler, karakter yapisi, psikolojik-sosyal ve kiiltiirel konumu, vb.
faktorler alg1 olusumunda etkilidir. Bu baglamda, duyusal anlamda gelen uyar1 ayni
olmasina ragmen gosterilen reaksiyonun farkli olmasinin temel sebebi budur. Bu
durum, reaksiyonlarin ¢esitliligine ve reaksiyon siiresinin farklilasmasina da sebep

olacaktir.
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Reaksiyon siiresi algisal boyutun dl¢giim yontemi olup, bu silirenin mekan tasariminda
ortalama bir degere sahip olacak sekilde tasarlanmasi 6nem tasimaktadir. Bu noktada,
mekan kullanicis1 agisindan ilk kez deneyimlenecek bir mekana dair yargilarin
olusmasinda, ilk reaksiyonlarin siiresi kuvvetli bir etkiye sahiptir. Bu baglamda,
mekan igerisinde ilk reaksiyonlarin olusacagi alanlarda, birincil duyu organlarina
yonelik giiclii bir tasarim yapilmasi, mekan tasarimima olumlu bir ¢ikti olarak
yanstyacaktir. Tez c¢alismast kapsaminda incelenen boyut kavrami da ilk
reaksiyonlarin olusmasini saglayan birincil etmenlerdendir. I¢ mimari tasarim, mekan
kullanicis1 tarafindan Olgeksel anlamda iliski kurulmasimi saglayarak mekanin
algilanma stirecine temel bir katki saglamaktadir. Mekanin algilanmasina olan
katkisina ek olarak ise, mekan tasarimina dair olumlu ¢iktilarin alinmasinda da boyut
kavraminin etkisi yadsinamaz. Bu ¢ergevede, i¢ mimarin amaci bu olmadig: siirece,
boyut kavraminin dogru bir sekilde algilanamadigi bir i¢ mekan tasarimindan
bahsetmek miimkiin degildir. Bu durum sadece mekan kullanicilar agisindan degil, i¢
mimarlar i¢in de gecerlidir. Bu baglamda, i¢ mimari tasarim siirecinde mekanin
boyutsal olarak algilanmasina olanak saglayan tasarim araglarinin kullanilmasi ve
mekanin boyutsal olarak algilanmasina olumlu etki verme potansiyeli barindiran

tasarim araglarinin incelenmesi dnemlidir.

2.3.2.3 Antropometrik boyut

Farkli cinsiyet, kiiltiir, yas, vb. gibi degiskenleri géz Onilinde bulundurarak insan
viicudunun 6lgiileriyle ilgilenen bilim dali antropometri olarak tanimlanmistir. Bu
terim, 1870 yilinda Quetlet tarafindan yaymlanmis ve kullanilmaya baslanmistir. Bu
tarihten itibaren ise farkli tasarim alanlarinda kullanilmasi i¢in ¢ok sayida
antropometrik ¢alisma yapilmistir. Seri liretim kavraminin i¢ mimari tasarim siirecine
dahil olmasiyla birlikte, antropometrik ¢aligmalarin sayisi artmis ve insan boyutuna
iliskin standartlar ve kabuller olusturulmustur. Bu standartlar, mekan kullanicisinin i¢
mekanm kullanim sekli ve orada yaptigi aktivitelerle kendi bedeni arasindaki iliski
tizerine kurulmus olup, i¢ mimari tasarim siirecinin temel belirleyicilerinden biri haline
doniismiistiir. Ancak bu noktada, Panero ve Zelnik’e (1979) gore, antropometri bundan
cok daha fazlasidir ve icerisinde yas, cinsiyet, 1rk, S0Syo-ekonomik durum, kiiltiir,vb.
gibi ¢ok sayida farkli ve kompleks bilesenler barindirmaktadir. Sekil 2.19°da

goriildiigii gibi, 6-11 yas arasindaki ¢ocuklarin, ailelerinin gelirleri ve egitim durumlari
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ile iligkili olarak boy ve kilolarinin degisimini gdsteren bu tablo, antropometrik

calismanin ve belirli standardizasyonlara ulagsmanin zorlugunu kanitlar niteliktedir.
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Sekil 2.19 : 6-11 yas arasindaki erkek cocuklarin ailelerinin gelirleri ve egitim
durumlart ile iligkili olarak boy ve kilolarinin degisimini gosteren antropometrik

calisma (Panero ve Zelnik, 1979, s.25).

Bunun yani sira, antropometrik boyut kavramindan bahsederken insanin statik ve
dinamik boyutlar1 gz 6niinde bulundurulmak zorundadir. Sekil 2.20°de goriildiigii
gibi bir yemek masasinin mimari temsil olarak ifade edilisi (yukarida), yemek
esnasindaki kullanimi (ortada) ve yemek sonrasindaki artiklar1 (asagida) gosteren bu
eskiz, insanin statik ve dinamik antropometrik boyutu arasindaki farkin anlagiimasi
acisindan Onemlidir. Bu baglamda bu gorsel, insanin mekanla kurdugu iliskinin
dinamikligine dair bir 6zet ve i¢ mimarlik mesleginin 6ziinlin bu dinamik oldugunun

ispat1 niteligindedir.
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Sekil 2.20 : Sarah Wigglesworth, “The Rituals of Eating” (Url-5).

Statik boyut, insanin belirli bir pozisyonda ve sabitken alinmis olan olgiileridir.
Ayaktayken alinan boy, g6z hizasi gibi 6l¢iiler bunun 6rneklerindendir. Dinamik boyut
ise, insanin belirli bir eylem igerisindeyken alinan Olgiileridir. Yatayda ve diiseyde
ulagilabilecek maksimum Olgililerin belirlenmesi agisindan, bu eylemlerin ve
eylemlerin mekanlarimin ne oldugunun net bir sekilde tariflenerek olgiilerin
belirlenmesi 6nemlidir. Sekil 2.21, bir 1slak hacimde bulunan farkli kullanicilarin,
farkli gereksinimlerini, hem dinamik hem de statik antropometrik boyutlar1 igerecek

sekilde yapilmis temel bir antropometrik ¢alisma 6rnegidir.
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Sekil 2.21 : Statik ve dinamik antropometrik boyutlari igeren bir ¢alisma (Panero ve
Zelnik, 1979, s.164-165).

Antropometrik boyut, i¢ mimari tasarim siirecinde kullanilan tiim donatilarin, insan
viicudu ve boyutlart ile iliskili olmas1 gerekliligi baglaminda her zaman giincelligini
korumas1 gereken bir ¢alisma alamidir. Igerisinde engelli insanlar1, cocuklari veya yasl
insanlart ve bunlarin mekani farkli kullanim sekillerini de icermesi gereken
antropometrik ¢calismalarin sonu yoktur. Cok sayida ve farkli korelasyonun olusmasina
sebep olan komplike durumlara, insanlarin siirekli degisen mekan kullanim
aligkanliklar1 ve bu baglamda degisen mekan ve mekan kullanicisinin boyutlar1 da
eklendigi zaman, antropometrik standartlar olusturmak ¢ok daha zor hale gelmektedir.
Bu baglamda, tez ¢aligmasi kapsaminda kullanicilarin mekan kullanim sekillerinin ve

antropometrik boyutlarin degisimine dair belirli saptamalarin yapilmas1 6nemlidir.

2.4 Antropometrik Boyut Standartlarinin Olusumu ve Degisimleri

Tarih boyunca insan viicudunun yapisi ile mimarlik arasinda bir iliski kurulmustur. Bu
iligkiyi sadece mekan kullanicisi ve mekan arasindaki fiziksel iligki olarak
degerlendirmek yeterli degildir. Bunun altinda eski insanlarin estetik anlayislarinin
onemli bir faktor oldugu aciktir. Bu dogrultuda, mutlak giizellik anlayisi insan bedeni
tizerinden tariflenmeye calisilmis ve insanin her seyin Olglisi oldugu ilkel
diisiincesiyle hareket edilmistir. Gegmis donemlerde siiregelen, mutlak giizelligi insan
bedeni iizerinden arama g¢abasi ve anlayisi, insan bedenine dair antropometrik boyut
caligmalarinin temelini olusturmustur. Bu baglamda, insan uzuvlariin boyutlari

arasindaki oransal iligkilerin incelenmesi, bunlarin belirli oran sabitleri olarak
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kullanilmas1 ve mimaride uygulanmasi uzun bir siire gegerliligini korumustur. Meiss’e
(1991) gore, evrenin Oznel temsilinde kullanilan ilkel unsur atomlar degil,
bedenimizdir. Bu diisiince yapisi ile, mutlak giizelligin temeli oldugu varsayilan insan
viicudu, mimaride sembolik olarak vurgulanmaya baslamistir. Bu vurgulama ¢abasi,
mimari kurguyu insan bedenine benzetmek veya insan viicudunu geometrize etmek

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ote yandan, insan viicudunun mutlak giizelligin temeli olmadigina dair rasyonalist
diisiinceler de zamanla sekillenmistir. Burke’e (1909) gore, insan viicudunu
geometrize etmek ve boyutsal oranlart belirli olan insan figiirleri {iretmek, mimara
diistincelerini desteklemesi adina bir katki saglamamistir. Aksine bu figiirler, tiretilen
diisiincenin mecburi bir temsili olup, dogal bir insan durusuna tamamen aykiridir.
Giinliik yagam ve gilindelik eylemler ile ¢izilen geometrik orantilar ve insan figiirleri
arasinda bir iligki yakalamak miimkiin ve ger¢ekei degildir. Bu rasyonel diisiincelerin
de etkisi altinda, insan viicuduna ve bunun mimariye katkisina dair ¢aligmalar boyut
degistirmistir. Caan’a (2011) gore, bu ilahi orantinin dayatmalarindan kurtulmus
olarak, insan sekillerindeki genis cesitlilik goriilebilir ve insanin diinyadaki yeri
tizerine olan algi, bir dizi soyut oran ve sayidan daha fazlasina dayanabilir. Bu
baglamda insan viicudunun boyutuna iligkin yapilan ¢alismalar, farkli faktorler goz
Onlinde bulundurularak cesitlenmis ve detaylanmistir. Bu siirecin temelinde ise
“evrensel insan” ya da “ortalama insan” olusturma fikri yer almaktadir. Elde edilen
antropometrik verilerin, ortalama degerlerinin belirlenmesi tizerinden sekillenen bu
siireg, elbette ki kapsayict olmamaktadir. Bu baglamda, Panero ve Zelnik’e (1979)
gore, “ortalama insan” diye bir kavram s6z konusu degildir. Hertzberg’in ¢alisma
alanlarinin antropometrik boyutlari ile alakali yaptig1 arastirmaya gore de, ayn1 anda
ortalama agirliga ve boya sahip olan insanlar genel popiilasyonun sadece yiizde 7'sini
olusturmaktadir (1970). Sadece temel iki antopometrik veri kapsaminda bu kadar
diisen yiizde, tiim antropometrik verileri icerisinde barindiracak bir “ortalama insan”

kavraminin olmadiginin ispati niteligindedir.

Ote yandan, giiniimiiz tasarim anlayisinda ise, bir tasarimin seri iiretilebilir olma
durumunun tasarimin kendisinden daha 6nemli hale gelmesiyle birlikte, antropometrik
anlamda tiim mekan kullanicilarina hizmet edebilecek boyutlara sahip bir evrensellik
aranmaktadir. Bu baglamda “ortalama insan” kavrami gibi 0Oziinde geneli

kapsayamayan bir yanilgi yerine, mekanin potansiyel kullanicilarina iligkin
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antropometrik caligmalarin yapilmast ve bu baglamda arastirma ydntemlerinin
gelismesi gerekliligi agiktir. Malla ve dig. (2012) gore, yerel kosullarda devam eden
degisiklikleri yansitmak ic¢in her {iilkedeki farkli popiilasyonlarin antropometrik
degiskenlerini periyodik olarak giincellemek Onem tasimaktadir. Sekil 2.22’de
goriildiigli iizere, bu giincellemenin gerekliligi aciktir. Her bir antropometrik
standardizasyon ¢alismasinda incelenen ayni1 viicut Ol¢iileri farkli degerlere sahip olup,
tasarimct agisindan bir karmasaya yol agmaktadir. Erkan’a (2020) gore bu gorsel,
mimari tasarim siireci i¢in referans olan antropometrik c¢alismalardaki farkliliklari
acikca vurgulamakta olup, mimari tasarim rehber kitaplarindaki farkliliklarin
tasarimin baslangic asamalarmi etkiledigini ve bunun da tasarim ilkelerinin

gelistirilmesinde sorun yarattigini géstermektedir.

46.5 cm 57.9 cm 62.5 cm

4

Viieut derinligl Omuz genisligh

{d

Sekil 2.22: Farkli antropometrik ¢alismalarda, insan bedeninin ayni uzvunun dl¢timii

Neufert ve dig. Tiley ve dig. Littlefield
(Architect’S Data) (The measure of man and woman) (1 Metric handbook)

dogrultusunda ortaya ¢ikan farkli 6lctiler (Erkan, 2020).

Ek olarak, antropometrik ¢aligmalarin giincellenmesi sadece bolgesel ya da kiiltiirel
farkliliklardan &tiirii degildir. Insan viicudu giinliik yasamda siirekli olarak degismekte
ve mekanlar1 kullanim seklinin farklilagmasina bagl olarak adapte olmaktadir. Bu
adaptasyon siireci ise, insan bedeninin Olgiilerinin degismesi ile olmaktadir. Bu
degisimler ise, her toplulukta farkli degerlere sahip olmakla beraber, her topluluk i¢in
gecerligini korumaktadir. Sekil 2.23°de gosterilen eskizler, mekanin farkli kullanimi
ile antropometrik kabuller arasindaki iliskinin anlasilmasi adina 6nemli 6rneklerdir.
Neufert ve benzeri antropometrik genellemelere karsi bir elestiri niteligi tastyan bu
eskizler, antropometrik kabullerin esasen insani makine olarak varsayan, donuk

ifadelerine kars1 ¢ikmasi anlaminda degerlidir.
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Platzbedarf fur Sitzgruppe

Sekil 2.23: Neufert tarafindan yapilan antropometrik kabuller (iistte) ve bu kabullere
elestiri niteliginde tiretilen eskizler “Disturbing Neufert” (altta) (Url-6).

Duyar’a (1995) gore, insanin fiziksel boyutlarinda olusabilecek degisimler hakkinda
bilgi edinmenin yolu, optimal ve aktiiel nitelikli antropometrik verileri
karsilastirmaktir. Optimal degerler, sosyo-ekonomik olarak iist tabakada bulunan
insanlardan elde edilen degerleri, aktiiel degerler ise mevcut durumu, yani secilen
poplilasyonun ortalamasini tariflemektedir. Bu anlamda, aktiiel degere sahip olan
agirlikli poptilasyonun, optimal degerlere ulasabilecegi potansiyeli her zaman
antropometrik caligmalarda géz oniinde tutulmasi gereken bir faktdrdiir. Ornegin
Duyar, yapmis oldugu antropometrik ¢alismada, on yasindaki ilkokul 6grencilerinin
boyunda goézlenen artigin biiyiik oraninin alt beden uzunlugunda oldugunu ortaya
koymus ve bu baglamda ¢ocuklarda oturma yiiksekliklerine dair 6nemli saptamalarda

bulunmustur (1995).

Bu baglamda degisen antropometrik OoOlgiiler, dogrudan i¢ mimari donatilari

etkilemekte olup tasarim siirecini etkilemektedir. Herman Miller mobilya firmasinin

35



2008 y1linda olusturdugu bir arastirma raporu 6zetinin ilk sayfasinda yer alan "Insanlar
cesit gesit sekil ve boyutta gelir.” ifadesi bu durumu 6zetlemektedir. Sekil 2.24°de
goriilecegi lizere, tiim insan sekillerine ve dlgiilerine uyan bir sandalye s6z konusu
olamaz. I¢ mimari donatilarin {iretimi siirecinde tek bir insan tipolojisi iizerinden

hareket edilemez. Ciinkii farkli viicut dl¢iilerine ve orantilarina sahip sinirsiz sayida

Ay
[ )N

Hamile Kadin Tipolojisi Kisa ve ince Tipoloji
(Uzun,Normal veya Kisa
boylu)

korelasyon kurulmasi miimkiindiir.

)

lnce veya Ayirt Kilolu Tipoloji  Trknaz-Ayirt Kilolu Tipoloji
(Nota Anahtart Viicur (Uzun.Normal veya Kisa
Formuna Sahip) boylu)

Sekil 2.24 : Sandalye ergonomisi i¢in insan viicut tiplojilerine dair yapilan bir

arastirma (Url-7).

Tiim bunlardan anlasilacagi {izere, antropometrik calismalarin sonu yoktur. Zidashti
ve dig. (2013) gore, tasarimlarin ve standartlarin gergek¢i olmasini saglamak i¢in insan
ve ergonomi uygulamalarinda kullanilan antropometrik veri koleksiyonlarinin diizenli
olarak giincellenmesi gerekmektedir. Antropometrik c¢alismalarin  igerisinde
barindirdig1 kullanici boyutlari, kullanicinin mekani kullanim sekilleri ve aligkanlari,
yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik durum, kiiltiir, bulundugu cograyfa, egitim, vb. gibi tiim
parametrelerin siirekli degisken olmasi durumu bu giincellenmenin siirekli olmasi
gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu baglamda, i¢ mimari anlamda yeni ve mekan
kullanic1  potansiyeline yonelik hizli sonu¢ veren antropometrik aragtirma
yontemlerinin gelistirmesi gerekliligi agiktir. Bu kapsamda, i¢ mimari tasarim
stirecinde mekanin ve mekan kullanicisinin boyutsal olarak 1/1 6lgekte algilanmasina
olanak saglayan tasarim araclarmin, bu yoOntemleri gelistirebilme potansiyeli

dogrultusunda incelenmesi gerekmektedir.

2.5 Boliim Sonucu

Tez calismasinin bu kisminda, tezin kavramsal altyapisini olusturan boyut kavrami ve
i¢ mekan ile iligkisi incelenmistir. Bu dogrultuda 6ncelikli olarak boyut kavraminin ne

oldugu ortaya konmus ve i¢c mimari tasarim siirecinde boyut kavramiyla ile iliskili
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6l¢ek, oranti, antropometri, vb. gibi kavramlarin tanimlar1 yapilmistir. Bu kavramlarin
tanimlart ve bu kavramlar ile ilgili yapilan temel caligsmalarin 1s18inda boyut

kavraminin gegmisten gliniimiize ne sekilde temsil edildigi incelenmistir.

Bu boliimiin ikinci alt basligini olusturan boyutun temsili konusu, say1 saymanin nasil
ortaya ¢iktigi, insanlarin 6l¢ii birimi olarak kendi bedenleri ile kurdugu iliski ve bu
ol¢ii birimlerinin evrensel hale gelmesi siireclerini icermektedir. Ozellikle insanlarin
kendi bedenleri ile boyut kavramimi iligkilendirmesi referansi antropometrik
caligmalar i¢in bir altlik olarak degerlendirilip, antropometrik ¢alismalarin temel
kullanim alanlarindan birisi olan i¢ mimarlik disiplini ile iliski kurulmasi agisindan

Onemlidir.

Bolimiin tiglincii alt bashginda ise, i¢ mekanda boyut kavrami incelenmistir. Bu
inceleme, mekan ve i¢c mekan kavramlarinin tanimlari1 dogrultusunda, i¢ mekanin
bilesenleri 6zeline indirilmistir. I¢ mekanin bilesenleri, mekanin fiziksel sirlayicilart
ve mekanin kullanicilar1 olarak ele almmustir. i¢ mekanm fiziksel smirlayicilart
acisindan, yatayda ve diiseyde yer alan tiim diizlemlerin boyutlar1 ve bunlarin birbirleri
arasindaki boyutsal iliskilerin i¢ mimari tasarim siirecine katkis1 ortaya konmustur. I¢
mekan kullanicilart agisindan boyut kavrami ise, duyusal, algisal ve antropometrik
olarak incelenmistir. Duyusal ve algisal boyut kavramlari tez ¢alismasinin tigiincii ana
bashigma altlik olmasi agisindan énemlidir. Ote yandan, antropometrik boyut ise, her
zaman glincelligini korumas1 gereken bir calisma alan1 olmasindan sebeple tez

caligmasinin 6nemli bir kavramsal dayanagini olusturmaktadir.

Antropometrik boyutun, tez ¢alismasinin kavramsal bir dayanagi olmasindan o6tiirti, bu
boliimiin dordiincii alt basliginda ise, antropometrik ¢alismalarin olusmasinin tarihsel
stireci, ortalama insan kavrami ve bu standartlarin giincelliginin neler dogrultusunda

degistigi ve bu degisimlerin i¢ mimari tasarim siirecine olan etkisi ortaya konulmustur.

Sonug olarak bu boliimde, boyut kavraminin i¢ mimari tasarim siireci ile iliskisi i¢
mekan bilesenleri dogrultusunda incelenmis olup, bu ¢alismalarin glincelligini siirekli
korumasi gerekliligi ortaya konulmustur. Buna ek olarak, yapilacak yeni ¢alismalarin
boyut ve i¢ mekan iligkisinin algilanmasina yeni potansiyeller saglayabilecek tasarim
araclan ile yapilarak, antropometrik standart olusturma siirecinin kisaltilmasiin
gerekliligi  ortaya konulmustur. Ancak bu potansiyel tasarim araclarinin

incelenmesinden Once, bu incelemelere altlik olusturmasi sebebiyle tezin bir sonraki
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boliimiinde i¢ mekanda boyut algisinin nasil olustugu ve hangi parametrelerin bu

alginin olugmasinda etkili oldugu ortaya konulacaktir.
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3. IC MEKANDA BOYUT ALGISININ INCELENMESI

Algi, ¢evresel uyarilarin bir duyu girdisi olarak beyinde degerlendirilmesi sonucu tepki
iiretimini saglayan, bilis ve davranis diyalektigini yansitan bir siireci tanimlamaktadir.
Baska bir deyisle algi, fiziksel diinyanin 6znel tasviridir. Temelini duyumun, yani bes
ayr1 duyu organi ile edinilen uyarilarin sinirler araciligi ile beyindeki ilgili noktaya
iletimini olusturdugu bu tasvir, kisisel 6zellikler ve gecmis deneyimler ile beslenerek
bir tepki mekanizmasi tiretir, bu liretim ise alg1 olusumunu sekillendirir. Hilgard ve
Atkinson’a (1967) gore, algilama isleminde sinir sistemi biiyiik bir rol oynadigindan
ve algilama kigisel deneyimlerin etkisi altinda oldugundan, algi, yalniz duyu
organlarini etkileyen uyaranlarin olusturdugu pasif bir durum degildir. Bu sebeple algi
aktif, kisiye 6zgii ve rolatif bir olgudur. Bu olgu tek bir i¢ ya da dis kokenli uyarici
tarafindan olusabilecegi gibi, birden ¢ok uyaricinin bir araya gelmesi ile daha
kompleks yapili da olabilir. Buna paralel olarak Lang’e (1987) gore, algilama siireci
oziinde iki asamayi barindirir. Bunlardan ilki ¢evreden gelen uyarilari duyular
sayesinde aldigimiz ve algilama siirecinin fiziksel kismini olusturan duyumsal siire¢
olup, ikincisi ise fiziksel olarak ulasan bu uyarilarin, 6znel parametreler ile farklilasan
yorumlama ve anlamlandirma siireci olan biligsel siirectir. Bu baglamda alginin kisiye
0zgli olmasi durumu, duyumsal siirece kiyasla biligsel siirecle daha alakalidir.
Duyularimiz ile gelen uyarilar1 almak, duyu organlari ve ilgili sinir sistemleri ile daha
alakali bir durum iken, gelen uyarilarin yorumlanmasi kisisel olarak 6grenilenlerle
degisebilir. Bu baglamda, 6grenme siireci 6znel olup, igerisinde ¢ok sayida etmen
barmdirmaktadir. Kiiltiirel yap1, ge¢mis deneyimler, yas, cinsiyet, kisinin karakteri,vb.
gibi c¢ogaltilabilecek bu etmenler benzer fiziksel uyarilarin farkli sekillerde
yorumlanmasina sebep olmaktadir. Bu dogrultuda, alg teorileri ¢ok farkli sekillerde
siniflandirilmistir. Modern ve tarihi, kurgusal ve 6grenme temelli siniflandirmalarin
yani sira, bu siniflandirma duyuya ve bilgiye dayali olacak sekilde iki grupta
incelenmistir (Lang, 1987). Bu siniflandirma, mimari anlamda mekan algis1 kavrami

i¢cin 6nemli bir altlik olusturmaktadir. EK olarak, tez ¢aligmasinin alg ile ilgili olan
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kisminin teorik altyapisini olusturmasi anlaminda 6nemlidir. Bu dogrultuda duyuya
bagli algi kuramlari; temelinde alginin duyular yoluyla olustugunu ve gelen uyarilarin
farkli duyular ile biraraya gelerek algisal siireci olusturdugunu savunmaktadir. Bu
kuramlardan bazilar1 ampirizm, rasyonalizm ve nativizm, Gestalt(bi¢im psikolojisi)
kuramlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgiye dayali algi kurami ise; ¢evreyi bilgi
edinilecek bir alan olarak goriip, edinilen bilgilerin insan tarafindan ne sekilde
islendigi ve anlamlandirildig1 izerine odaklanmistir. Bu teori, gorsel algilama iizerine
odaklanmis olup, nesnelerin ya da mekanlarin niteliksel 6zellikleri ile ilgili olmasi
sebebiyle 6nem tagimaktadir. Bu teoriye gore algi iki asamalidir. Literal algi, mekanin
veya nesnenin boyut, renk, doku,vb. gibi fiziksel dzelliklerinin anlagilmasini saglayan
genel ve ilk izlenimdir. Sematik alg: ise, literal alginin yani kiside olusan fiziksel ilk

izlenimlerin 6znel boyutudur.

Sonug olarak, tiim bu farklilasan algi kuramlarinin temelini insanin g¢evresi ile kurdugu
etkilesim olusturmaktadir. Bu etkilesim, insanin tiim eylemlerini gerceklestirdigi
mekan kavramindan bagimsiz diisiiniilemez. Bu baglamda, i¢ mimari tasarim
siirecinde mekanin, kullanicis1 tarafindan mekani deneyimlerken veya tasarimcisi
tarafindan tasarim araglar ile tretilirken nasil algilandig1r 6nem tasimaktadir. Bunun
temelini de bilgiye dayali algi kuraminin temel asamasi olan literal algi
olusturmaktadir. Bu ¢ercevede, literal algi kisminin atlandig bir algilama siirecinden
bahsedilemeyecegi icin mekan tasarim silirecinden de bahsetmek miimkiin
olmayacaktir. Bu dogrultuda, literal algiy1 olusturan mekana ait fiziksel 6zelliklerin
mekan algisindaki yeri ve etkisinin belirlenmesi 6nemlidir. Ciinkii bu belirlemeler
dogrultusunda her bir fiziksel Ozelligin altinda olusacak parametreler, gelecek
kullanim1 agisindan potansiyel barindiran mimari tasarim araglarinin uygunlugu
konusunda bir aragtirma altlif1 olusturacaktir. Ancak bu parametrelerin detayma
inebilmek icin, mekansal alginin ne oldugunun ve olusum siirecinin ortaya

konulmasinin gerekliligi aciktir.

3.1 Mekansal Algi, Olusumu Ve Tiirleri

Algisal siire¢ igerisinde duyumsal ve biligsel olarak tanimlanan iki farkli asamay1
barindirmaktadir (Lang, 1987). Algmin kisiye 6zgii ve yorumlanabilir bir kavram
olmasi biligsel asamda gerceklesmekte olup, duyumsal agsama daha genel ve disaridan

gelen uyarilarin alindig stirectir. Bu siireg, mekanin algilanmasi siireci i¢in de benzer
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sekilde ilerlemekte olup, algiya ve gozleme dayanan farkli mekan siniflandirmalart
yapilmustir. Norberg-Schulz’a (1971) gore bunlar, pragmatik, varolussal, bilissel, soyut
ve algisal mekanlardir. Algisal mekan, mekani olusturan Ggelerin Kisi tarafindan
algilanmas: ile elde edilen duyusal, simgesel ve izlenimsel mekandir. Aydinli’ya
(1986) gore ise algisal mekan, hem uyaricinin fiziksel ozelliklerinin hem de
algilayanin 6znel degerlerinin bir islevidir. Bu baglamda, algisal mekanin ya da
mekanin algilanmasi siirecinin degiskenligi ve subjektif olma durumu net bir sekilde

goriilmektedir.

Algi, tez caligmasinin bir onceki boliimiinde tariflendigi lizere, kisiye 6zgii ve rolatif
bir durumdur. Bir mekanin algilanabilmesi i¢in Oncelikli olan gelen uyarilarin
aliabilmesi olup, her duyunun mekanin algilanmasi siirecine farkli sekillerde etkisi
bulunmaktadir. Bu duyulardan baskin olani1 gorme duyusudur. Ancak bu durum, diger
duyularin mekanin algisina etkisinin olmadigi anlamina gelmemektedir. Bazi
durumlarda mekanin algilanmasina isitmenin, dokunmanin, kokunun veya boyutun
etkisi gormeden ¢ok daha fazladir. Tiim bunlar, mekansal uyarimi etkileyen algi tiirleri

olarak tanimlanmaktadir.

Isitsel algi, bazi mekanlarin islevinden bagimsiz olarak diisiiniilmeyecek kadar
onemlidir. Bir dini yap1 igerisindeki akustigin kotli olmasi, her ne kadar gorsel olarak
etkileyici olursa olsun, yapimin dini islevinin eksilmesine sebep olacaktir. Benzer
durum, acik hava tiyatrolari igin de gegerlidir. Ornegin Meiss’e (1991) gore, bir siif
ne kadar iyi diizenlenmis, aydinlatilmis bir mekansal bilesime sahip olursa olsun,
yankilanmanin belirli sinirlart agsmas1 o mekani bir 1zdirap yeri haline getirecektir. Ote
yandan fonksiyonun disinda, her mekanin kendine 6zgii bir sesi vardir. Rasmussen’e
(1994) gore, mimarinin yansittig1 sesi duyabiliriz ve bu ses mekan kullanicisinda
mimari bi¢im ve kullanilan malzemeye iliskin bir izlenim yaratir. Bu izlenime dair
verilebilecek en i1yi Orneklerden birisi ise Libeskind tarafindan tasarlanan Yahudi
Miizesidir (Sekil 3.1). Yiiksek tavanli, beton bir yap1 icerisinde metallere basarak
ylriime sonucu ortaya ¢ikan ses, mekana ana karakteristigini veren unsurdur. Bu
baglamda, her ne kadar mekansal tasarim siireci gorsel algi agirlikli ilerlese de, sesin

mekana etkisi goz ardi edilmemelidir.
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Sekil 3.1 : Daniel Libeskind tarafindan tasarlanan Yahudi Miizesi, Berlin (Url-8).

Kokusal alg: ise, giinlimiiz tasarim anlayisi icerisinde ¢ok deger verilmeyen ancak
mekani biitlinsel olarak anlamamiz i¢in diisiiniilmesi gereken en etkili duyulardan
birisidir. Bu durumun temel sebebi, mekansal algi ile koku arasinda kuvvetli bir
organik bagin bulunmasidir. Bu bag, bellek olusturma-hatirlama ile iliskilidir ¢iinkii
bir mekanin ya da bir dénemin hatirlanmasinda koku en etkin unsurlardandir. Eski bir
Istanbul apartmaninin icerisindeki rutubet kokusu, o apartmanin ana karakterini
olusturan unsurlardandir. Bununla ilgili olarak, Sekil 3.2°de goriilecegi iizere, 2016
yilinda gergeklesen “Koku ve Sehir” sergisi, farkli kokularin deneyimlenmesine
olanak saglayarak, “Kokular1 nasil algilariz?” ve “Koku ve bellek arasindaki iliski
nedir?” gibi temel sorulara yanit aramistir. Bu baglamda, kiiltiirel ve sosyal olarak
koku algisinin zamanla beraber nasil degistigi lizerine yapilan etkileyici drneklerden
birisidir. Buradan da anlasilmaktadir ki koku, mekansal algilama siirecinde bellek

olusturma agisindan ¢ok kuvvetli bir enstriiman olup, tasarim siirecine etkin olarak

katilmalidir.

Sekil 3.2 : “Koku ve Sehir” Sergisi, ANAMED, Istanbul (Url-9).

Dokunsal alg: ise, genel olarak gérme duyusu ile etkilesimli olarak ¢alisir ve mekanin
algilanmas: siirecine bir uyarici olarak katilir. Ancak dokunsal mekanin gbézlemciyi
objeden ayirmasi, gorsel mekanin ise objeleri birbirinden ayirmasi baglaminda bu

etkilesimli siire¢ daha net agiklanabilir. Meiss’e (1991) goére dokunma, mimaride iki

42



nedenden oOtiirii 6zel bir yere sahiptir. Bunlardan ilki yergekimi sebebi ile kaginilmaz
bir unsur olmasi, ikincisi ise formlar1 ve dokular1 gérme yetenegimizin 6ngoriisiinii
olusturmasidir. Ote yandan bu durum, insani bir i¢giidii olarak karsimiza ¢ikmaktadur.
Bir sergide karsimiza c¢ikan estetik nesnelere sadece bakmak degil, yiizeyini ve
malzemesini inceleyerek dokunma istegimiz bu iggiidiiniin kanitidir. Bunun yani sira,
sadece dokunma duyusunu kullanabilen (kor ve sagir) cocuklar i¢in tasarlanan
Hazelwood Okulu mekan algis1 ve dokunma duyusu arasindaki iliski adina énemli bir
ornektir. Binanin formu ve mekan i¢i yonelim ¢oziimlerinin yani sira, duvarlarda
kullanilan farkli ve dokulu malzemeler mekanin ana karakteristigini olusturmaktadir

(Sekil 3.3).

Sekil 3.3 : Hazelwood Okulu, Glasgow (Url-10).

Tiim bunlara ek olarak, mekanin algilanmasi siirecinde en baskin olan ve birincil
duyumuz olan gérme ve mekana dair gorsel algilama siirecinin de incelenmesi
gerekliligi aciktir. Gorsel algi, sahip oldugu %70-80 oranla alginin en 6nemli pargasini
olusturan, géorme eylemi dogrultusunda bakilan nesne ya da seylere odaklanma ile
gerceklesen algi tiridir (Yiice, 2018). Berger, gordiiklerimizin diinyasinda
yasadigimizi; gorsel, fiziksel ve duygusal enerjimizin ¢ogunu gdérme eylemine
harcadigimiz1 belirtmektedir (Berger, 2012). Gorsel algi, ¢evredeki renklerin ve 151k
uyaranlariin alinarak beyindeki ilgili kisma aktarilmasi ve yorumlanmasi ile meydana
gelmektedir. Bu siirecte iki farkli gérme big¢imi etkili olmaktadir. Bunlar, kapali goriis
ve acik goristiir. Goler, kapali goriisiin kisinin gdrmesi gerektigini gordiigi daha
nesnel bir siire¢ oldugunu, agik goriisiin ise kapali goriise gore daha kapsamli,
yaraticiligin ve kurgunun yer aldigi bir gérme bigimi oldugunu belirtmektedir (Goler,
2009). Her iki gorme bigimi benzer sekillerde olugsmakta olup, kisinin bakis agisi ve

gorsel alani, mekan igerisindeki konumu ya da hareketi gibi nesnel parametrelerin yani
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sira kisinin kiiltiirdi, kigisel 6zellikleri gibi psiko-sosyal 6zellikleri ile de dogrudan
iligkilidir. Bu ¢ergevede, goriilen nesne ayni olsa bile, mekan kullanicilarinda iiretilen
mekansal alg1 cesitlilik gostermektedir. Bu durum, hem mekansal hem de kisisel

ozelliklerin gorsel algidaki etkisini ortaya koyar niteliktedir.

Mekansal uyarimi etkileyen bir diger algi tiirli ise boyutsal algidir. Boyutsal algi
kavrami tez calismasinin ana cercevesini olusturan teorik kisim oldugundan, bir

sonraki boliimde detayli olarak ortaya konulacaktir.

3.2 Boyutsal Algi ve Olusumu

Boyutsal algi, mekanin boyutlarinin sabit olmasina ragmen bazi parametrelerin
degismesi halinde farkli boyutsal etkilerin olugsmasi seklinde tanimlanmaktadir. Bu
parametreler genellikler gérme duyusu lizerinden sekillendigi i¢in, boyutsal algi da
genellikle gorsel alginin bir pargasi olarak ele alinmaktadir. Bu durum genel olarak
boyle olsa da tamamen dogru degildir. Ornegin, sadece bir mekan igerisindeki ses ile
birlikte, dolasim hareketleri sekillenebilir ve bu baglamda mekanin formu, boyut
iliskileri hakkinda g¢ikarimlar yapilabilir. Mekan igerisindeki sesin yankilanmasi,
mekanin dolulugu-boslugu, ne kadar biiyiik-kiiciik oldugunun algilanmasinda
kullanilabilir. Bu kapsamda, boyutsal algi sadece gorsel algi ile ilgili bir durum
degildir.

Boyutsal algi, nesnelerin veya mekanin fiziksel Slgiileri ve bu olgiilerin birbiriyle
iligkisi lizerinden tanimlanan bir algi tiiriidiir. Bu baglamda, boyut algisinin mimari
anlamda en iliskili oldugu kavramlardan birisi “6l¢ek” kavramidir. Olgek kavramini
boyut algisini etkileyen bir parametre olarak ele almak miimkiin olsa da, boyut ve
6l¢ek kavramlart arasindaki kavramsal anlamda yakin iligkinin ortaya konulabilmesi
acisindan tez calismasinin bu béliimiinde incelenmistir. Olgek kavrami, mekanin
boyutsal iligkilerinin algilanmasinda 6nem tasiyan, mekan odakli uyarimi saglayan
elemanlardandir. Bir mekani deneyimleyen kisinin olgiisel 6zelliklerinin yani sira,
mekan1 olusturan o6gelerin Ol¢iileri ve birbirleri ile olan odl¢iisel iliskileri, mekansal
alginin olusumunu saglamaktadir. Bu anlamda oOlgek de, iki seye ait Olgiilerin
kiyaslanmasini ifade eden bir kavramdir. Bu dogrultuda, i¢ mimari tasarim siirecinde
mekan kullanicilarina ait 6lgek de en dnemli parametrelerden birisidir. Bir kullanici
profili i¢in mekan tasarimi yapilirken, o kullanicilarin 6lgegi ve boyutsal algilama

siirecleri incelenerek tasarim siirecine dahil edilmelidir. Bu anlamda 6rnek olarak
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cocuklar i¢in tasarlanan mekanlar verilebilir. Bu mekanlarin, onlarin boyut algisina ve
6lcegine uygun olmasi durumu séz konusudur ve bu anlamda i¢ mimari miidahalelerin
Olcek kavrami tlizerinden sekillenmesi gereklidir. Mekan kullanicisinin 6l¢egine ve
boyutsal algi siirecine iliskin durumu en iyi 6zetleyebilecek projelerden birisi ise SO?
tarafindan tasarlanan “House of Chickens” projesidir. “Tasarimin dogaya
hiikkmetmeden kirsal ¢evre iizerinde doniistiiriicii bir etkisi olabilir mi?” sorusu
tizerinden tavuklar i¢in bir “ev” lireten bu proje, kullanici 6l¢egi ve mekan arasindaki
boyutsal iliskilerin nasil ele aliabileceginin dnemli drneklerindendir. Insan ve tavuk
arasindaki Olg¢eksel farklilik, projenin kesit tasarimininda ortaya konmus olup, her
mekan kullanicisinin boyutsal 6zelliklerine uygun bir sekilde tasarlanmistir. (Sekil

3.4).

Sekil 3.4 : SO? tarafindan tasarlanan “House of Chickens” projesi (Url-11).

Olgek ve boyut algisina iliskin bir baska 6rnek ise, BTVV tarafindan iiretilen “Walls
4 Sale: Near New And Supersized” enstalasyonudur. Boyut algisin1 manipiile edip,
insan-mekan Olgegini sorgulamayr saglayan bu calisma, i¢ mimari anlamda boyut

kavraminin 6nemini ortaya koymaktadir (Sekil 3.5).

W |

Sekil 3.5 : BTVV tarafindan iiretilen “Walls 4 Sale: Near New And Supersized”
enstalasyonu (Url-12).
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Olgek kavramimin yani sira, mekanin boyutsal olarak algilanmasinda mekanin iigiincii
boyutunun algis1 6nemlidir. “Derinlik algis1” olarak tanimlanan bu durum, nesnenin
liclincii boyutta algilanmasini saglayan algisal siireci tanimlayip, boyutsal alginin
olusum asamasinda Onemli bir kavramdir. Bu baglamda insan, nesnelerin veya
mekanlarin {iclinci  boyutta algilanmasi ic¢in belirli gorsel ipuclart kullanir.
Goldsteine’e (2002) gore bu ipuglari, monokiiler ve binokiiler ipuclart olarak ikiye
ayrilmaktadir. Genel anlamda monokiiler ipuglari, tek bir goze baglh ipuglart olarak
tanimlanmais olup, binokiiler ipuglari ise iki gdziin beraber ¢calismasi sonucu elde edilen
ipuclarim tariflemektedir. Bu gorsel ipuglar derinlik algisinin temelini olugturmasi
sebebiyle boyut algisinin da temelini olusturmaktadir. Bu anlamda boyutsal algiy1

etkileyen parametreler bir sonraki boliimde ortaya konulacaktir.

3.3 Boyutsal Alg1 Parametreleri

Mekansal alginin olusabilmesi i¢in, mekanin belirli uyaric1 elemanlara sahip olmasi
gerekmektedir. Bu uyaricilar, mekanin algilanmasi i¢in zorunlu olan duyumsal siirecin
baslamasini tetiklemekte olup, her bir uyaranin etkisi mekan kullanicisi 6zelinde
Oznellesip, biligsel siireci olusturmaktadir. Bu dogrultuda, mekansal uyarim
elemanlariin boyutsal algiya nasil etki ettiginin belirlenmesi, mekansal alginin
olusum stirecinin ortaya konulmas1 acisindan 6nemlidir. Bu baglamda boyutsal algi
parametrelerini nesne merkezli ve kullanici merkezli olarak smiflandirmak

mumkindiir.

3.3.1 Nesne merkezli parametreler

Nesne merkezli uyarim elemanlari; renk, doku/malzeme, ses, 1sik, bi¢im, sinir,

oran/oranti, ve zaman ¢ibi kavramlardir.

Mekan odakli uyarim elemanlarindan renk kavraminin mekansal algiya etkisi iizerine
cok sayida caligma bulunmaktadir. Her rengin insan psikolojisine etkisi sonucu biligsel
algilama siirecini belirlemesi anlaminda renklerin kullanimi 6nemlidir. Bunun yan
sira duyumsal siire¢ igerisinde renk, mekana ait en belirgin fiziksel 6zelliklerden olup,
mekanin sinirlarinin, fonksiyonunun, hacimsel iliskilerinin tariflenmesinde baskin bir
rol oynamaktadir. Bu baglamda tavan, duvar ve yerde kullanilan renklerin degerleri ve
bunlarin  birbirleriyle iliskisim mekanin biiylik-kiigiik, yakin-uzak seklinde

algilanmasia etki etmektedir. Renkle alakali diger bir dnemli nokta ise, 1siktan
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bagimsiz olarak degerlendirilemeyecegidir. Isik olmayan bir mekanda yansima
olusamayacagi icin renklerin algilanmasindan da bahsetmek miimkiin degildir. Bu
kapsamda, rengin mekan algisina etkisi, mekanin aydinlatmasi ve dogal 1sik alma

durumuyla da birebir iliskilidir.

Doku ise, mekan-yiizey-malzeme baglami igerisinde ele alinmasi gereken bir
kavramdir. Aydinli’ya (1986) gore, bir yiizeyin dokusu, malzemenin yapisinda var
olan niteligindedir. Bu c¢ercevede, dokunun mekanin algisina olan etkisi mekan
tasariminda kullanilan malzeme ile paralel ilerlemektedir. Bu noktada doku kavrama,
mekan kullanicisi tarafindan géorme ve dokunma duyular ile algilanabilir. Mekan
kullanicisinin dokunarak iletisim kuracagi yiizeylerin (sandalye, koltuk, vb.gibi
donatilar) ve gorsel olarak iletisim kuracagi yiizeylerin dokusal 6zelliklerinin
belirlenmesi mekan tasarimi siirecinde Onemlidir. Kullanilan dokularin piiriizlii-
plirtizsiiz, diizenli-diizensiz olmast gibi 0&zellikleri mekan algisim1  dogrudan
etkilemektedir. Benzer bir durum malzeme igin de gecerlidir. I¢ mimari tasarim
siirecinde her malzemenin kullanim amacinin yani sira, mekan kullanicisinda
olusturdugu bir alg1 bulunmaktadir. Bu alg kisisel bir durum olarak kalabilecegi gibi,
mekanin fiziksel 6zelliklerinin farkli sekillerde yansitilarak nesnel bir duruma da
dontismesini saglamaktadir. Gegirgen 6zellige sahip malzemelerin kullanildig: bir i¢

mekanin oldugundan daha biiyiik algilanmasi bunun bir 6rnegidir.

Ses, ise mekanin boyutsal karakterinin anlagilmasi i¢in 6nemli bir bilesen olarak
kullanilabilir. Mekan igerisindeki sesin, mekanin boyutsal karakterinin anlagilmasina
olan etkisi 6nemlidir. Bu anlamda ses ile boyut algisi kontrol edilip, mekan tasarim

siirecinde hacimsel iliskilerin ¢6zlimii ses lizerinden ¢oziilebilir.

Isik, boyutsal algilama siirecinin temelinde yer alan bir parametredir. Bunun sebebi,
boyutsal alg1 siirecinin biiyiik bir kisminin gérme duyusu ile iliskili olmasidir. Isik ile
nesneler goriiniir hale geldigi i¢in, 151k algisal siirecin temelinde yer almaktadir. Ote
yandan, nesneye ait malzeme, renk, doku, vb. gibi parametrelerin de detay seviyesi ve
gorilintirliigii 151k ile iliski oldugu i¢in 6nemlidir. Bunun yani sira, mekanin ti¢lincii
boyutunun yani derinliginin algilanabilmesi i¢in de 151k 6nemli bir parametredir.
Insanin, derinlik algisma iliskin gorsel ipuglari olusturabilmesi i¢in belirli bir 151k
kaynagindan bahsetmek gereklidir. Aksi taktirde, mekanin boyutsal 6zelliklerine

iligkin bir ¢ikarim yapabilmek miimkiin degildir. Bu anlamda 151k, mekan icerisindeki
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boyutsal algiya iliskin manipiilasyonlar1  olusturabilmek admna birincil

parametrelerdendir.

Bigim, mekan odakli uyarim elemanlarinin en dnemlilerinden biridir. Bigim kavramu,
cogu zaman sekil ya da form kavramlar1 ile benzer anlamlar1 icerecek sekilde
kullanilmaktadir. Ancak sekil, nesnelerin sadece iki boyutlu 6zelliklerini yansitan bir
kavram iken; bi¢im, nesneye ait tiim &zelliklerin birbiri ile olan diizenini ve uyumunu
ifade etmektedir. Form ise, bicimden de daha kapsamli bir anlam tasimakta olup, bir
nesne ya da mekana ait renk, doku, doluluk, bosluk gibi tiim elementlerin biitiiniin
karakteristigini olusturmasini karsilayan bir kavramdir. Bi¢im, bir mekan1 olusturan
bilesen ve donatilarin birbirleri ile anlamlandirilmasini saglamaktadir. Yiice’nin de
belirttigi lizere, ayn1 mekanlarda farkli bigimlerin kullanildig: bir durumda mekanin
gorsel algi bakimindan degistigi, farkli anlamlar yiiklendigi goriilmektedir (Yiice,
2018). Bu durum, bigimi olusturan nokta, ¢izgi, yiizey ve hacim gibi temel elemanlarin
bir araya gelislerindeki farklilik ile meydana gelmektedir. Bu farkliligin yani sira,
mekanin belirtilen bigimsel elemanlar dogrultusunda olusturulan {i¢ boyutlu bir hacim
olmasi uzunluk, genislik ve yiikseklik gibi boyutsal ogelerin de bigimin ve bu
dogrultuda mekansal alginin degisimine sebep olmaktadir (Goler, 2009). Bahsedilen
bu bi¢cim degisimi dogrultusunda, bir mekandaki konfor ya da kalite diizeyleri
farklilagmakta, istenilen sicaklik ya da samimiyet diizeyi gibi atmosfer beklentileri

karsilanabilmektedir.

Stnir, mekan olusturan uyarict bir eleman, algi bilesenidir. Mekanin algilanmasi
mekanda sinirlart yaratan ogelerin ve doluluk-bosluk iliskisinin sonucunda meydana
gelmektedir. Bu gergevede sinir kavrami, kendisi ile baglantili bilesenlerle birlikte var
olmakta ve anlam kazanmaktadir. Ak’a (2006) gore, bir mekanin digerleri ile kurdugu
bag smirlar sayesinde gerceklesmekte olup bu bag dogrultusunda mekansal algi
olusmaktadir. Sinirlarin, cogu zaman fiziksel 6geler (renk, bicim vb.) cercevesinde
olustugu diisiinlilsede duyusal ogelerin de (1s1, 151k, koku vb.) mekan siirlar
tizerindeki etkisi yadsinamaz. Fiziksel 6geler dogrultusunda mekandaki somut siirlar

tiretilirken, duyusal dgeler sayesinde algida yaraticilik ve farklilasma yaratilmis olur.

Oran ve oranti, iki seye ait Olciilerin bir kiyas yolu ile algilanmasini saglayan
kavramlardir. Oran bu kiyas yolunu tanimlayan bir kavram iken, orant1 ise, oranlarin
birbirleri ile olan iliskisini ifade etmekte kullanilmaktadir. Bir mekanin kullanici

Olciileri dogrultusunda iiretiliyor olusu, mekani olusturan bilesenlerin ve mekan
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kullanicisinin 6lgiisel oranlari arasindaki dengenin bir sonucudur. Oran ve oranti cogu
zaman niceliksel 6zelliklerin kiyasi olarak goriilse de, bir mekan1 olusturan pargalarin
bicimsel ve estetik 6zellikleri gibi niteliksel 6geler de kendi aralarinda oransal bir iliski
yaratmaktadir. Goler’e (2009) gore de bu iligki, mekanin gorsel bir yansimasi olup,
mekansal dgelerin boyut ve 6l¢egininin belirtilmesinde kullanilmaktadir. Bahsedilen
bu iligki ayn1 zamanda, mekanin hem fiziksel hem de psikolojik olarak algilanmasinda
onemli bir role sahip olmaktadir. Oran ve orant1 hakkinda antik donemlerden itibaren

yapilan ¢alismalar (altin oran, fibonacci, vb.) bu dnemin bir gostergesi niteligindedir.

Zaman kavrami, mekansal uyarim elemanlarinin (1s1k, ses, vb.) degismesine ve
cesitlenmesine olanak sagladigi icin algisal siireci etkilemektedir. Bu baglamda, bir
mekanin gece ve giindiiz kullanimi tamamen birbirinden farkli olup, farkli sekillerde
algilanilmasina olanak saglamaktadir. Ote yandan, mekan igerisinde gegirilen siire
olarak ele alinabilecek zaman kavrami da onemlidir. Mekan igerisinde olusabilecek
imaj sayisinin artmasini saglayarak, mekana dair aginalik kavraminin olusmasina
sebep olmasi anlaminda algisal siirecte dnemlidir. Bu baglamda, mekan kullanicisinin
mekana dair olan asinalig1 arttikca algi diizeyi en iist seviyeye gelip, bu seviye

sonrasinda mekandaki bazi uyaranlar algilanamaz hale dontismektedir.

3.3.2 Kullamc1 merkezli parametreler

Mekan kullanicisi odakli boyutsal algi parametreleri ise, kullanicinin fiziksel

ozellikleri, hareket/hi1z, bakis acis1 ve asinalik gibi kavramlardir.

Kullanmicimin fiziksel ozellikleri, boyut algisinda 6nemli bir parametredir. Bir ¢ocuk ile
yetigskinin mekani boyutsal olarak algilama sekilleri tamamen farklidir. Bu anlamda,
boyutsal iligkiler diistiniiliirken sadece mekan ve mekan icerisindeki nesne odakl1 degil

kullanic1 odakl diisiintilmesi 6nemlidir.

Hareket-Hiz, mekan ve mekan kullanicisi agisindan farkli yapilara sahip olmasi
sebebiyle Onemli bir parametredir. Mekanin duragan yapisina karsin mekan
kullanicisinin hareketi boyutsal algiy1 etkilemektedir. Mekanin farkli konumlardan
farkli sekillerde algilanmasini saglamasi anlaminda mekan kullanicisinin hareketi
Oonemlidir. Farkli bir bakis ac¢isiyla, mekan icgerisindeki hareket eden nesnelerin
duragan nesnelere gore daha hizli ve kolay algilanabilir olmasi1 hareket kavraminin

mekan ve boyut algisina olan etkisini kanitlamaktadir. Ote yandan, bu hareketin hizi
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da mekanin algilanma siiresini etkilemesi anlaminda boyutsal alg1 a¢isindan énemli

bir parametre olarak tanimlanmaktadir.

Bakus acgisi ise, kullanicinin hareketi temelli bir kavramdir. Kullanici sabitken de kafa
hareketleri ile yeni bakis agilar1 iiretebilse de, derinlik algisinin olusabilmesi i¢in
hereket sonucu iiretilen yeni bakis acilar1 dnemlidir. Bunun sebebi bakis acisinin
degismesi ile yeni gorsel ipuglarinin elde edilmesi ve bu ipuglarinin birleserek algisal
siirece katilmasidir. Bu baglamda, kullanicinin mekan igerisindeki bakis agilarini
arttirmasi, yeni bakis agilarindan mekani deneyimlemesi boyutsal algi siirecinde

Oonemli bir parametredir.

Aginalik ise, bir mekana iliskin algilama siirecinde elde edilmesi gereken gorsel
ipuglarim1 daha onceden elde etmis olmayi tariflemektedir. Bir mekanin, mekan
kullanicist tarafindan daha dnce deneyimlenmis olmasi algisal siireci etkilemektedir.
Ancak mekan kullanicisinin algisinda mekana iligskin olusan bir imaj oldugu igin,

mekandaki farklilagan parametreleri algilamasi daha zor hale dontisebilmektedir.

Sonug olarak, tez ¢aligmasinin bu bdliimiinde boyutsal algiy1 etkileyecek ve boyutsal
alginin kontrol edilebilmesinde kullanilabilecek parametreler siralanmistir. Siralanan
parametreler, boyutsal algi siirecine iliskin yapilacak ¢aligmalarda bir altlik olarak

kullanilabilmesi agisindan 6nemlidir.

3.4 Boliim Sonucu

Tez ¢aligmasinin bu kisminda, tezin kavramsal altyapisini olusturan boyut kavraminin
algisal siiregteki kontrolii {izerine bir inceleme yapilmistir. Bunun i¢in, bu boliimiin ilk
alt bagliginda, mekansal alginin ne oldugu, nasil olustugu ve mekansal algi tiirlerinin
neler oldugu incelenmistir. Ek olarak, bu alt baglikta boyutsal alginin, gorsel alginin
bir bileseni degil tipki gorsel algi gibi mekansal algi tiirii oldugu da ortaya

konulmustur.

Bu boliimiin ikinci alt basligini olusturan konu ise, boyutsal alginin ne oldugudur. Bu
alt baslikta boyutsal alginin ne oldugu incelenmis ve Olgek kavrami ile olan
paralellikleri sebebiyle, 6lgegin farkli sekillerde ele alindig1 6rnekler 6zelinde boyut
algismin nasil kontrol edilebilecegi ortaya konulmustur. Olgek kavraminin yani sira,

boyutsal algi siirecinin onemli bir bileseni olan derinlik algis1 kavramindan da
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bahsedilmistir. Bu anlamda derinlik algisini olusturan monokiiler ve binokiiler

ipuclariin, boyutsal algi parametreleri ile paralelliklerinden bahsedilmistir.

Bu boliimiin iiglincii alt basliginda ise, boyutsal alg1 parametreleri siralanmistir. Bu
siralama i¢in parametreler, nesne merkezli ve kullanic1 merkezli olacak sekilde ikiye
ayrilmistir. Nesne merkezli parametreler, boyutsal algiya etki eden mekansal
ozellikleri icermektedir. Kullanici merkezli parametreler ise, boyutsal algiya etki eden
ve mekan kullanicisina ait 6zellikleri ifade etmektedir. Bu anlamda boyutsal algi
parametrelerinin siralanmasi, boyutsal algi siirecine iligskin yapilacak ¢aligmalarda bir

altlik olarak kullanilabilmesi agisindan 6nemlidir.
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4. SANAL GERCEKLiK ORTAMINDA BOYUTSAL ALGI

Teknoloji, giiniimiizde insanlarin giindelik hayatin gerceklerinden kagabilmek icin
kullandiklar1 bir aractir. Bu ara¢ ¢ok genis bir kapsama sahip olup, insanlara farkli
deneyimler sunabilmektedir. Fuchs ve Guitton’a (2011) gore, bu deneyimler (tablo,
fotograf veya bilgisayar ortaminda olusturulan bir film) genellikle kullanictya sadece
bir seyirci olarak imkan tanimaktadir. Ancak sanal gerceklik, kullaniciy1 “seyirci”
konumundan ¢ikarip bu deneyimin “aktorii” haline getirmektedir. Kullanicinin sanal
ortamin aktoriine doniismesi ise, sanal gergeklik ortami igerisindeki hareket edebilme
ve etkilesimini arttirabilmesi ile iliskili bir durumdur. Bu kapsamda, etkilesimin

arttirilabilmesi sanal gercekligin amaci olarak karsimiza ¢ikmaktadir. (Sekil 4.1).

Sekil 4.1 : Sanal ger¢ekligin, kullaniciy1 “seyirci” konumundan “aktdr” konumuna

doniistiirmesi (Tang, 2019).

Fuchs’a gore sanal gercekligin amaci, gergek diinyanin belirli yonlerinin simiilasyonu

olabilen dijital olarak olusturulmus yapay bir diinyada, kisi veya kisiler i¢in duyumsal
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ve biligssel bir etkinligi miimkiin kilmaktir (Fuchs ve Guitton, 2011). Bu amag¢ ayni
zamanda sanal gercekligin tanimin1 da igerisinde barindirmaktadir. Bu tanim
igerisinde incelenmesi gerecken bazi kavramlari barindirmaktadir. Bunlardan en

Oonemlisi “simiilasyon” kavramidir.

Simiilasyon kavrami Tiirk Dil Kurumu’na gore benzetim anlamia gelmektedir.
Kelimenin Latince kokeni de benzer anlamlar igerip, taklit etme anlamina gelmektedir.
Ancak Baudrillard’a (2016) gore simiilasyon, hiper gergeklik olarak
tanimlanmaktadir. Bu tanim, simiilasyonun bir seyin taklidi veya benzetimi degil, bir
iist gerceklik olarak ele alinmasi {izerine kurulmustur. Bu ¢ercevede, sanal ve gergek
arasindaki smirin muglakligi ve hatta tamamen ortadan kalkmasi ile yeni bir
hipergerceklik durumu séz konusudur. Ancak bu sinir ortadan kalkmis olsa bile,
simiilasyonun yani hipergergeklik durumunun insan tarafindan algilanabilir ve
iletisime gecilebiliyor olmasi gerekmektedir. Lang’e (1987) gore, algilama siirecinin
iki asamasi olan duyumsal ve bilissel siire¢ bahsedilen hipergergeklik ortami iginde
gecerlidir. Bu hipergerceklik icerisindeki kullanicinin fiziksel uyarilari alabiliyor
olmasi (duyumsal siire¢) ve bu uyarilar1 yorumlayabiliyor olmasi (biligsel siirec)
gerekmektedir. Bu gergevede, Fuchs’un sanal gercekligin amacina iligkin yapmis
oldugu tanimlamadaki “duyumsal ve biligsel bir etkinligi miimkiin kilmak”™ ifadesi
olayin 0ziinii olusturmaktadir. Aksi taktirde bu bir gerceklige degil, taklide
doniisecektir. Bu baglamda, sanal gergeklik ortamindaki algisal siirecin incelenmesi
gerekliligi agiktir. Algisal siireg ise, sanal bir mekanin simiilasyonu olma baglaminda
ve mekansal algi 6zelinde incelenmelidir. Bu mekansal algi tiirlerinden gorsel alg,
isitsel alg1 ve dokunsal alg1 sanal gerceklik teknolojisinin donanimsal bilesenleri ile
daha iligkilidir. Bu donanimlarin kendilerinin ve yazilimlarla beraber kullanimlarinin

gelistirilmesi mekan algisin1 olumlu anlamda etkileyecektir.

Steuer modeli, sanal ortam igerisinde kullanici ile kurulan etkilesimi ve mekansal algi
siirecini donanimsal ve yazilimsal anlamda bazi kavramlar iizerinden tanimlamasi
acisindan 6nemlidir. Bu kavramlar; hiz, aralik ve eslestirmedir. Yengin ve Bayrak’a

(2017) gore bu kavramlar su sekillerde tariflenmektedir;

Hiz, sanal gergekligin kullaniciya cevap vermesini tanimlamakta olup, geri bildirim ne
kadar hizli olursa etkilesimi arttirip, gerceklik algisini kuvvetlendirmektedir. Aralik,
sistem igerisinde bulunan ve kullanici tarafindan degistirilebilme cesitliligi olup,

kullanicinin miidahalesine verilen izin arttikca gergeklik algis1 kuvvetlenmektedir.
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Eslestirme ise, kullanicinin sisteme girdigi verilerle c¢iktilarin nasil esleseceginin
belirlenmesi  olup, es zamanli tepkisel siiregler gerceklik  algisini
kuvvetlendirmektedir. Gorsel, isitsel ve dokunsal algi ile daha ¢ok iliskili olan bu
kavramlar, mekansal algi tiirlerinden birisi olan boyutsal alg1 i¢in de gegerlidir. Ancak
sanal gergeklik ortaminda boyutsal alginin diger mekansal algi tiirlerinden farkli
niteliklere sahip olmasi sebebiyle bu algi tiiriiniin daha detayli incelenmesi
gerckmektedir. Bu sanal gergeklik ortaminin kendisi ile iliskilidir. Bu baglamda, sanal
gerceklik ortaminda mekani 1/1 6lgek ile deneyimleme firsat1 bulan kullanici, bir
sonsuzluk igerisine girdigi i¢in sanal gergeklik ortami igerisindeki boyut, dl¢ii-lgek,
oran-orantr iligkisini kurmakta zorlanmaktadir. Bu dogrultuda olusturulan
simiilasyonun, kullaniciya sanal gerceklik ortami igerisindeki boyutsal iliskileri
kurabilmesi adina belirli 6zelliklere sahip olmas1 gerekmektedir. Aksi takdirde, yani
sanal gergeklik ortaminda boyutsal alginin olmadigi, dogru 6lgii-olgek iliskilerinin
algilanmadig1 bir durumda sanal gercekligin gercekliginin kuvveti azalarak kotii bir
taklite doniismesi s6z konusu olacaktir. Bu baglamda, sonsuz bir simiilasyonun
icerisinde bulunan kullanicinin boyutsal iliskileri dogru kurabiliyor olmasi sanal
gerceklik ortamindaki algilama stirecinin birincil adimi1 olup, detaylandirilmasi

gerekliligi agiktir.

Tiim bunlar dogrultusunda dncelikli olarak sanal gerceklik ortaminin ne oldugunun,
bu teknolojinin gelisim siireci ile beraber icerdigi bilesenlerin aktarilmasi, sanal
gerceklik ortamindaki boyutsal algilama siirecine etkisi baglaminda ©6nem

tasimaktadir.

4.1 Sanal Gerg¢eklik Ortami, Tarihsel Gelisimi ve Bilesenleri

198011 yillarda Jaron Lanier tarafindan ortaya atilan sanal gergeklik terimi, kendi
igerisinde hem “‘sanal (virtual)” hem de “gergeklik (reality)” kavramlarini igerdigi,
baska bir deyisle sanal gercekligin ger¢ek olmadigi anlamini dogurdugu igin
oksimoronik bir duruma sahiptir. Fuchs ve Guitton’a (2011) gore, bu terim tartismali
bir durum dogurmakta olup “dolayli gerceklik (vicarious reality)” kavraminin
kullanimi1 daha dogru olacaktir. Ancak tam tersi bir bakis acisiyla, Etllinger’e (2007)
gore, sanalin (virtual) zitt1 gergek (reality) degil, fiziksel olmayan (non-pyhsical)
olarak kullanilabilir. Bu cercevede, sanal gerceklik kavramini bir oksimoron olarak

degerlendirmek miimkiin degildir. Buradan anlagilmaktadir ki, sanal gerceklik
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kavrami esasinda sanal ve gerceklik arasindaki iligki tizerinden bir ¢atismaya sahiptir.
Bu baglamda, sanal gergekligin ne oldugu iizerine yapilan tanimlamalarin incelenmesi,
bu ¢atismanin etimolojik bir tartisma zemininde ya da kavramsal bir derinlige sahip

olan daha detayl1 bir tartisma zemininde konumlanmasi agisindan 6nem tasimaktadir.

Sanal gergeklik, gergek veya hayali bir diinyanin bilgisayar yardimiyla olugturulmusg
bir simiilasyonudur. Sherman ve dig. (2009) gore ise, gozlemciye zihinsel olarak igine
girerek simiilasyon ortaminda olma hissi vererek, gézlemcinin harekete gegmesine
izin veren etkilesimli bilgisayar simiilasyonlari sanal gergeklik ortamidir. Bu
baglamda sanal gergeklik ortami, insan duyularinin ger¢ek zamanli simiilasyonda
sanal olarak hayat buldugu bir sistem olarak tanimlanabilir. Bu tanimlar iizerinden de
goriilecegi gibi, sanal gergeklik teknolojisi baglaminda tartisilmasi gereken
terimlerden biri “simiilasyon” kavramidir. Baudrillard’a (2008) goére, bir hiper
gerceklik olarak tanimlanan simiilasyon kavramu, bir seyin taklidi veya benzetimi degil
tist gerceklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bahsedilen {ist gerceklik, “simiilasyon
kuram1” olarak literatiire ge¢mis olup, ger¢ek olmayan bir gercegin modeller
kullanilarak tekrar tiretilmesi durumunu tariflemektedir. Baudrillard’a (2008) gore,
simiilasyonun olusumu ilk olarak gercegin temsil ile tiretilmesi (gostergeler, isaretler,
imajlar, vb.) asamasinmi icermektedir. Bu siire¢, olusturulan temsilin mekanik
teknolojiler kullanilarak g¢oglatilmasi ile devam etmektedir. Bu noktada heniiz
gerceklikten bir kopus gozlemlenmemektedir. Ancak daha sonraki asama,
simiilasyonun gercegin yerini almasidir. Baska bir deyisle gerceklik ve temsil
arasindaki baglantinin tamamen ortadan kalkti§i ve hiperger¢ekligin olustugu
kisimdir. Sanal gergeklik iizerine yapilan tanimlamalardan yola ¢ikarak, sanal
gercekligin bir simiilasyon olarak ele alinmasi baglaminda, sanal gercekligin 6ziinde
bir oksimoron olup olmamasinin kavramsal olarak 6nemi olmadig1 anlasilmaktadir.
Bu durumun temel sebebi, sanal gergekligin, simiilasyon olmasi baglaminda
hipergergek bir ortam olarak ele alinmasidir. Bu da gergek veya sanal bir durumu degil,
bir iist gercekligi tariflemektedir. Bu teknik tanimlamalara ek olarak, sanal gercekligin
tarihsel gelisim siirecinin ortaya konulmasi, bu iist ger¢ekligin olusum evrelerinin daha

net okunmasi adina donemlidir.

Sanal gerceklik teknolojisinin erken orneklerinden en énemlisi 1962 yilinda Morton
Heilig tarafindan tasarlanan “Sensorama Simulator” olarak bilinmektedir.

Stereoskopik goriintii, ses, koku, riizgar ve titresim gibi farkli etkilesimleri olusturma
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imkani sunan bir simiilator olan bu calisma, sanal gerceklik teknolojinin ilkel
orneklerindendir. Koltuk kullanilarak titresimi, vantilator kullanilarak koku ve riizgari
simiile eden bu prototip, kullanicinin kafasini kapali kameralardan olusan bir kutunun
igine sokmasi anlaminda da giiniimiiz HMD (Head-Mounted Display) sistemlerinin

fikirsel temelinini olusturmaktadir (Sekil 4.2).

8, 1962 M. L. HEILIG 3,050,870 Introducing . . .
SENSORAMA STMULATOR

a. 30, 1%1 O Reisttent 3 s E “ S 0 r a m a sensorama
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SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272

= : 2 9 ___ TEL. (213) 4592162

Sekil 4.2 : “Sensorama Simulator” (Url-13).

Olusturulan bu fikirsel temel ile birlikte HMD sistemlerinin bagka bir deyisle sanal
gerceklik bagligimin ilk 6rnegi de Ivan Sutherland tarafindan 1965 yilinda tiretilmistir.
Kullanicinin  deneyimledigi gorselin, kamera ile degil de bilgisayarda da
olusturulabileceginin kanit1 olan bu g¢alisma, ilk sanal ger¢eklik bashigi
orneklerindendir. Tavana asilmig mekanik kollar araciligiyla sabitlenenen ve
deneyimlenmesi saglanan bu ilk goriintii bashigi, sanal gergeklik teknolojisinin
gercekei ve icine alan, saran (immersive) bir 6zellige sahip olmasi durumunun
prototipidir. Sutherland sanal gergekligi, gergek¢i ve i¢ine alma-sarma ozelliklerinden
Otliri mekan tasarimi igin ideal ortam olarak gormektedir. “Sword of Democles”
olarak isimlendirdigi bu prototip, tam olarak bu diisiinceyi destekleyecek iiretim
stireclerinin baslangi¢ asamasi olmasi anlaminda sanal gercekligin tarihsel gelisimi

stirecinde 6nemli bir adim olarak tanimlanmaktadir (Sekil 4.3).
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Sekil 4.3 : “Sword of Democles” (Url-14).

Bu gelismeler sonrasinda, 1972 yilinda Myron Kreuger tarafindan olusturulan
“Videoplace” ile kullanicinin sanal nesnelerle ve kendi golgesiyle iletisime gecebiliyor
olmast 6nemli bir gelismedir. Bu durum, kullanicinin farkli duyu organlarini sanal
ortamdaki nesnelerle etkilesimli kullanabilmesi igin, farkli donanim ve yazilimlarin
tiretilmesine ve gelistirmesine 6n ayak olmustur. Bu anlamda, kullanicinin sanal
gerceklik ortaminda deneyimledigi mekandaki derinlik hissiyatini algilayabilmesi i¢in
stereoskopik bir goriintii veren ve gilinimiizdeki sanal gergeklik teknolojisinin
kullaniminin temelini olusturan LEEP (Large Expanse Extra Perspective) optik sistemi
1979 yilinda Eric Howlett tarafindan iretilmistir. Bu {iretim, kullanicitnin HMD
sistemler icerisinde daha genis bir goriintli algilamasini ve o mekan igerisinde hareket
edebilme potansiyelini olusturmasi anlaminda 6nem tasimaktadir. Bu kapsamda,
havacilik ve askeri alanda bu gelismeler ciddi anlamda kullanilmaya baslamis ve
ekonomik anlamda desteklenmesi ile de sanal gergeklik teknolojisinin gelisim siireci
hizlanmistir. Farkli ¢ok sayida ucgus simiilatoriiniin iretildigi bu siiregte, pilot
egitimleri i¢in kullanilmasi adina Tom Furness tarafindan “Super Cockpit” isimli bir
proje gerceklestirilmistir. Pilotlara ucagi kontrol etmek icin sesli komutlari, el
hareketlerini ve hatta géz hareketlerini kullanma becerisinin yani1 sira aviyonik
verilerinin 3B temsillerini veren bu sistem sanal gergekligin askeri anlamda

kullanilmasi adina 6nemli bir gelismedir (Sekil 4.4).
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Sekil 4.4 : “Super Cockpit” (Url-15).

llerleyen siirecte, sanal gergekligin donanimsal ve yazilimsal anlamda gelisim siireci
devam etmistir. Kafa hareketlerini algilayan basliklarin iiretilmesi, sanal gerceklik
ortaminda kullanicinin dokunsal geribildirimini saglayan donanimlarin iiretilmesi gibi
gelismeler bu teknolojinin kullanim alanlarimi giderek arttirmaktadir. 1991 yilinda
Thomas Defanti tarafindan iiretilen CAVE (Cave Automatic Virtual Environment),
kullanicinin sanal gergeklik ortamina tam katilimini saglamasi anlaminda 6nemli bir
gelismedir. CAVE, tiim yiizeyleri projeksiyon ekranlarindan olusan kiip forma sahip
bir mekandir. Kullanicinin mekan igerisine konumlandirilan gozliikleri kullanarak
hem fiziksel mekanla hem de sanal mekanla i¢ ige bir deneyim yasamasi aslinda bir
hipergerceklik deneyimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Adini1 Plato’nun magara
alegorisinden alan bu sanal ger¢eklik ortami, gercegin kendisini ve onun yanilsamasini
igerisinde barindirmasi baglaminda kavramsal olarak da 6nemli bir gelisme olarak
tanimlanmaktadir. Bu gelisim siireci, sanal ger¢eklik teknolojisinin bireysel olarak
kullanilmast baglaminda evrilmigtir. Gelisimin bu yone evrilmesinin en temel
sebeplerinden birisi oyun sektoriidiir. “SEGA VR”, “Nintendo’s Virtual Boy” gibi
denemeler bunun Onciilerinden olup, grafik kalite yetersizligi sebebi ile ¢ok genis
kullanim alanlarina ulagamamistir. Gilinlimiizde ise, “Oculus Rift”, “Google
Cardboard”, “HTC Vive”, “Samsung Gear” gibi ¢ok sayida sanal ger¢eklik gozliigi
bulunmaktadir. Bu gozliiklerin artik erisilebilir ve ucuz olmasi, farkli disiplinlerdeki
caligmalarin sayisinin artmasina olanak saglamaktadir. Tim bu galigmalar, sanal
gerceklik teknolojisinin gelisimi ile ilgili 6nemli noktalar olup, Cizelge 4.1’de bu daha
detayl1 bir sekilde islenmistir.
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Cizelge 4.1 : Sanal gergeklik teknolojisinin gelisim siireci (Yengin ve Bayrak, 2017,

5.96-97).
Yil Gelisim
1838 Wheatstone Sterescope
1849 Brewster Stereoscope
1903 Parallax Seti
1915 ilk Ug Boyutlu Film
1929 Link Flight Simulator(Ugus Simiilatorii)
1946 ilk Bilgisayar (ENIAC)
1948 Holografi
1956 Sensorama
1960 Heileg'in HMD Sistemi
1965-1968 Ian Sutherland'in The Ultimate Display Gozlugii
1967 Traub'un Degisken Odakli Aynasi
1970'ler Bilgisayar Tabanli Stereo Goriintiiler
1972 Pong
1973 Evans & Sutherland Bilgisayar Ortaklig
1976 Videoplace
1977 Apple, Commodore ve Radio Shack Bilgisayarlari
1979 ilk Data Eldivenleri
1981 SpaceGraph
1983 SGI'nin Kurulumu
1985 Ticari LC Kapsayict Goriintiiler
1985 NASA AMES
1985 11k Sanal Gergeklik Sirketi "VPL" Kurulumu
1986 Chapel Hiill'in UNC Sistemi
1986-1989 Super Cockpit
Sanal Gergeklik kavraminin, "VR Comes to the Public's
1987 Attention" isimli makale ile Scientific American'da
yayimlanmaya baglamasi
1990 SIGGRAPH Panel Oturumlari
ICAT (International Conference on Artificial Reality and
1991 3
Telexistence) Konferansi
1990'lar FakeSpace Boom Display Sistemi
1992 CAVE Sistemi
1995 Virtual Workbench
1995 IEEE Sempozyumu
1995 Klinik Sanal Gergeklik Baglangici
1998 DisneyQuest'in agiligi
2001 SAS3 ve SAS isimli bilgasayar tabanl: kiip odalarin
tasarlanmasi
2007 Google Street View uygulamasinin duyurulmasi
2010 Oculus Rift'in prototipinin duyurulmasi
2014 Valve SteamSight prototipinin duyurulmasi
2014 Oculus VR'in Facebook tarafindan satin alinmasi
2014 Sony Playstation VR'in duyurulmasi
2015 HTC ve Valve sirketlerinin HTC Vive ve kontrollerini
igeren sistemi duyurmasi
2016 Toplam 230 sirketin VR teknoloji gelisimi i¢in adim
atmasi
2017 Sony'nin kablosuz VR teknolojisi i¢in patent alimi

yapmast
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Sanal gergeklik teknolojisi ¢ok farkli disiplinlerde ve farkli sekillerde
kullanilmaktadir. Ornegin tip alaninda, farkl tedavi yontemlerinin gelistirilmesi ya da
gercek bir cerrahi operasyonunun, etkilesimli bir egitim deneyimini saglamak

amaciyla sanal gergeklik teknolojisi kullanilmaktadir (Sekil 4.5).

Sekil 4.5 : Sanal gergekligin tip alaninda kullanim 6rnekleri (Url-16).

Spor alaninda da sanal gergekligin kullanimina iligkin farkli 6rnekler mecvuttur.
Futbolda “Rezzil VR” olarak isimlendirilen ve markalastirilan bu sistem mag sonrasi
analizlerin etkilesimli bir ortamda yapilmasinin yan1 sira, oyuncular i¢in antrenman
yapma firsat1 da sunmaktadir. Tiim hareketlerin ayakkabilar ve dizliklere yerlestirilen
sensorler araciligiyla takip edildigi bu sistem, sporcularin kendini gelistirebilmesi
anlaminda da etkilidir. Bu anlamda bir¢ok spor kulubiiniin, bu sistemleri edinmeye

baglamasi sistemin verimli islediginin kanitidir (Sekil 4.6).

Sekil 4.6 : Sanal gergekligin spor alaninda kullanim 6rnekleri (Url-17).

Sanal gergekligin bir diger kullanim alani ise psikolojidir. Oxford Universitesi
Psikiyatri boliimii tarafindan 2017 yilinda sosyal anksiyete problemi yasayanlar i¢in,
sanal gergeklik ortami bir tedavi araci olarak denenmistir. Otobiisle seyahat etme,
marketten aligveris yapma, kahve siparis etme gibi giinliikk aktivitelerin bir gérev

olarak {iretildigi bu sistemde, tedavi metodu olarak bu sistemin kullanilmasi sanal
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gercekligin ne kadar genis bir kullanim alanina yayildigin1 gostermektedir. Belki de
bu durumun en ilging 6rneklerinden birisi, Rusya’da inekler {izerinde yapilan bir deney
calismasi ile gerceklestirilmistir. Ineklerin kafa yapisina uygun bir sanal gergeklik
baslig1 liretilerek, bir yaz tarlasi simiilasyonu deneyimi iireten bu sistem, ineklerin stres

diizeyini azaltarak, siit verimliligini arttirmay1 amaglamistir (Sekil 4.7).

Sekil 4.7 : Sanal gergekligin ineklerin siit verimliligini arttirilmasi i¢in kullanilmasi

drnegi (Url-18).

Bu caligma alani ¢esitliligi ve kullanim alan1 genisligi sanal gergekligin her gecen giin
kullanicr ile etkilesimi arttiracak sekilde gelismesinden kaynaklanmaktadir. Giiney
Kore’de kizim1 kaybeden bir annenin sanal gerceklik ortaminda kiziyla tekrar
bulustugu bir simiilasyonun iiretilmesi, bu etkilesimin giiniimiizde nasil bir seviyeye

ulagtiginin ispatidir (Sekil 4.8).

Sekil 4.8 : “Meeting You” adli belgesel ¢alismasi (Url-19).

Tiim bu 6rneklerin yani sira, sanal gercekligin mimarlik disiplinindeki kullanimi da
giderek artmaktadir. Analizler ile konsept olusturma asamasiyla baslayan mimari
iiretim asamasi, fikrin iiretildigi ana kadar ¢ok sayida paydas ile gerceklesen bir
iletisim siirecidir. Bu dogrultuda, sanal ger¢ekligin anlatilmak isteneni 1/1 dlgek ile
etkilesimli ve gergekei bir sekilde aktarma imkanini vermesi, mimarlik disiplininde
kullanilmast adina potansiyeller barindirmaktadir. Genel yargimin aksine sanal
gerceklik, sadece mimari son iirliniin gorsellestirmesine imkan saglayan bir ortam

degildir. Sanal gergeklik tasarim siirecinin basindan itibaren uygun tasarim ortami
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olma potansiyeli dogrultusunda gelisim siirecine devam etmektedir. Choi’ye (2016)
gore, tasarim siirecinde ti¢ farkli ortam bulunmakta olup, bunlar; IPS (Intuitive
Physical Space), PDS (Projected Digital Space) ve IVS (Immersive Virtual Space)’dir.
Bu tasniflemede IPS, kullanicinin gergekte kapladigi 3B fiziksel alani ifade eder. PDS
ise, 2B ekrana yansitilan gorsellestirmeleri ifade etmektedir. Bu gorsellestirmeler, 2B
veya 3B olabilir ancak kullanicinin bununla iletisim sekli 2B ekran ile
gerceklesmektedir. Giiniimiizde yaygin kullanilan tasarim araglar1 ve ortamlar1 bu
tasnifin altinda karsilik bulmaktadir. IVS ise, kullanicilarin bir sanal gergeklik basligi
takarak deneyimleyebilecekleri 3B ve etkilesimli bir ortami tariflemektedir. Bu {i¢
ortam arasindaki iligkinin karsilagtirilarak, IPS ve PDS’in olumlu yonlerinin IVS’e
entegre edilmesi ile, gercekei ve etkilesimli yapisi geregi IVS yani sarmal sanal
gerceklik ortami1 mekansal tasarim igin ideal alan haline gelebilir (Choi, 2016). Bu
baglamda, bahsedilen ortamlar arasindaki karsilastirmaya iliskin yapilacak ¢alismalar
onem tagimaktadir. Biocca ve Levy’ye (1995) gore, sanal gergeklik bir teknoloji degil,
varis noktasidir. Bu baglamda, yapilacak her ¢alisma bu varis noktasina olan mesafeyi
kisaltarak, sanal gercekligin mekansal tasarim i¢in uygun ortama doniismesini
saglayacaktir. Mimarlik tarihinin O6nemli figiirlerinden biri olan Le Corbusier’in
mimari tasarim ortamlari ile kurdugu iliskiye dair yapilan dijital kolaj ¢alismas1 bu
durumun o6zetidir (Sekil 4.9). Dijital kolaj ¢aligmasinin soldaki ilk imajinda, Le
Corbusier’in fiziksel bir modele, makete bakarak tasarimi goézlemledigi goriilmekte
olup bu imaj “diinti” temsil etmektedir. Ortadaki imaj ise “bugiinii” temsil etmekte
olup, sanal gergeklik basligi kullanilarak, tasarimin deneyimlenmekte oldugu ifade
edilmektedir. Sagda bulunan en son imaj ise “yarin1” temsil etmektedir. Bu imajda Le

Corbusier’in sanal gergeklik ortaminda sadece tasarimi deneyimlemekle kalmayip,

ayni zamanda tasarimi da bu ortam igerisinde yaptig1 gosterilmektedir.

Sekil 4.9 : Le Corbusier’in diiniinii (solda), bugiiniinii (ortada) ve yarinini (sagda)

gosteren kolaj ¢alismasi (Choi, 2016).
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Sanal gergekligin tarihsel gelisimine ve uygulama alanlarina ek olarak bu teknolojinin
bilesenlerinin ne oldugunun bilinmesi de yapilacak c¢alismalar agisindan Onem
tasimaktadir. Fuchs ve Guitton, sanal gergekligi, “Birbirleriyle gergek zamanli olarak
etkilesime giren, bir veya daha fazla kullaniciyla duyu-motor kanallar araciligiyla 3B
varliklarin davranigini sanal bir diinyada simiile eden ve bunun igin bilgisayar bilimini
ve davranigsal arayiizleri kullanan bilimsel ve teknik bir alan” olarak tanimlamistir
(Fuchs&Guitton, 2011). Bu tanim, igerisinde sanal gercekligin bilesenlerinin ne
oldugunu barindiran farkli terimlere sahiptir. Bunlardan ilki, kullaniciyla arayiiz
olusturabilme anlaminda kullanilacak olan donanimlari ve yazilimlar1 barindiran
bilgisayar bilimi (computer science) olarak tanimlanmistir. Davranissal arayiizler
(behavioural interfaces) ise, kullanicinin ger¢ek diinyadaki davranisindan
kaynaklanan hareketliligini veya algilarin1 kullanarak sanal ortama aktaran donanim
ve yazilimlar1 tariflemektedir. Davranigsal arayiizler, duyusal arayiizler, motor
arayiizler ve duyu-motor arayiizlerini igermektedir. Duyusal arayiizlerde kullanici,
duyulart araciligiyla sanal diinyanin gelisimi hakkinda bilgi sahibi olmaktadir. Motor
araylizleri, bilgisayara insanin sanal diinyadaki motor hareketlerinin iletimini
saglamaktadir. Duyu-motor arayiizleri ise, her iki yonde de calisarak bu deneyimin
gerceklesmesini saglamaktadir. Bir diger terim ise sanal diinya (virtual world) olarak
tanimlanmis olup, bahsedilen ortamin modellenmesi, dijitallestirilmesi ve bilgisayarda
islenmesi kullanilan yazilim ve donanimlar ile iliskili olup, sanal gergekligin ana
konusunu ve bilesenlerini barindirmaktadir. Bu baglamda, sanal diinya
modellenmesine ait 6zellikler, tanim icerisinde yer alan diger terimleri etkilemektedir.
Bu terimler; ger¢ek zamanli etkilesim (real time interaction) ve sarmallik (immersion)
olarak kullanilmaktadir. Gergek zamanli etkilesim, kullanicinin sanal ortam tizerindeki
eylemi ile duyusal tepkisi arasindaki zaman farkini tariflemektedir. Sarmallik ise,
kullanicinin sanal gergeklik ortamindayken gercek diinyadan ne kadar soyutlanabildigi

baska bir deyisle tist ger¢eklige ne kadar erisebildigi ile iligkili bir durumdur.

Sanal gercekligin kavramsal bilesenlerinin disinda fiziksel bilesenleri de
bulunmaktadir. Bu bilesenler Kayapaya’ya (2010) gore; model, bilgisayar
programlari, bilgisayar, konum algilayici ve etkilesim araglaridir. Cizelge 4.2°de bu

fiziksel bilesenlerin igerikleri daha detayl bir sekilde goriilmektedir.
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Cizelge 4.2 : Sanal gergeklik teknolojisinin fiziksel bilesenleri (Kayapaya, 2010).

Sanal Gerg¢eklik Ortam

Sanal Gergeklik Ortam

Sanal Gergeklik Ortam Bilesenleri

Goruntii Olugturucu

Bilesenleri Bilesenleri Alt Baghklar: Alt Bashiklarina Ait Degisenler
Urctken Modcl
Modell
odetiome Spesifik Model
Cizgisel Gorsellestirme
Model Gorsellegtirme Sekli Folo-Gergekei Olmayan Gorsellestirme
Foto-Gergekei Gorsellestirme

Perspektil

s Animasyon

Anlatim Teknig; -

B 360 derece Panoramik Goriintii
Simiilasyon
3dsMax

Modelin Uretildigi Program ve Rhino
Ozellikleri Revit

Bilgisayar Programlan Cinema4D
Modelin Sunuldugu Program ve Quest
Ozellikleri Allies

Sanal Gerg¢eklik Ortam
Bilgisayar
Monitor

Monokiiler Goriintii

Vidco Projcksiyon

Olugculer Molekiiler Sanal Gergeklik Ortami
Basa Yerlestirilen Goriintii Verici Araglar
Video Projeksiyon
Stereoskopik Gortntii 3 Boyutlu Monitor
Olusturucular CRT
Kiip

3 Boyutlu Projeksiyon

Ftkilesim Araci

Mouse

Veri Eldiveni

Mancvra Kolu

Konum Algilayier

Var

Yok

Sanal gergekligin kavramsal ve fiziksel bilesenleri ayn1 zamanda bu teknolojinin farkls

sekillerde gelistirilebilecek potansiyellerini gostermektedir. Ancak tiim bu bilesenlerin

icerisindeki ortak baglam ise, kullanicilarin gergek diinyadaki davranislart sonucunda

aldig1 geribildirimi sanal ortamda da alabilmeleri iizerinden sekillenmektedir. Bu

noktada, duyu-motorlarimizin dogal olarak igine dogdugumuz diinyaya gore

sekillenmis olmasi, geribildirimi hi¢ alamama ya da ge¢ alma durumlarim

olusturmaktadir. Bu kapsamda, sanal gerceklik kullanicisinin, ger¢ek diinyadaki ve

sanal ortamdaki algisinin ve davranislarinin nasil degistigi lizerine yapilacak

calismalar, bu teknolojinin gelisimi noktasinda 6nem tasimaktadir.

4.2 Sanal Gergceklik Ortami ve Fiziksel Ortam Arasindaki Algisal Farkhiliklar

Mimarlik disiplini 6zelinde sanal mekan, gercek mekan ve bu mekan igerisinde

kurulabilecek potansiyel mekan iliskileri lizerine iiretilen soyut semalardir. Bu soyut
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semalarin somutlastirilmasit ve somutlastirilirken kullanilan tasarim araglari ve
yontemleri, tasarim siirecinin énemli asamalarindandir. Giiniimiiz teknolojisinin en
bliyiik avantajlarindan birisi de bu tasarim araglarinin, soyut mekani somutlastirirken
1/1 olgek ile etkilesimli bir sekilde deneyimleyebilme firsati sunmasidir. Bu
deneyimleme sanal gergeklik teknolojisi ile, yeni ve sanal bir mekanda, bir hipergercek
ortamda gerceklesmektedir. Ancak kulllanicilarin bahsedilen sanal gergeklik ortami
icerisinde etkilesime dogrudan girebilmeleri miimkiin degildir. Bunun sebebi,
kullanicilarin sanal ger¢eklik ortaminda degil, gercek ve fiziksel mekanlarin igerisinde
dogup, gelismeleridir. Baska bir deyisle, fiziksel mekanda bulunmak insanin dogasi
geregi zorunlu iken, sanal gerceklik ortaminda bulunmak istege bagl bir durumdur.
Bu dogrultuda, kullanicilarin sanal gergeklik ortami ile etkilesiminden bahsedebilmek
icin, kullanicilarin fiziksel mekandaki davranislarini ve algisal siireglerini incelemek

gerekliligi agiktir.

Insanin fiziksel mekam algilama siireci duyulari aracilifryla baslamaktadir. Gelen
uyarilarin duyular ile alinmasindan sonrasinda, bu uyarilar sinir merkezlerine
iletilmektedir. Sinir merkezlerinde ise bu bilgi islenerek, ilgili organlara aktarilir ve
motor davranisin gergeklesmesi saglanir. Bu silire¢, her bir duyu igin ayr1 ayr
gergeklesse bile, algilama siireci bu kadar tekil, birbirinden bagimsiz ve pasif bir siire¢
degildir. Duyusal uyaranlarin hepsinin algilanmasi ve bunlarin birbirini beslemesi

sonucu biitiinciil bir algilama siirecinden bahsetmek miimkiindiir.

Sanal gerceklik ortaminda algilama stireci teorik olarak fiziksel mekanin algilama
siireciyle benzer olmakla beraber, belirli araylizlerin kullanilmas1 gerekmektedir.
“Davranigsal arayiizler” olarak tanimlanan bu arayiizler, sanal ger¢eklik kullanicisinin
fiziksel ortamdaki hareket ve duyular ile bilgisayar ortami arasindaki iligkiyi
saglayarak algisal siirece katki sunmaktadir. Boylece, sanal gerceklik kullanicis1 bu
sanal ortam igerisinde, fiziksel ortamdaki davranislarini taklit ederek, iki ortam
arasindaki mekan algisina iliskin farki minimize etmektedir. Bu baglamda, davranigsal
arayiizler, sanal gerceklik ortaminda algisal siirecten bahsedebilmek igin gerekliliktir.
Bu davranigsal arayiizler ise, “duyusal arayiizler” ve “motor arayiizler” olarak
siniflandirilabilirler. Duyusal arayiizler, duyusal uyaranlar1 bilgisayar ortamindan
kulaniciya aktarmak i¢in kullanilmaktadir. Motor arayiizleri ise, motor tepkileri
kullanicidan bilgisayar ortamma aktarmak icin kullamlmaktadir. Ornegin, sanal

gerceklik ortaminda deneyimlenebilmesi i¢in {iretilen bir modelin 151k, renk, vb. gibi
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detaylt modellenmesi kullanicinin sanal ortamdaki ii¢lincli boyut algisinin olugmasi
adina kullanilan duyusal arayiilerdir. Ugiincii boyutun algilanmasi sonucu kullanicinin
fiziksel ortamdaki davraniginin sanal gergeklik ortamina aktarilmasini ise motor
arayiizleri saglamaktadir. Bu iki arayiiz birbirini besleyen ve davranigsal arayiizleri
olusturan iki alt bilesendir. Sekil 4.10°da, sanal gerceklik ortam1 ve fiziksel ortam
arasindaki algisal farklilhik silirecinin bu arayiizler temelinde gerceklestigi

goriilmektedir.

SANAL GERCEKLIK
ORTAMI

FiZIKSEL ORTAM

l DUYUSAL ARAYUZLER MOTOR ARAYUZLER

Kas Algist
Kaslar

SANAL GERCEKLIK

—— AN
FIZIKSEL ORTAM ORTAMI

Sekil 4.10 : Fiziksel ortamda (solda) ve sanal gerceklik ortaminda (sagda) algilama
stirecine ait antroposantrik diyagram (Fuchs ve dig., 2011).

Bu baglamda, davranigsal arayiizler, sanal ger¢eklik ortamindaki algi olusumunda
onemli bir rol oynadigt ig¢in, sahip olmasi1 gereken Ozelliklerin tariflenmesi
gerekmektedir. Bunlardan ilki, davranigsal arayiizlere ait donanimlara aittir. Bu
donanimlarin teknik ve ekonomik olarak uygulanabilir olmast en Onemli
kriterlerdendir. Donanimlarin teknik ozellikleri i¢in 6nemli olan nokta, insan
duyularinin  veya motor tepkilerinin nominal kapasitelerine karsilik gelip
gelmedikleridir. Giliniimiizde bu donanimlarin kapasiteleri genellikle insanin nominal
duyu kapasitelerinden diisiik oldugu i¢in, ger¢ek hayattaki gibi bir algilama siirecinden
bahsetmek miimkiin degildir. iki ortam arasindaki algisal farklilig1 olusturan temel
nedenlerden birisi de budur. Bu baglamda, donanimlarin insanin duyu kapasitesine
ulagmasi icin sahip olmasi gereken belirli teknik 6zellikler bulunmaktadir. Bunlar,
dogruluk (accuracy), tekrar edilebilirlik (repeatability), ¢6ziiniirliik (resolution), bant

genigligi (bandwidth), geribildirim siiresi (response time) gibi 6zelliklerdir (Fuchs,
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2011). Sanal gergeklik teknolojisinin gelisimi ile ilgili yapilan ¢caligmalarin énemli bir
kismini, donanimlarin sahip oldugu bu teknik 6zelliklerin nasil gelistirilecegi ve bu
gelisim  seviyesinin  insanin  duyu kapasitelerine  erisip  erisemeyecegi
sekillendirmektedir. Ozellikle dokunma duyusu igin gelistirilen ve sanal gerceklik
ortaminda kullanilan haptik eldivenler ve tiim bedenin hareketini sanal gergeklik

ortamina aktaran haptik kiyafetler bunun en giincel 6rneklerindendir (Sekil 4.11).

Sekil 4.11: “TeslaSuit” eldivenleri (solda) ve kiyafeti (sagda) (Url-20).

Davranigsal arayiizlere ait donanimlarin sahip olmasi gereken 6zelliklerin yani sira, bu
arayiizlerin kavramsal anlamda saydamlasmas: (transparency) da sanal gergeklik
ortamindaki algisal siireci etkilemektedir. Burada saydamlagsma kavrami,
kullanicilarin bu arayiizleri neredeyse farketmeden kullanabilir olmasi ile iligkilidir.
Ornegin, sanal gerceklik ortaminda dokunma duyusunun iletilebilmesi igin belirli bir
donanim gerekirken, ses i¢in bu gerekli degildir. Bu ¢ercevede, arayiiziin olmamasi
veya kullanicinin bunun varligini anlamamasi sebebiyle, sesin duyusal olarak aktarimi

dokunma duyusuna kiyasla daha kolay olmaktadir.

Sanal gergeklik ortamindaki algisal siiregten bahsedebilmek ig¢in, bir diger dnemli
nokta ise kullanicilarin sanal gergeklik ortamindaki hareketleridir. Bu baglamda, bir

kullanicinin  sanal gergeklik ortamindaki hareketleri siirhidir. Bu hareketler
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kullanicinin; sanal gergeklik ortamini gézlemlemesi, sanal gergeklik ortaminda hareket
edebilmesi, sanal gergeklik ortamindaki eylem yetisi ve sanal gergeklik ortaminda
baska kullanicilarla iletisime gegebilmesidir. Bu hareketlerden sadece gozlemleme,
algisal stlire¢ igerisinde pasif bir rol oynamakta olup, digerlerinin aktif roli
bulunmaktadir. Bu dogrultuda, bahsedilen hareketlerin aktif veya pasif olmasinin
algisal siirece etkisinin olup olmadigi sorusu ortaya ¢ikmaktadir. Sekil 4.12 ise bu
sorunun cevabini ortaya koymaktadir. Diyagram igerisindeki eliptik bir akisi ifade
eden ok isaretleri, algisal siireci tariflemektedir. Bu baglamda anlasilmaktadir ki,
alginin olusumu sonucu sanal gergeklik ortamindaki kullanici hareketlerinden
bahsedilebilir. Algilamanin kendisi aktif ve biitiinciil bir siire¢ oldugu i¢in, hareketin
kendisinin aktif veya pasif olmasi algilama siirecini dogrudan etkilemez. Bu
dogrultuda, sanal gerceklik ortaminda veya fiziksel ortamda gergeklestirilen
hareketlerin aktif veya pasif olmasi, iki ortam arasindaki algisal farkliligi olusturan

etmenlerden birisi degildir.

FONKSIYONEL
SARMALLIK
VE ETKILESIM

Sanal Gergeklik
Ortamm

Kullanica

Sanal Gergeklik

Ortammda Kullanici
Aktiviteleri

SANAL GERCEKLIK
ORTAMININ DAVRANISSAL
MODELLEMESI

BiLiSSEL SARMALLIK
VE ETKILESiM

SANAL GERCEKLIK
ORTAMININ FiZIKSEL
YARATIMI

DUYU-MOTOR
SARMALLIK
VE ETKILESIM

Sekil 4.12 : Sanal gerceklik ortamindaki algisal siire¢ diyagrami (Fuchs ve dig.,
2011).

Sonug olarak, algisal siirecin siirekli tekrar eden ve dongiisel bir yapiya sahip olmasi,
olusan her hareket sonucu alg1 siirecinin tekrar baglamasi anlamina gelmektedir. Bu

baglamda, sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen bu hareketlerin olusturdugu
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algimin toplam etkisi ortaya konulmalidir. Bu toplam etki ise “sarmallik” kavrami

uzerinden incelenecektir.

4.3 Sanal Gerceklik Ortaminda Sarmallik Kavram

Heim’e (1998) gore sanal gergeklik, hesaplanabilir bilgilere dayali, sarmalayan ve
etkilesimli bir sistemdir. Heim, bu tanimlamay1 sanal ger¢ekligin ii¢ I’s1 olarak
nitelendirmis olup, bunlar; sarmallik (immersion), etkilesimli olma (interactivity) ve
bilgi yogunlugu (information intensity) olarak belirtilmistir (Heim, 1998). Bu noktada,
sarmallik kavrami, sanal gergeklik ortamindaki kullanicinin, bulundugu fiziksel
ortamdan baska bir ortam igerisinde oldugunu hissetmesi, o ortam tarafindan sarilmasi
anlaminda kullanilmaktadir. Etkilesim kavrami ise, kullanicinin sarmalandig1 bu ortam
icerisinde yaptig1 hareketlere karsilik bir geribildirim alabiliyor olmasinm
tariflemektedir. Bilgi yogunlugu ise, sanal gergeklik ortamindaki kullanicinin
etkilesimini ve sarmalligini miimkiin oldugunca arttirabilmek i¢in kullanilan

arayiizlerin informatik seviyesidir.

Bir bagka tanimda ise sanal ger¢eklik, “kullaniciya ikna edici bir yanilsama ve yalnizca
bilgisayarda var olan yapay bir diinyanin i¢cinde olma hissi sunan, bilgisayar tarafindan
olusturulan bir ortam” olarak tariflenmistir (Castronovo ve dig., 2013). Bu tanim
igerisinde bulunan “ikna edici bir yanilsama” ve “yapay bir diinyanin i¢inde olma

hissi” ifadeleri tam olarak sanal gergeklik ortamindaki sarmalligi belirtmektedir.

Bu tanimlamalarin yani sira, sarmallik kavramini en iyi 6zetleyen ¢aligmalardan birisi
“Sanal Dervis (Virtual Dervish)” isimli performanstir. 1994 yilinda sergilenmeye
baslanan bu performansta, sanal gerceklik gozligii ve eldiveni takan bir ziyaretgi,
insan bedeninin i¢inde bilgisayar tarafindan iretilen akilli ve kontrol edilebilir
nesnelerle etkilesime girerken, diger ziyaretgiler ise dans¢inin arkasindaki
konumlandirilmig bir dizi projeksiyon ile bu nesneleri ve deneyimleyen kisinin sanal
ortamdaki hareketlerini gorebilmektedir. Giliniimiizde bu deneyim ne kadar
siradanlasmis olsa bile, 1994 yilinda sanati, yalnizca sanat nesnelerine bakmaktan
daha fazlasina, sanal gergeklik teknolojisi ile siirekleyici bir deneyime doniistiirebilme
durumu etkileyicidir. Bu degisim sadece sanat nesnesini degil, deneyimleyen kisiyi de
kapsamaktadir. Bu deneyim igerisinde ziyaretgiler “seyirci” konumundan ¢ikarak
deneyimin “aktoriine” doniismiislerdir. Bu da sanal gergeklik teknolojisinin,

kullanictyr merkezine alan, egosantrik yapisiyla iligkilidir. Bu egosantrik yapi,
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kullanicinin kendisini sarmalayan sanal diinyanin merkezinde hissetmesini ve
hareketlerini ona gére olusturmasini saglamaktadir. Ote yandan, “Sanal Dervis”
performansinin kendisi kadar kavramsal altyapisi da sarmallik kavramini agiklamak
adina O6nemli bir O6rnektir. Performans, ismini sema geleneginden ve bu gelenek
icerisindeki dervislerin hareketlerinden almaktadir. Bu hareketler, giinesin etrafinda
donerken ayn1 zamanda kendi eksenlerinde donen gezegenleri temsil eden bir kozmik
spirali, sarmal dansi ifade etmektedir. Bu ifadenin, performans olarak sanal gergeklik
ortaminda gergeklestirilmis olmasi ise hem kavramsal olarak hem de kullanilan arayiiz

anlaminda sarmallik kavraminin vurgusunu arttirmaktadir (Sekil 4.13).

Sekil 4.13 : Sanal gergeklik ortami igerisindeki ilk performans sanat1 6rneklerinden

“Virtual Dervish” (Dixon, 2006).

Ote yandan, Fuchs tarafindan 6nerilen sanal gerceklik modelinde, sanal gerceklik
ortamindaki algilama stlirecinde kullanilan {i¢ farkli sarmallik diizeyinden
bahsedilmistir (Sekil 4.12). Bunlar; duyu-motor sarmallik, bilissel sarmallik ve
fonksiyonel sarmalliktir. Duyu-motor sarmallik, kullanicinin fiziksel seviyedeki
sarmalligiyla iliskilidir. Kullanicilar, duyular1 ve motor tepkileri araciligiyla bir
bilgisayara fiziksel olarak bagli olduklarindan, oncelikle bu duyu-motor sarmallik
slirecinin asilmasi gerekmektedir. Bu sarmallik seviyesini, kullanilan duyularin ve
motor tepkilerin 6zellikleri belirlemektedir. Diger bir sarmallik seviyesi olan bilissel
sarmallik ise, kullanicinin zihinsel olarak sanal gergeklik ortami tarafindan
sarmalanmasina izin vermesi ile iligkilidir. Bu noktada ise, kullanicinin fiziksel
ortamdaki duyu ve motor hareketlerini sanal ortama ileten davranigsal arayiizlerin

tasarimi onemli bir etkendir. Son sarmallik seviyesi ise fonksiyonel sarmallik olup,
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sanal gergeklik ortaminda kullaniciya bir amag vermekle alakalidir. Fiziksel ve biligsel
olarak sanal gerceklik ortaminin kendisini sarmasina izin veren kullanicinin, sanal
gerceklik ortaminda gergeklestirmesi gereken bir goreve sahip olmasi gerekmektedir.
Aksi taktirde ilk iki seviyede gergeklesen sarmallik diizeylerinin etkisi azalarak, sanal

gerceklik ortamindan fiziksel ortama gecis siireci hizlanacaktir.

Sanal gerceklik ortamindaki algilama siirecinde kullanilan sarmallik diizeyine iliskin
siniflandirmanin yam sira, farkli siniflandirmalar yapmak miimkiindiir. Bunun temel
sebebi, sarmalligin tiim sanal gerceklik teknolojileri igin gegerli bir kavram olmamasi
ile iligkilidir. Bu baglamda, kullanilan sistemlerin sarmallik 6zellikleri dogrultusunda,
sanal gergeklik ortamlarini ii¢ kategoriye ayirmay1 miimkiindiir. Bunlar sarmal sanal
gergeklik ortamlar:, sarmal olmayan sanal gergeklik ortamlar: ve ¢oklu katilimli
sarmal sanal gergeklik ortamlaridw. Sarmal sanal gergeklik ortamlarinda,
kullanicinin fiziksel ortamdan tamamen soyutlanmasi amaglanmaktadir. Kullanicinin
tiim duyusal algilarin1 kontrol edebilmeyi amaglayan bu sistemde farkli donanimlarin
kullanim1 bunu miimkiin kilabilmektedir. Sekil 4.14’de gdsterilen diyagram, bu
donanimlarin sarmal sanal gerceklik ortamlar1 icerisindeki sarmallik seviyelerini

belirtmektedir.
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Sekil 4.14 : Sarmal sanal ger¢eklik ortami igerisindeki sarmallik seviyeleri (Tang,
2019).
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Sarmal olmayan sanal gerc¢eklik ortamlar: ise, sarmal sanal gergeklik ortamlarinin
aksine kullanici ile fiziksel mekan arasindaki iligki korunmaktadir. Klavye ve fare gibi
geleneksel donanimlarla deneyimlenebilen bu ortamlarda, mekani 360 derece
goriintiilemek miimkiindiir. Ancak 360 derece goriintii disinda herhangi bir duyunun
sanal ortamda algilanmasini saglamayan bu sistemler, sarmalliga sahip degildir. Coklu
katilimli sarmal sanal gerc¢eklik ortamlar: ise, sarmal sanal gergeklik ortamlarindaki
farkli kullanicilarin birbirleriyle etkilesime gegebildigi ortamlar1 tanimlamaktadir.
Sarmal sanal gergeklik ortamlarinin ileri seviyesi olan bu ortamlar, sanal gerceklik

teknolojisinin gelecekteki potansiyel kullanimi agisindan 6nemlidir.

Sanal gergeklik ortaminin sarmallik &zelligine gore yapilan bu siniflandirmalar
baglaminda, sarmalligi etkileyen faktorlerin neler oldugunun ortaya konulmasi
onemlidir. Winkler ve dig. (2020) gore, bu faktorler fiziksel-psikolojik, biligsel-

duyussal ve sosyal etkilesim-deneyim olarak kategorize edilebilir (Cizelge 4.3).

Cizelge 4.3 : Sarmallig1 etkileyen faktorler (Winkler ve dig., 2020).

Kategori Sarmalhig Etkileyen Faktorler

Gorsel ve isitsel katilim

Eylemlerin fiziksel ortamdan sanal ger¢eklik ortamima
Fiziksel ve Fizyolojik aktarilmasi
Dalma

Sanal gergekligin dikkat dagitict yonleri

Yiiksek konsantrasyonlu katilim

Zaman duygusunun kaybolmasi

Biligsel ve Duyugsal
Duygusal katihm

Kontrol

Kullanicilar arasi etkilesim

Sosyal Etkilesim ve

i Diger kullanicilarin algilanmasi
Deneyim

Deneyimin paylasilmasi

Fiziksel ve fizyolojk kategori igerisindeki faktorlerden ilki, gorsel ve isitsel katilimdir.
Sarmal sanal gergeklik teknolojisinin en dnemli avantajlarindan birisi, kullanicinin
bulundugu sanal ortam igerisinde, farkli duyularini ayni1 anda kullanabilir olmasidir.
Tez ¢aligmasinin 3.1. boliimiinde bahsedildigi gibi, mekansal algi olusumunda birincil
kullanilan duyular gérme ve igitmedir. Sanal gergeklik kaski (HMD), fiziksel mekana
ait tim goriis alanin1 bloke etmektedir. Bunun yani sira, kaska entegre olan kulakliklar
ise fiziksel ortamdan gelen sesi engellemektedir. Bu dogrultuda, kullanici sanal ortama

daha kolay bir sekilde odaklanabilir, sanal ortam tarafindan sarmalanabilir. Bu
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baglamda, sarmal sanal gergeklik ortam igerisindeki sarmalligin artmasi i¢in gorsel ve
isitsel katilimin olmasi gerekliligi agiktir. Eylemlerin fiziksel ortamdan sanal gerceklik
ortamina aktarilmasi ise, kullanicilarin fiziksel ortamda yapmis oldugu hareketlerin
sarmal sanal gergeklik ortaminda da benzer sekilde yapilmasi ile iliskilidir. Ornegin,
kullanicinin bir nesneyi ger¢ek hayatta tutup kavrama sekliyle, ayn1 nesneyi sanal
ortamda tutup kavrama sekli ayni olmalidir. Aksi taktirde kullanici, alisilagelmis
davranig biciminden farkli bir davranis sergilemeye baslar ve sanal ortamin sarmallig
azalmaya baglar. Dalma ise, ger¢ek diinyadan kopma hissini olusturan biligsel durumu
ifade etmektedir. Bu da kullanicinin, sarmal sanal gergeklik ortaminda belirli bir siire
gecirmesi sonucu, yasanilan deneyimin yogunlugundan kaynakli olarak fiziksel
ortamda bulundugunu unutmasi ile iligkili olan psikolojik bir faktordiir. Sanal
gercekligin dikkat dagitict yonleri ise, mevcut donanimlara ait teknik problemlerdir.
Kablolu sanal gerceklik kasklarinda kullanicinin kabloya takilmasi, kablonun kisa
olmasi, kaskin isinmasi, kullanicin gozliik kullanmasi sebebiyle kask ile kurdugu
etkilesimin azalmasi, kask takiliyken olusan terleme kaynakli zaman zaman kaskin
cikarilip geri takilmasi gibi problemler buna 6rnek verilebilir. Bu problemlerin

minimize edilmesi, kullanicinin sanal ger¢eklik ortaminin sarmalligini arttiracaktir.

Biligsel ve duyusal kategori icerisindeki faktorlerden ilki ise, yiiksek konsantrasyonlu
katilimdir. Fiziksel ortamin aksine sanal gergeklik ortaminda bulunmay1 kullanici
kendisi segmektedir. Bu kapsamda, kullanicinin bu ortam tarafindan sarmalanmasini
fiziksel ve fizyolojik faktorlerin yani sira, kiginin kendi bilissel ve duyusal siireci de
etkilemektedir. Bu ortam igerisine ne kadar isteyerek ve yiiksek konsantrasyonla
katilacagi, kullanicinin sanal ortam tarafindan ne kadar sarmalanacagini belirleyen bir
faktor olacaktir. Zaman duygusunun kaybolmasi Ve duygusal katilim ise Sekil 4.12°de
gosterilen fonksiyonel sarmallik kavramu ile iliskilidir. Kullaniciya sanal gerceklik
ortam igerisinde belirli gérevlerin verilmesi, baska bir deyisle kullanicinin bu ortam
igerisinde bir fonksiyonun olmasi, kullanicinin bu ortama duygusal olarak da
katilmasii saglayacaktir. Bu duygusal katilim sonucu, kendi fonksiyonunu yerine
getirmeye ¢aligan kullanici, zaman duygusunu da kaybederek, sanal ortam tarafindan
tamamen sarmalanacaktir. Kontrol ise, kullanicinin sanal gerceklik ortaminda
kaybolmamasi ile iligkili bir kavramdir. Bu baglamda, kurgulanan sanal gergeklik

ortaminin ne tamamen kaybolacak kadar 6zgiir ne de tamamen sinirlayici olmamasi
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onemlidir. Aksi takdirde, kullanici kaybolmaya basladiginda yani sanal gerceklik

ortaminin kendi kontroliinde olmadigin1 hissettikce, sarmallik diizeyi azalacaktir.

Sosyal etkilesim ve deneyim kategorisi ise, ¢oklu katilimli sarmal sanal gergeklik
ortamlar1 igerisinde sarmallig1 etkileyen faktorleri tariflemektedir. Sanal gergeklik
teknolojisinin gelecegini olusturacak bu ortamdaki sarmallig1 etkileyecek faktorlerin
incelenmesi Onemlidir. Bu baglamda, kullanicilar arasi etkilesim, kullanicilarin
algilanmast ve deneyimin paylasilmas: birbirine yakin kavramlardir. Tim bu
kavramlar kullanicilarin sanal gergeklik ortami icerisinde fiziksel ortamdaki gibi
iletisim kurmasi ile iliskilidir. Ornegin, sanal ortamdaki bir kullanicinin diger
kullaniciyla konusabilmesi, sanal nesnelerle ayni anda iletisime gecebilmeleri,
bireysel ve grup olarak belirli fonksiyonlarin tanimlanabilmesi bu sanal ortami fiziksel

ortama bir adim daha yaklastirdig1 icin sarmallik seviyesi artmaktadir.

Slater ve Sanchez-Vives’e (2016) gore sarmallik, sanal gergeklik teknolojisinin teknik
yeteneklerini tanimlamaktadir. Bu ¢ergevede, sarmallig1 etkileyen faktorler arasinda
sanal gerceklik sisteminin teknik 6zelliklerinin yer almasi da kaginilmazdir. Ancak bu
noktada tiim teknik 6zelliklerin aciklanmasi, her arayiiziin farkli 6zelliklere sahip
olmasi sebebiyle miimkiin degildir. Bu kapsamda, giiniimiizdeki bir¢ok sanal ger¢eklik
donaniminin sahip oldugu ortak olan teknik Ozelliklerden bahsetmek gereklidir.
Bunlar ise, goriis alani, stereo Sistemi, kafa hareketlerinin ekrana yansitilma siiresi,
¢Oziiniirlik, yenileme hizi, imaj kompleksligi, vb. gibi ozelliklerdir. Bu teknik
ozelliklerin gelismesi, sanal gerceklik ortamindaki sarmalligin artmasi olarak karsilik

bulmaktadir.

Sanal gergeklik ortamimin sarmalligini etkileyen tiim faktorler Sekil 4.15°de
gosterilmigtir. Bu baglamda, kullanicinin fiziksel ortamdan soyutlanmasi ve tiim
duyusal algilarini kontrol edebilmeyi amaglayan sanal ger¢eklik ortaminda, her faktor
sanal ortam ile fiziksel ortam arasindaki bir katman olarak tanimlanmistir. Bu
faktorlerin tekil olarak etkisi sinirliyken, farklh faktorlerin bir araya gelerek istenilen
sekillerde kullanilmasi, sarmallifin katmanli yapisini arrttirmaktadir. Bu durum,
kullanicinin fiziksel ortamdan soyutlanmasina yardimer olmaktadir. Ote yandan, tiim
faktorler istenilen seviyelerde kullanilsa bile, kullanicinin fiziksel ortamdan tamamen
soyutlanmasi gibi bir durum s6z konusu degildir. Diyagramda bulunan ve fiziksel
ortam ile sarmal sanal gergeklik ortami1 ayiran katmanlar arasindaki bosluklar ise bunu

ifade etmektedir (Sekil 4.15).
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i } : sarmal sanal gergeklik ortanu

i ',' : fiziksel ortam

£ . fiziksel ve fizyolojik faktorler +
-/ " sistemin teknik 6zellikleri

]
I' . : biligsel ve duyugsal faktorler

. : sosyal etkilesim ve deneyim faktorleri

Sekil 4.15 : Sanal gergeklik ortaminin sarmalligini etkileyen faktorler.

Sonug¢ olarak, sanal gergeklik ortaminda sarmallik kavrami, kullanicinin fiziksel
ortamdan ne kadar soyutlanabildigi ile iliskilidir. Sarmal sanal gerceklik ortamlarinin,
kullaniciy1 fiziksel ortamdan soyutlama amaci ise, kullanicinin algisal siirecini daha
kontrol edilebilir hale getirmektir. Bu durum, sanal gergeklik teknolojisinin tasarim
siirecinde aktif olarak kullanilabilmesi adina énemlidir. Uretim siirecindeki mekanin
1/1 olcekle ve kullanic1i goziinden deneyimlenebilir olusu, kullanicinin sanal
ortamdaki algisal siirecini dogru kontrol edebilir olmasiyla birlestigi taktirde, sanal
gerceklik teknolojisinin tasarim siirecine ¢ok daha olumlu bir sekilde etki edecegi

agiktir.

Sanal gergeklik ortaminin tasarim siirecinde aktif olarak kullanilmasinda tiim
mekansal alg tiirlerinin etkisi bulunmaktadir. Ancak bu mekansal alg tiirlerinden,
gorsel, isitsel, dokunsal ve kokusal alginin etkisi, sanal gerceklik teknolojisine ait
donanimlarin gelisimi ile dogrudan iliskili olup tasarimcilarin buna etkisi sinirhidir. Bu
noktada, mekansal alg: tiirlerinden olan boyutsal algi, tasarimcilar agisindan daha
genis bir miidahale alanina sahiptir. Kullanicilarin sanal gergeklik ortaminda hissettigi
Olceksizlik, sonsuzluk ve kaybolma gibi hissiyatlarini, sanal gerceklik ortami
icerisindeki mekansal tasarim miidahaleleri ile ortadan kaldirmak miimkiindiir. Bunun
icin, sanal ortamdaki boyutsal algi siirecinin fiziksel ortam ile benzer olup olmadig1

belirlenmelidir.

76



Bu baglamda, tez ¢alismasinin 3.3. boliimiinde ortaya konulan fiziksel mekana ait
boyutsal alg1 parametrelerinin, sarmal sanal gergeklik ortami i¢in de ortaya konulmasi

gerekliligi agiktir.

4.4 Sarmal Sanal Gergeklik Ortamindaki Boyutsal Algi Parametreleri

Sarmal sanal gergeklik ortamindaki boyutsal algiya iliskin bazi genel yargilar
bulunmaktadir. Bu yargilar genellikle, sarmal sanal gerceklik ortamindaki boyutsal
algimin fiziksel ortama gore daha sikisik ve kiiciik hissettirdigi tizerinedir. Bu anlamda,
sarmal sanal gergeklik ortami igerisindeki boyutsal algiy1 etkileyen parametrelerin
ortaya konulmasi, fiziksel ortam ile sarmal sanal gergeklik ortami arasindaki boyutsal
algt farkiligin1 ortadan kaldirabilme agisindan o6nemlidir. Aksi takdirde, sanal

gerceklik teknolojisinin tasarim siirecinde aktif kullanimindan sz edilemez.

Sarmal sanal gergeklik ortamindaki boyutsal algiy1 etkileyen parametrelerden ilki
derinlik algisidir. Mekan kullanicilarinin, mekan igerisindeki davranislarinin temelini
olusturan faktorlerden birisi, mekan, nesneler ve kullanicilar arasindaki boyutsal
iligkiyi algilayabilmektir. Bu anlamda mekan icerisindeki tiim bilesenlere dair gorsel
anlamda tigiincii boyut algisinin olusabilmesi, bagka bir deyisle derinlik algisinin
olusabilmesi, boyutsal alginin temelini olusturmaktadir. Fiziksel ortamdaki derinlik
algisina iliskin ¢ok sayida caligma bulunmaktadir. Ancak fiziksel ortamin simiilasyonu
olan sanal gerceklik ortami i¢in bu anlamda yapilan calismalar siirlidir. Bu
dogrultuda, sanal gerceklik ortamindaki boyutsal alginin, fiziksel ortam igerisindeki
boyut algisi ile ayn1 veya yakin olmasi i¢in, derinlik algisini etkileyen faktorlerin sanal
gerceklik ortaminda da incelenmesi onemlidir. Bu baglamda, gorsel algilama
stirecindeki tigiincii boyut yani derinlik algisi, retinaya gelen sinyaller ile olusur. Bu
stireg, gorsel bilginin farkli kanallar tarafindan ayrigtirilmasi ve iglenmesi, ti¢ boyutlu
mekanin ve derinligin algilanmasi i¢in ¢esitli ipug¢larinin kullanilmasini miimkiin kilar.
Fuchs ve dig. (2011) gore bu ipuglari, iki gruba ayrilabilir. Bunlar, proprioseptif ve

resimsel ipuglaridir.

Proprioseptif ipuglari, goziin dogal yapisi ile ilgili elde edilen bilgilerdir. Insan
gdzlinlin bulundugu ortami bir kamera gibi pasif olarak degil, aktif bir sekilde
gozlemlemesi sebebiyle bu bilgiler derinlik algisinin fiziksel olarak olusumuna imkan
sunar. Goziin aktif yapisi sebebiyle elde edilen bu ipuglari, yakinsama (convergence)

ve uyum (accommodation) kavramlari iizerinden tanimlanmaktadir (Goldstein, 2002).
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Yakinsama, yansiyan nesneye odaklama amaciyla gozlerin ige dogru hareketine neden

olan kaslarin hareketi ifade etmektedir. Uyum ise, géz lensinin yakindaki nesnelere

odaklanirken yaptigi hareketi ifade etmektedir. Ancak sarmal sanal gergeklik

ortaminin tasariminda bu ipuglarmin kullanimina dair yapilabilecek miidahale

sinirlidir. Bu anlamda proprioseptik ipuclarinin kullanimi, sanal gerceklik ortaminin

gerceklesmesini saglayan donanimlarin tasarimda 6nemli bir parametredir.

Resimsel ipuglar1 ise, sarmal sanal gergeklik ortaminda boyutsal algiyr kontrol

edebilmeyi saglayacak parametrelerin bulundugu kisimdir. Bu parametreler asagida

listelenmistir:

Tamdik boyut kullanimi (referans nesne kullamimi), Kullanicinin mekan
icerisindeki bazi nesnelerin boyutunu bilmesi sebebiyle, boyutunu bilmedigi
nesnelerin  veya mekanin tahminlerini tanidik boyutlar iizerinden
kurgulamasma sebep olmaktadir. Ornegin, i¢ mimari tasarim siirecinde
kullanilacak bir sanal gergeklik ortaminda kapinin kullanilmasi, o kapimnin
yaklasik boyutunun bilinmesi sebebiyle mekanin ytiksekligi ve genisligine

iligkin tutarli iligkiler kurulmasina sebep olacaktir.

Isik, malzeme, renk ve doku kullanimi, nesnelerin ger¢ek formlarina ve
yapilarina iliskin bilginin dogru sekilde iiretilmesini saglayacak parametreler
olup, sanal gergeklik ortaminda kullanilmasi boyutsal algiy: etkiler. Ozellikle
151810, nesnelerin li¢lincli boyutunun algilanmasinda olan etkisi gz onilinde
bulunduruldugunda, sanal gerceklik ortaminin modelleme asamasindaki 11k

kaynaklarinin kullanimi 6nemlidir.

Nesnelerin sirali konumlandriimas: (overlap), boyutsal bir hiza olusturmasi
sebebiyle nesneleri derinlik acisindan goreceli bir sekilde konumlandirmay:

saglar. Bu anlamda, sanal gerceklik ortamindaki boyutsal algi olusumunda
etkilidir.
Goriig alanimin boyutu, nesnelerin ve mekanin ne kadarinin gériinebileceginin

belirlenmesi agisindan 6nemli bir parametredir.

Dis  mekanin  goriiniirliigii, sanal gerceklik ortami igerisinde bulunan
kullanicinin siirsiz ve sonsuz bir ortamda oldugunu hissetmesini saglayacagi
icin boyut algisini etkilemektedir. Bu baglamda, mekana iliskin boyutsal

tahminlerin kapali ve dogrusal perspektife sahip alanlarda yapilabilecegi
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varsayllmaktadir. Bu varsayim, sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimari
tasarim slirecinde aktif olarak kullanim potansiyelinin ciddi anlamda

arttirmaktadir.

Hareket paralaksi, kullanicinin hareketi sonucu sabit nesnelerin goreceli
hareketlerini tanimlamaktadir. Bu durum da boyutsal algilama stirecinde etkili
olup, sanal ger¢eklik gozliigiinlin kullanicinin kafa hareketlerini ne kadar hizli

aktarabildigi (yenileme hiz1) ile iligkilidir.

Sarmal sanal gerceklik ortamindaki boyutsal algiyr etkileyen kullanici odakli

parametreler ise asagida listelenmistir:

Sanal  gerceklik ortaminda  kullanilan avatarin, kullanicinin  gergek
gorilintlistine olan benzerligi, sanal gerceklik ortaminin sarmalligini

etkileyerek, boyutsal algi siirecinde bir parametre olarak tanimlanmistir.

Kullanicimin sanal el boyutu, tarihsel siire¢ boyunca mekan1 boyutsal anlamda
bedeni ve uzuvlan ile kavrayan kullanicilar i¢in 6nemli bir parametredir.
Sarmal sanal gergeklik ortamlarinda, bedenine iliskin olarak genellikle sadece
ellerini gorebilen (ileri diizey kullanim amaci ile iiretilen sarmal sanal
gerceklik ortamlart hari¢) kullanicilar i¢in, sanal ellerinin boyutu mekanin

genel boyutsal algisina etki etmektedir.

Kullanicilarin goz seviyeleri ve gozleri arasindaki a¢iklik, fiziksel olarak en
onemli parametrelerden birisidir. Sanal ger¢eklik ortami i¢in hazirlanan
modelde kullanicilarin gz seviyelerinin yiiksekligi ve gozleri arasindaki
mesafenin oldugu gibi ayarlanmasi, boyutsal alg: siirecinde etkilidir. Ote
yandan, bu durumun ayarlanabilir olmasi, i¢ mimari olarak farkli ¢alismalarin
yapilmasima olanak tanimaktadir. Ornegin, ¢ocuklar igin iiretilen bir mekani
cocuklarin g6z yiiksekligi ile 1/1 6lgekte deneyimleme olanagi, sanal gergeklik

teknolojisinin 6nemli potansiyellerindendir.

Tamdiklik, kullanicilarin sanal gerceklik ortaminda deneyimledigi mekani,
fiziksel olarak da deneyimledigini ifade etmektedir. Bu durum kullanicilarin
mekani fiziksel olarak deneyimleyip, o mekanin boyutsal karakterine iliskin

bir algiya sahip olmalar1 agisindan 6nemli bir parametredir.
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Sarmal sanal gergeklik ortamindaki boyutsal algiy1 etkileyen donanim ve yazilim

odakli parametreler ise agagida listelenmistir:

o Kullamilan donamimlarin  ergonomisi, kullanicilarin sanal gergeklik
ortamindan kopmalarina sebep olabilmektedir. Ornegin, sanal gergeklik kask
agirliginin, kullanicilarin terlemesine sebep olmasi gibi sebepler tiim algisal

stireci etkileyebilecek 6nemli bir parametredir.

o Kullanicilarin sanal gergeklik icerisinde deneyimledigi ortam ile bulundugu
fiziksel ortam arasindaki benzerlik, boyutsal alg1 agisindan 6nemlidir. Bu
benzerligin hacimsel olarak artmasi, sarmallig1 etkileyecegi i¢in boyutsal
algiy1 da etkilemektedir. Ek olarak, kullanicinin fiziksel ve sanal gergeklik
ortamindaki hareket alaninin benzer olmasi da benzer bir etkiyi

olusturmaktadir.

e Modellemenin detay seviyesi ve gercek¢iligi de boyutsal algi agisindan
onemlidir. Resimsel ipuglari igerisinde bahsedilen, 151k, doku, malzeme ve
renk gibi detaylarin modelleme igerisinde islenmesi fiziksel ortam ile sanal

gerceklik ortamini birbirine yakinlastirarak boyutsal algiya etki etmektedir.

o Coziintirliik seviyesi, yenileme hizi, stereoskopik gortintii kullanimi, konum
algilayict kullanimi gibi sanal gergeklik sistemine ait teknik ozellikler de
fiziksel olarak gorme olayini sanal gerceklik ortaminda simiile edebilme

anlaminda 6nemli parametrelerdir.

Sonug olarak, bahsedilen tiim parametrelerin sanal gerceklik ortamindaki boyutsal
algiya etkisi mevcuttur. Bu parametrelerin ¢ogaltilmasi, sanal gerceklik ortamindaki
boyutsal alginin daha kontrol edilebilir bir hale doniismesi acisindan énemlidir. Bu
noktada, fiziksel ortam igerisinde boyutsal algiya etki eden parametreler oncelikli
olarak ele alinip, sanal gerceklik ortamindaki parametreler ile es zamanli olarak
diisiiniilmelidir. Bu baglamda, tez calismasi igerisinde, hem fiziksel ortamdaki
boyutsal algiya etki eden parametreler hem de sanal ger¢eklik ortamindaki boyutsal
algiya etki eden parametreler ortaya konulmustur. Tez ¢alismasi kapsaminda yapilan
tasarim deneyinde, kurgulanan farkli ortamlarda da bu parametreler bir altlik olarak

kullanilmis olup, boyut algisina etkisi ortaya konulmustur.
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4.5 Boliim Sonucu

Tez caligmasinin bu kisminda, tezin kavramsal altyapisini olusturan boyut kavraminin
sanal gergeklik ortaminda nasil algilandigi incelenmistir. Bunun baslica sebebi,
hipergercek bir ortama giren kullanicilarin 6lgii-6lgek, oran-orant1 iliskisini kurmakta
zorlanmalaridir. Kullanicilarin sanal gergeklik ortaminda boyut kavramini dogru bir
sekilde algilayamadigi bir durumda, sanal gergeklik fiziksel ortamin kotii bir taklidi
olarak kalacaktir. Bu sorunun tespitinden sonrasinda, sanal ger¢eklik ortaminin ne
oldugu, bu teknolojinin gelisim siireci ile beraber igerdigi bilesenlerin neler oldugu
aktarilmistir. Kullanilan teknolojiye ait gelisim ve bilgi siireci, tespit edilmis soruna

¢Oziim bulabilmek acgisindan 6nemlidir.

Bu béliimiin ikinci alt bagligini olusturan konu ise sanal gergeklik ortami ve fiziksel
ortam arasindaki algisal farkliliklardir. Insanlar fiziksel ortamin igerisine dogduklart
ve orada biiyiidiikleri i¢in, mekan algilama sekilleri de bu baglamda gelismistir. Bu
ortamin digina ¢ikip farkli bir sanal ortam i¢erisinde bulunmasi istenen kullanicilardan,
fiziksel ortama benzer bir algisal siire¢ gegirmeleri beklenemez. Bunun igin tez
calismasnin bu boliimiinde, sanal gergeklik ortam ile fiziksel ortam arasinda algi
farkliliklarinin neler oldugu ortaya konulmustur. Ek olarak, ortaya konan bu
farkliliklarin - giderilmesi icin gelistirilen arayiizlerin neler oldugundan ve bu
arayiizlerin nasil 6zelliklere sahip olmasi gerektiginden bahsedilmistir. Ote yandan,
algisal siirecin siirekli tekrar eden ve dongiisel bir yapiya sahip oldugu belirtilmis ve
sanal gergeklik ortaminda gergeklestirilen hareketlerin bu dongiisel yap icerisindeki

devamliligini siirdiirebilmesi anlaminda “sarmallik” kavrami vurgulanmustir.

Bu baglamda, bu boliimiin {igiincii alt basligi olan, sanal gergeklik ortaminda sarmallik
kavrami incelenmistir. Bu inceleme dogrultusunda ilk olarak, sarmallik kavraminin
literatiirde ne anlam ifade ettigi ortaya konulmustur. Ek olarak, sanal gergeklik
teknolojisinin, farkli sarmallik seviyelerine gore nasil 6zelliklere sahip oldugu tespit
edilmistir. Bu tespitler sonucu, sanal gerceklik ortamindaki sarmallik diizeyinin
artisginin  algisal siirece olan olumlu katkisindan bahsedilmistir. Ek olarak, bu
cergevede yapilacak deney calismalarinda, bu olumlu katkiy1 en iist diizeyde alabilmek
adina, sarmallig1 etkileyen faktorler ortaya konulmustur. Bu faktorler, sanal gerceklik
ortamindaki genel algisal siireci etkilemekte olup, boyut 6zelinde etkili olan faktorlerin

neler oldugu ise bir sonraki boliimde incelenmistir.
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Sonug olarak tez ¢alismasinin bu boliimiinde, sanal gerceklik ortaminda boyut kavrami
ve boyutsal algt siireci incelenmis olup, boyutsal algiya etki eden parametrelerin tespiti
yapilmistir. Tespit edilen bu parametreler, sanal gerceklik ortami kullanilarak

yapilacak deney ¢alismalarindaki verimliligin arttirilabilmesi adina 6nemlidir.
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5. DENEY CALISMASI

5.1 Deney Calismasinin Konusu

Mekana ve mekan kullanicilarina iliskin boyutsal algilama siirecinin dogru olmadigi
bir i¢ mimari iretim siirecinden bahsetmek miimkiin degildir. Bagka bir deyisle,
tasarlanan mekanin, o mekanin kullanicisi ile arasindaki etkilesimin ve iglevselligin
temelini, dogru kurgulanmig boyutsal iliski olusturmaktadir. Ancak, mekan
kullancilarinin antropometrik anlamda siirekli degisen, farklilasan boyutlar1 ve
mekanin kullanim sekillerinin degisimiyle beraber mekana iligskin sabit ve evrensel
olgiilerin ortadan kalkmasi gibi sebeplerden otiirii, bahsedilen dogru boyutsal kurguyu
olusturmak giderek zorlasmaktadir. Bu baglamda, kullanilan veya kullanilabilecek
mimari tasarim araclarinin boyutsal algilama siirecine iliskin dogru kurguyu
olusturmaya sunabilecegi potansiyel katkinin arastirilmasi 6nemlidir. Bu araglardan
birisi ise, mekana ve mekan kullanicilarina iligkin boyutsal algi parametrelerini 1/1
Olgekle simiile edebilme potansiyeli sebebiyle sarmal sanal gergeklik teknolojisidir.
Mekana ve mekan kullanicilarina iliskin boyutlarin, evrensel ve sabit olarak ele
alinmasininin yani sira, bu boyutlarin kullanictya ve mekana 6zgii deneyimini
olusturma firsati sunan sarmal sanal gergeklik teknolojisi bu anlamda onemli bir
potansiyel barindirmaktadir. Ancak bu potansiyelin gerceklesebilmesi i¢in, sanal
gerceklik ortami ve fiziksel ortam arasindaki boyut algisinin ayni olup olmadiginin
tespit edilmesi gereklidir. Bu baglamda, tez ¢alismasi kapsaminda yapilmis olan
tasarim deneyinin amaci, sarmal sanal gerceklik ortami ve fiziksel ortam arasindaki
boyutsal alginin farkli olup olmadiginin ortaya konulmasidir. Bu nedenle tasarim
deneyi kapsaminda ortaya konan arastirma parametreleri, hem sarmal sanal gerceklik
ortamina iligkin boyutsal alg1 bilesenlerini hem de fiziksel ortama iligkin boyutsal alg1
bilesenlerini icermektedir. Bu bilesenlerden fiziksel ortama iliskin olanlar tez
¢alismasinin {iglincii boliimiinde, sarmal sanal ger¢eklik ortamina iliskin olanlar ise tez
calismasinin dordiincii boliimiinde bahsedilmistir. Bu baglamda, tasarim deneyinde

incelenen parametreler tez caligmasinin genel striiktiiriine paralel bir sekilde kullanic

83



merkezli ve mekan (nesne) merkezli olacak sekilde ikiye ayrilmistir. Kullanici

merkezli parametreler;

e G0z seviyesi (eye level),

e Sanal gergeklik ortamindaki elin (virtual hand) boyutu seklindedir.
Nesne merkezli parametreler ise;

e Renk, doku, malzeme

e Olgii/dlgek, sinir, oran/orant:

e Referans nesne kullanimi seklindedir.

“Kullanict merkezli parametreler”, sanal gerg¢eklik ortamina ilisikin boyutsal algilama
stirecinde, mekan kullanicisina ait kontrol edilebilen parametreleri icermektedir. “Goz
seviyesi”’, mekan kullanicisinin boyunu farkli algilamasini saglama agisindan 6nemli
ve kullanilabilir bir degiskendir. “Sanal gerceklik ortamindaki elin (virtual hand)
boyutu” ise, boyut kavraminin kokeni ile iliskili bir parametredir. Insanin ge¢misten
beri uzuvlari araciligiyla 6l¢ii birimlerini olugturmasi ve bedenini bu baglamda bir 6l¢ii
aleti olarak kullanmas1 sebebiyle, boyutsal alg1 siirecinde insan uzuvlar1 énemli ve
kullanilabilir bir parametredir. Ozellikle sarmal sanal gerceklik ortaminda,
kullanicinin ¢evreyle etkilesimini dokunmatik kumandalar: araciligiyla kullanabildigi
sanal elleri olusturmaktadir. Bu baglamda, kullanilan sanal elin boyutu, boyutsal algi

stirecine etki anlaminda 6nemli bir parametredir.

“Nesne merkezli parametreler”, sanal gerceklik ortami ve fiziksel ortam i¢in ortak
olarak kullanilabilen ve mekanin kendisine ait kontrol edilebilen parametreleri
icermektedir. Tasarim deneyi caligmasi kapsaminda bu parametreler belirli gruplara
ayrilarak boyut algisina olan tekil etkilerinin yani sira toplam etkileri ortaya
konulmustur. Ik grup, “renk, doku, melzeme”, ikinci grup ise “dl¢ii/6lcek, sinir,
oran/orant1” seklindedir. Bu gruplama, mekanin sinirlayicilarina ait parametrelerin
nitel ve nicel olarak ayrilmasi amaciyla olusturulmustur. Bu parametrelerin yani sira
ise, “referans nesne kullanim1” bir parametre olarak ortaya konulmustur. Bu parametre
ile, kap1 yiiksekligi, oturma elamaninin yiiksekligi, vb. gibi belirli tahmin edilebilen
Olgiilerin referans olarak kullanilmasinin boyut algisina olan etkisi ortaya

konulmustur.
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S6z konusu parametreler hakkinda elde edilen veriler, asagida sunulan arastirma

sorular1 hakkinda bilgiler verecektir;

e Sanal gerceklik ortamindaki kullaniciya ait sanal uzuvlarin boyutsal

karakterinin boyut algisina etkisi,

e Sanal gerceklik ortamindaki kullanicinin fiziksel 6zelliklerinin boyut algisina

etkisi,

e Mekana ait nicel ve nitel tasarim parametrelerinin sanal gergeklik ortamindaki

boyut algisina olan toplam etkisi,
e Referans nesne kullaniminin boyut algisina etkisi,

e Sanal ger¢eklik ortaminin tiretim siirecinde kullanilan donanim ve yazilimlarin

boyut algisina etkisi.

5.2 Deney Calismasinin Metodolojisi

Boyut algisinin fiziksel ortamda ve sanal gerceklik ortaminda olasi farkliliklarini
incelemek i¢in ortaya konulan bu deney calismasinda, alt1 adet farkli deney ortami
kurgulanmistir. Kurgulanan ortamlar1 deneyimleyen deney katilimcilarindan, mekanin
boyutsal dzelliklerine iligkin tahminler yapmalari istenmistir. Boyutsal tahmin siireci
sonrasinda, deneyimlenen farkli mekanlara iligkin, ortaya ¢ikan boyutsal tahminlerin
karsilastirilmas1 deney ¢alismasinin metodolojisini olusturmaktadir. Farkli boyutsal
alg1 parametrelerini barindiracak sekilde tasarlanan alti1 adet deney ortamina iliskin,
ayn1 kisi tarafindan yapilan tahminler arasindaki farkliliklarin karsilastirilmasi, deney

calismasinin metodolojisinin temelini olugturmaktadar.

Tez calismast kapsaminda alt1 adet farkli deney ortami, A, B1, B2, B3, C1 ve C2
seklinde kodlandirilmistir. Bunlardan ilki olan A ortamui, fiziksel mekanin kendisidir.
Bu baglamda, deneyin yapilacag fiziksel mekan olarak Istanbul Teknik Universitesi
Mimarlik Fakiiltesi 333 numarali derslik secilmistir. B ve C ortamlar1 ise, bilgisayar
ortaminda modellemesi yapilan ve sanal ger¢eklik ortaminda deneyimlenmesi istenen
sanal mekanlardir. B ve C ortamlarinin altinda ise, incelenecek olan parametreler

dogrultusunda farkli alt mekanlar olusturulmustur (B1, B2, B3, C1, C2).

B ortami, fiziksel mekanin (A) birebir modellenmis ve sanal gerceklik ortaminda

deneyimlenmeye hazir hallerini tanimlamaktadir. B’ye ait alt mekanlardan olan B1, A
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ortaminin tiim 6zelliklerini (nicel ve nitel anlamda) igeren bir sanal mekandir. Baska
bir deyisle, B1 ortam1 A ortaminin foto-gergekei bir sekilde modellenmis halidir. B2
ise, A ortamina ait nitel parametrelerin Olmadigi, tamamen nicel parametreleri
barindiran, ham olarak modellenmis (raw model) bir sanal mekandir. Bagka bir
deyisle, B2 ortami1 A ortaminin foto-ger¢ekci olmayan bir sekilde modellenmis halidir.
B3 ise, B1 ortamini sanal gergeklik teknolojisi ile deneyimleyen kullanicilarin gz
seviyesinin 40 cm arttirildig1 sanal bir mekandir. Boylece kullanici boyutlari manipiile

edilerek, bu durumun boyutsal algiya etkisinin ortaya konulmasi amaglanmistir.

C ortam ise, deney katilimcilarinin mekan ile etkilesimini arttirarak, mekanin ve
kullanilan referans nesnelerin boyutlarini kendilerinin olusturmalart istendigi sanal
mekanlardir. Bu baglamda C1 ortami, B2 ortaminin mekan oranlar1 sabit tutularak
biiylitiilmilis varyasyonudur. Bu ortamda kullanicilardan deneyimledikleri C1
mekaniin boyutunu, B2 ortaminda deneyimledikleri mekan biiyiikliiklerine geri
dondiirmeleri istenmistir. C2 ise, C1 ortamu i¢erisinde bulunan deney katilimeilarinin,
sanal ellerinin boyutunun 1.5 katina ¢ikarildigi sanal bir mekandir. Boylece deney
katilimcilarinin uzuvlarina iligskin boyutlar manipiile edilerek, bu durumun boyutsal
algiya etkisinin ortaya konulmasi amacglanmistir. Cizelge 5.1’de tiim olusturulan

mekan kodlamalar1 ve bu mekanlara ait 6zellikler goriilmektedir.

Cizelge 5.1 : Deney ortamlarina iliskin yapilan kodlamalar.

Deney Ortami Kodu Ozellikler
A Fiziksel mekan
A ortammin, nitel parametrelerini (renk, doku, malzeme)
B1 barindiracak sekilde modellenmis ve sanal gergeklik ortamina
aktanlmg varyasyonu
A ortammin, nitel parametrelerini (renk, doku, malzeme)
B B2 banndirmayacak, sadece nicel parametrelerini (simir, dlgii/dlgek,
oran/oranti) barindiracak sekilde modellenmis (raw model) ve
sanal gergeklik ortammna aktanlmig varyasyonu
B3 B1 ortamimin, kullameilarin giz seviyesinin +40 cm arttinllmiy
varyasyonu
c1 B2 ortamimin, mekan oranlar: sabit tutularak biiyiitiilmiiy
varyasyonu
c
P C1 ortaminin, kullamicilarin sanal ellerinin 1.5 kat arttirildifn
varyasyonu

Deney calismasi kapsaminda olusturulan alti1 farkli deney ortami, tezin kavramsal
cercevesi kapsaminda ortaya konulan boyutsal algi parametreleri 0Ozelinde

farklilasarak, bu parametrelerin boyut algisina olan etkisi hem fiziksel ortamda hem
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de sanal gergeklik ortaminda tespit edilmesi amaglanmistir. Bu baglamda olusturulan

alt1 farkli deney ortami1 6zelinde, cevabi arastirilan alt1 adet arastirma sorusu,

“Herhangi bir parametre degisimi olmadan, foto-gergek¢i olarak modellenen
sanal gergeklik ortami ile fiziksel ortam arasinda boyut algisi anlaminda

farklilik var midir?”

“Sanal ger¢eklik ortami ile fiziksel ortam arasindaki boyut algisinin

farklilasmasinda nitel parametrelerin (renk, doku, malzeme) etkisi var midir?”

“Iki sanal gergeklik ortami arasindaki boyut algismin farklilasmasinda nitel

parametrelerin (renk, doku, malzeme) etkisi var midir?”

“Sanal gerceklik ortami igerisindeki kullanicinin g6z seviyesinde olan

degisimin, boyut algisina etkisi var midir?”

“Deney katilimcilari, sanal gerceklik ortami igerisinde, mekan boyutlarini

dogru algilayarak yeniden kurgulayabilir mi?”

“Sanal gerceklik ortami igerisindeki kullanicilarin sanal ellerinde olan boyutsal

degisimin, boyut algisina etkisi var midir?” seklindedir.

Sekil 5.1°de olusturulan tiim deney ortamlarinin gorsel ifadeleri goriilmektedir.

Sekil 5.1 : Kodlanan mekanlarin gorsel ifadeleri.

Yukarida bahsedilen alti adet farkli deney ortaminin karsilastirilmasi ile deney

caligmasinin amaci ortaya konulmaktadir. Bu amaglar;
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e A-Bl ortamlar1 arasinda, herhangi bir parametre degisimi olmadan, foto-
gercekei modellenen sanal gergeklik ortamu ile fiziksel ortam arasindaki temel

alg1 farkliliginin ortaya konulmasi,

e A-B2 ortamlar1 arasinda, nitel parametrelerin (renk, doku, malzeme) sanal
gerceklik ortamu ile fiziksel ortam arasindaki algi farkliligina olan etkisinin

ortaya konulmasi,

e B1-B2 ortamlar1 arasinda, nitel parametrelerin (renk, doku, malzeme) sanal
gergeklik ortamlar1 arasindaki boyutsal algi farkliligina olan etkisinin ortaya

konulmasi,

e B1-B3 ortamlari arasinda, foto-gerceke¢i modellenen sanal gergeklik ortamlari
arasinda kullanicilarin g6z seviyesindeki degisimin mekanin boyut algisina

etkisinin ortaya konulmast,

e C1 ortaminda, deney katilimcilarinin mekan boyutlarini sanal gergeklik ortami

igerisinde yeniden olusturup olusturamadiginin ortaya konulmast,

e (C2 ortaminda, sanal gerceklik ortamlari arasinda kullanicilarin sanal ellerinin
boyutunun degisiminin mekanin boyut algisina etkisinin ortaya konulmasi

seklindedir.

5.2.1 Deney ortaminin hazirlanmasi ve denek grubunun se¢imi

Deney c¢alismasina ait ortamlarin olusturulmasindan o6nce, deney c¢alismasinda
kullanilacak yazilim ve donanimlar belirlenmistir. Bu kapsamda deney ¢alismasinda
donanim olarak, bir adet laptop (Monster Abra A5 V11.1) ve bir adet sanal gergeklik
gozligi (Oculus Rift S) kullanilmistir. Oculus Rift S, sarmal sanal gergeklik deneyimi
olusturmasi i¢in kullanilan bir donanimdir. Bu sistem bir adet baglik, baslik kablosu,
video ¢ikis kablosu ve iki adet dokunmatik kumandadan olusmaktadir. Baslik ile
kullanicinin kafa hareketleri, dokunmatik kumandalar ile kullanicinin el hareketleri
sanal gerceklik ortamina aktarilmaktadir. Ek olarak, video ¢ikis kablosu ile, sanal
gerceklik ortamina giren kullanicinin, o ortam igerisindeki hareketlerinin
gozlemlenmesine imkan taninmaktadir.Yazilim olarak ise, ii¢ boyutlu modellemenin
yapilmasi ve iretilen modellerin sanal gergeklik ortamina aktarilabilmesi amaciyla

Unreal Engine programi kullanilmistir (Sekil 5.2).
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Sekil 5.2 : Deney calismasinda kullanilan “Oculus Rift S” sanal gergeklik gozliigii
(Url-21)

Deney katilime1 grubunu ise, egitimine lisans diizeyinde devam eden, Istanbul Teknik
Univesitesi I¢ Mimarlik Béliimii ikinci smif 6grencilerinden olusan on kisi
olusturmaktadir. Deney katilimci grubunun lisans egitiminin sonunda olan veya
lisansiistii egitimine devam eden Ogrenciler 6zelinde olusturulmamasinin sebebi ise,
deney c¢aligmasmin metodolojisi ile iligkilidir. Bu baglamda, deney ¢alismasinda
yontem olarak, kullanicilarin  yaptiklart  boyutsal tahminlerin  dogrulugu
Olciilmemektedir. Aksine, fiziksel ortamda ve sanal gerceklik ortami igerisinde yapilan
boyutsal tahminlerin karsilagtirilmas1 yontem olarak belirlenmistir. Bu baglamda
deney katilimcilarinin se¢iminde, lisans egitimine i¢ mimarlik disiplini 6zelinde
devam etme ve sanal gerceklik teknolojisine iligkin profesyonel bir deneyime sahip
olmama kriterleri g6z Oniinde bulundurulmustur. Lisans egitimine i¢ mimarlik
disiplini 6zelinde devam etme kriteri, deney sirasinda i¢ mekan bilesenlerine iliskin
yapilan boyutsal tahminler sirasinda, lisans egitiminde edinilen bazi boyutsal
kabullerin (kap1 yiiksekligi, oturma yiikseligi, vb.) boyutsal tahmin siirecine nasil etki
ettigini tespit etmek amaciyla belirlenmistir. Buna ek olarak, sanal gerceklik
teknolojisine iligkin profesyonel bir deneyime sahip olmama kriteri ise, sanal gergeklik
teknolojisinin donanimsal anlamda 6grenim ve kullanim kolayliginin tespiti amaciyla

belirlenmistir.

Deney ortaminin hazirlanmas: sirasinda ise Oncelikli olarak deney katilimcilarinin

giivenligi saglanmistir. Bu amagla, ilk olarak katilimcilarin deneyi sanal gerceklik
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gozligii ile deneyimleyecegi zemin alani tanimlanmistir (2,5x5 metre). Bunlara ek
olarak, deney katilimcisinin fiziksel mekandaki objelere carpmasini engellemek
amaciyla {igiincli boyutta koruyucu sanal simirlar olusturan “Oculus Guardian”
kullanilmistir. Bu agsama sonrasinda ise, donanimlar deney mekanina yerlestirilmistir

(Sekil 5.3)
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Sekil 5.3: Deney ortamina ait plan semas1 ve deney ortami igerisinde kurgulanan

sanal gerceklik kullanim alani.

5.2.2 Deney ¢alismasinin prosediirii

Deney calismasi i¢in tez ¢aligmasmin 5.2.1. kisminda bahsedilen uygun fiziksel
ortamin hazirlanmasindan sonra, deney katilimcilar1 sanal gergeklik deneyimine
baslamislardir. Bu noktada deney caligsmalarindan 6nce, kullanicilarin sanal gerceklik
donanimlarina ve arayiiziine 1sinmasi1 amaciyla, arayiiz alistirmalart yapilmistir.
Arayiiz alistirmast i¢in, Unreal Engine programinda hazir olarak bulunan sanal

gerceklik altligr kullanilmistir. Bu ortam igerisinde, deney katilimcilarinin hareket
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etmesi (teleport), nesnelerle etkilesim kurabilmesi (kavrama, firlatma, {ist liste dizme,
vb.) gibi sanal gerceklik ortamina ait temel kullanim becerilerinin edinilmesi

amaclanmustir (Sekil 5.4).

Sekil 5.4 : Unreal Engine programinda bulunan sanal gerceklik altliginda

gerceklestirilen arayiiz alistirmalart.

Bunun yani sira, Unreal Engine programinda hazir olarak bulunan sanal gergeklik
althg1 igerisinde, program arayiiziinde bulunan “VR Mode” ile ortam igerisinde
bulunan nesnelere ait Ozelliklerin nasil degistirilebilecegine dair bir alistirma
yapilmigtir. Bu alistirma ile sanal gerceklik ortaminda, nesnelerin biiyiikliiklerinin
degistirilmesi, hareket ettirilmesi, dondiiriilmesi, vb. gibi temel diizenleyicilere ait

kullanim becerilerinin edinilmesi amaglanmistir (Sekil 5.5).

Sekil 5.5 : Unreal Engine programinda bulunan “VR Mode” igerisinde

gerceklestirilen araytiz alistirmalart.

Arayiiz alistirmalar1 sonrasi, deney calismasina A ortami ile baglanmistir. Fiziksel
mekanin kendisi olan A ortaminda, deney katilimcilarinin boyutsal tahminleri

istenmistir. Tahmin edilmesi istenen boyutlar;

e Mekanin genisligi, derinligi, en yiiksek noktasinin yiiksekligi, en disiik
noktasinin ytiksekligi,

e Pencerenin yiiksekligi ve genisligi,
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e Kapimin yiiksekligi ve genisligi seklindedir.

A ortamu igerisinde boyutsal tahmin yapilmasi sirasinda, kullanicilarin 6l¢iim aleti
kullanmasi diginda her tiirlii yontemi (karig Olgiisii, omuz genisligi olglisii, vb.)

kullanarak boyutsal tahmin yapmasina izin verilmistir (Sekil 5.6).

Sekil 5.6 : Deney katilimcilarinin A ortamindaki boyutsal tahmin siireci.

A ortamindan sonra deney katilimcilarina sanal gergeklik gozliigii takilarak, Bl
ortamina girmeleri saglanmistir. Bl ortaminda da deney katilimcilarindan
deneyimledikleri ortama iligkin boyutsal tahminleri istenmistir. Tahmin edilmesi

istenen boyutlar;

e Mekanin genisligi, derinligi, en yliksek noktasmnin ytiksekligi, en diisiik

noktasinin ytiksekligi,
e Pencerenin yiiksekligi ve genisligi,
e Kapmin yiiksekligi ve genisligi

B1 ortaminda yapilacak boyutsal tahminler i¢in, ortam igerisinde bulunan objelerin
hareket ettirilmesi, sanal elin boyutsal Ozelliklerinden yararlanilmasi, vb. gibi

yontemlere izin verilmistir (Sekil 5.7).
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Sekil 5.7 : Deney katilimcilarinin sanal gergeklik ortami igerisinde boyutsal tahmin

yapma siiregleri.

B1 ortamina ek olarak deney katilimcilarinin B3 ortamina girmesi saglanmistir. Deney
katilimcilarinin goz seviyesinin 40 cm ytikseltildigi bir deney ortami olan bu mekanda,

sanal gerceklik gozligi takilir takilmaz su sorular sorulmustur;
e Bir dnceki deney ortamina gére goz seviyeniz degisti mi?
e Degistiyse, goz seviyesindeki artis miktar1 nedir (cm)?

Bu sorulara ek olarak, B3 ortaminda da deney katilimcilarindan deneyimledikleri

ortama iligkin boyutsal tahminleri istenmistir. Tahmin edilmesi istenen boyutlar;

e Mekanin genisligi, derinligi, en yliksek noktasinin ytiksekligi, en diisiik
noktasinin ytiksekligi,

e Pencerenin yiiksekligi ve genisligi,
e Kapimin yiiksekligi ve genisligi seklindedir.

Deney katilimcilarina degisimin goz seviyesi ile iligkili ya da mekan igerisindeki
objelerin boyutsal degisimi kaynakli oldugu belirtilmemistir. Bu anlamda, B1 ve B3

arasindaki boyutsal tahminlerin degisimi 6nem tasimaktadir.

B3 ortamina ek olarak, deney katilimcilarinin B2 ortamina girmesi saglanmistir. B2
ortaminda da deney katilimcilarindan deneyimledikleri ortama iliskin boyutsal

tahminleri istenmistir. Tahmin edilmesi istenen boyutlar;
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e Mekanin genisligi, derinligi, en yliksek noktasmnin ytiksekligi, en diisiik

noktasinin ytiksekligi,
e Pencerenin yiiksekligi ve genisligi,
e Kapimin yiiksekligi ve genisligi seklindedir.

Daha sonra, deney katilimcilarina 6nceki deneyimledigi sanal ortamlara gore, hangi
parametrelerin boyutsal algi olusumunda etkili oldugu sorulmustur. Bu baglamda,
deney ortamlar1 arasindaki degistirilen parametreler ile deney katilimcilarinin

gozlemledigi degisen parametrelerin paralelligi ortaya konulmustur.

B2 ortamindan sonra, deney katilimcilarinin C1 ortamina girmesi saglanmistir. C1
ortami, B1 ortamina ait siirlayici elemanlarin boyutsal oranlari sabit tutularak iki
katina yiikseltildigi varyasyonudur. Bu ortam igerisinde deney katilimcisindan,
mekanin boyusal 6zelliklerini yeniden B2 ortamina benzetmesi istenmistir. Bunun igin
arayiiz alistirmasinda deneyimi gergeklestirilmis olan ve Unreal Engine programina
ait “VR Mode” kullanilmistir. Mekana ait sinirlayicilarin boyutlarin degistirilmesi,

konumlarinin farklilagtirllmasi, vb. gibi hareketlerle her deney katilimcist mekani

yeniden olusturmustur (Sekil 5.8).

Sekil 5.8 : Deney katilimcilarinin “VR Mode” icerisinde sandalyenin boyutlarini

degistirmesi(solda) ve sinirlayici elemanlarin konumunu degistirmesi (sagda).

C1 ortamina ek olarak, deney katilimcilarinin C2 ortamina girmesi saglanmistir.
Deney katilimcilarinin sanal ellerinin 1.5 katina ¢ikarildigi bir deney ortami olan bu

mekanda, sanal gerceklik gozliigii takilir takilmaz su sorular sorulmustur:
e Bir 6nceki deney ortamina gore sanal el boyutunuz degisti mi?
e Degistiyse, sanal el boyutunuzdaki artis miktar1 nedir?

e Sandalye boyutuna iligskin tahminleriniz nelerdir?
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Tim olusturulan deney ortamlari deneyimlenmesine ek olarak, deney katilimcilar
tarafindan deney sonrasi degerlendirme sorularmin yanitlanmasi istenmistir.
Degerlendirme sorulari ve sorular sonucu elde edilen verilerin toplama prosediirii tez

calismasinin bir sonraki basliginda detayli olarak anlatilmistir.

5.2.3 Veri toplama prosediirii

Deney sirasinda verilerin elde edilmesi amaciyla, anket ¢calismasi yapilmistir. Anket
caligmasi i¢in hazirlanan sorular her deney ortami i¢in ayrilarak bir “deney kiti”” haline
getirilmistir. Bu baglamda, deney kiti igerisinde dokuz adet soru kart1 hazirlanmis olup

bunlar:
e 1: etkinlik katilim formunu,
e 2; katilimcilara ait genel bilgileri,
e 3; arayliz alistirmasi sonrasi degerlendirme sorulari,
e 4; A ortamina iliskin boyut tahminleri,
e 5; BI1 ortamina iliskin boyut tahminleri,
e 6; B3 ortamina iliskin boyut tahminleri,
e 7; B2 ortamina iligkin boyut tahminleri,
e §; CI ve C2 ortamlarinda yapilan degisiklikler ve tahminleri,
e 9; Deney caligsmasi sonrasi degerlendirme sorularini igermektedir.

Deney esnasinda katilimcilarin anket sorularini doldurmak igin sanal gerceklik
gozIiglinii cikarip, deneyimledigi mekana dair algisinin kaybolmasini onlemek
amaciyla, anket sorular1 kartlar halinde hazirlanmistir. Bu baglamda sanal gergeklik
g6zIigl kullanimi 6ncesine ve sonrasina ait sorulari iceren 1,2 ve 9 numarali kartlar
katilimcilar tarafindan doldurulmustur. Sanal ger¢eklik gozliigii kullanimi sirasinda
sorulmas1 planlanan anket sorulari ise, katilimcaya mekan deneyimi sirasinda sozel
olarak sorulmus ve Kartlar deney diizenleyicisi tarafindan doldurulmustur. Sekil 5.9°da
dokuz adet kart ve igerisinde yer alan anket sorular1 goriilmektedir. Ek olarak, anket

sorular1 ve kartlar, Ek A’da detayli olarak gosterilmistir.
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Sekil 5.9 : Anket calismasi i¢in hazirlanan “deney kiti”.

Verilerin elde edilmesi ve analizi tez ¢alismasinin bir sonraki basliginda detayli olarak
anlatilmistir. Ek olarak, yapilan veri gorsellestirmeleri sonucu, elde edilen verilerin
kavramsal ¢erceve baglaminda karsilastirilmasi da bu baglamda bir sonraki boliimde

incelenmistir.

5.3 Deney Verilerinin Elde Edilmesi ve Kavramsal Cerceve Baglaminda

Karsilastirilmasi

Deney ¢aligsmasi boyunca katilimcilarin yaptiklari boyutsal tahminler, analiz edilme
amacityla gorsellestirilmistir. Yapilan gorsellestirmeler ile, deneyimlenen mekanlarin
gercek boyutu ve deney katilimcilarinin yaptigi tahminler arasindaki nicel fark grafik
anlati gseklinde ortaya konulmustur. Bu baglamda, A, B1, B2, B3, Cl ve C2
ortamlarinin tamamu i¢in veri gorsellestirmeleri yapilmis ve verilerin karsilagtirilmasi
icin bir althk olusturulmustur. Bu althik icerisinde, plan,kesit ve aksonometrik

grafikleri barindirmaktadir.

A mekani i¢in, bagka bir deyisle fiziksel mekanin kendisi i¢in yapilan tahminler
sonucu elde edilen plan ve kesit grafikler Sekil 5.10°da gozlemlenmektedir. Plan

grafiginde gozlemlenen durum, A ortaminin eni ve boyuna iliskin iretilen tekil
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tahminlerin mekanin gercek boyutlarmi yansitmadigi seklindedir. Ancak iki duvar
beraber ele alinip, mekanin nasil bir formu olduguna iliskin (kare, dikdortgen, vb.)
iretilen tahminler daha dogru sonuglar ortaya c¢ikarmistir. Mekanin en ve boy
olgiilerini (910x 910 cm) dogru tahmin edememis ancak 800x800 cm veya 1000x1000
cm seklinde yapilmig tahminler bu durumun ispatidir. Bu durum, tiim sinirlayici

unsurlarin tekil olarak degil toplam bir boyut algis1 olusturdugunu gostermektedir.

Kesit grafiginde 1ise, mekanin yiiksekligine iliskin yapilan farkliliklar
gozlemlenmektedir. Fiziksel ortamin (A), egimli bir ¢atiya sahip olmasi sebebiyle
kullanicilardan iki adet boyut tahmini (mekan icerisindeki en yiiksek ve en diisiik
noktanin yiiksekligine iligkin tahminler) alimmustir. Kesit grafiginde, deney
katilimcilarinin mekanin yiiksekligine iliskin yaptiklar1 tahminlerin, en ve boyuna
iliskin tahminlere gére daha yakin oldugu gézlemlenmistir. Bu durum kullanicilarin
kendi boylarint ve mimari elemanlar1 (kapi, pencere, vb.) daha kolay bir sekilde
referans alabildiklerini gostermektedir. Mekanin yiiksekliginin, en ve boyundan kisa
olmasi sebebiyle, referans nesnelerin yiiksekligi bu anlamda daha 6nemli bir ipucu
olarak kullanmilmistir. EK olarak, plan grafiginde gozlemlendigi bahsedilen toplam
boyut algisi, kesit grafiginde kendisini egim olarak gostermektedir. Mekanin iki
yuksekligine iligskin yapilan tahminler birebir dogru olmasa da, e§ime iliskin yapilan
tahminler daha dogru sonu¢ vermistir.

1200

s A ortaminin gercek boyutu
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Sekil 5.10 : “A ortamindaki” boyutsal tahminleri i¢eren plan ve kesit grafikler.
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Plan ve kesit grafiklerinde gozlemlendigi bahsedilen toplam boyut algisi, A
ortamindaki tiim ylizeylere iligskin tahminleri iceren aksonometrik grafikte daha net
olarak goriilmektedir (Sekil 5.11). Ek olarak, A ortamimin yiiksekligine iliskin
tahminlerin, A ortaminin en ve boyuna iligkin tahminlere gére daha dogru oldugu
aksonometrik grafikte gozlemlenmektedir. Cizgilerin yogunlagtigt alanlar ve
yogunlasan alanlarin mekanin gercek boyutlarini ifade eden mavi ¢izgiye yakinligi bu

durumu kanitlar niteliktedir.
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= A ortaminin gerc¢ek boyutu
= A ortamina iliskin yapilan tahminler

Sekil 5.11 : “A ortamindaki” boyutsal tahminleri i¢ceren aksonometrik grafik.

A ortaminin siirlayici elemanlarina iliskin boyutsal tahminlerden sonra, A ortaminda
bulunan kap1 ve pencere boyutlarina iliskin tahminler gorsellestirilmistir (Sekil 5.12).
Bu noktada kullanicilarin boyut tahmini siirecinde, referans olarak kendi boyutlariyla

daha kolay iletisim kurabildigi bu mimari elemanlara iliskin tahminler daha yakin
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sonuglar ortaya koymustur. Kap1 dlgiilerine dair yapilan tahminlerin pencereye gore

daha yakin olmasi da bu durumu kanitlamaktadir.

KAPI = A ortamnin gerc¢ek boyutu
A ortamina iliskin yapilan tahminler
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Sekil 5.12 : “A ortamindaki” dogramalara iliskin boyutsal tahminler.

Fiziksel ortamda yapilan boyutsal tahminler sonrast, sanal ger¢eklik ortaminda yapilan
boyutsal tahminler gorsellestirilmistir. Ik olarak, A ortaminin nitel Szelliklerini
barindiracak sekilde tiretilmis olan B1 ortamina iligkin gorsellestirmeler sunulmustur.
Bu ¢ercevede, B1 ortamina iliskin tahminler sonucu olusturulan plan ve kesit grafikleri

Sekil 5.13’de goriilmektedir.

== B1 ortammn gercek boyutu
=== B1 ortamna iliskin yapilan tahminler
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Sekil 5.13 : “B1 ortamindaki” boyutsal tahminleri i¢eren plan ve kesit grafikler.

Ek olarak, B1 ortamina iliskin tiim tahminlerin ti¢iincii boyutta algilanabilmesi adina

olusturulan aksonometrik grafik ise Sekil 5.14°de goriilmektedir.
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= B1 ortamnin gercek boyutu
=== B1 ortamina iligkin yapilan tahminler

Sekil 5.14 : “B1 ortamindaki” boyutsal tahminleri i¢ceren aksonometrik grafik.

Bunun yani sira, fiziksel ortam igerisinde bulunan ve boyutsal tahminler i¢in referans
nesne olarak kullanilabilecek kapi1 ve pencerelere iligkin yapilan boyutsal tahminler ise
Sekil 5.15’de goriilmektedir. Bu tahminler, daha kiiclik boyutlara sahip nesnelerin

sanal gerceklik ortami igerisindeki boyutsal algilama siirecinin tespiti agisindan

Oonemlidir.
KAPI == B1 ortaminin gerc¢ek boyutu

. = B1 ortamina iliskin yapilan tahminler
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Sekil 5.15 : “B1 ortamindaki” dogramalara iliskin boyutsal tahminler.
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Deney c¢aligmasi1 kapsaminda, sanal gerceklik ortaminda yapilan boyutsal tahminlerin
gorsellestirmelerine devam edilmistir. Bu g¢er¢evede ikinci olarak ise, A ortaminin
sadece nicel Ozelliklerini barindiracak sekilde iiretilmis olan B2 ortamina iliskin
gorsellestirmeler sunulmustur. A ortaminda bulunan sinirlayic1 elemanlarin ve
nesnelerin sadece kiitlesel olarak algilanabildigi B2 ortami igerisindeki boyutsal

tahminler sonucu olusturulan plan ve kesit grafikleri Sekil 5.16’da goriilmektedir.

we= B2 ortammin gerg¢ek boyutu
== B2 ortamina iliskin yapilan tahminler
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Sekil 5.16 : “B2 ortamindaki” boyutsal tahminleri i¢eren plan ve kesit grafikler.

Bu grafik ile mekan igerisindeki renk, doku, malzeme gibi nitel parametrelerin ortadan
kaldirdig1 durumda, yapilan boyutsal tahminlerin gergek mekan boyutlarindan giderek

uzaklastig1 gozlemlenmektedir. Bu kapsamda;

e Katilimcilarin mekanin genel geometrik formuna iliskin 6ngoriilerinin

kaybolmaya basladigi,

e Mekanin eni ve boyuna iligkin tahminlerin yani sira, mekanin yiiksekligi ve

egimine iliskin yapilan tahminlerin ger¢cek mekan boyutlarindan uzaklastigi,

e Fiziksel ortamdaki boyutsal algilama siirecine etki eden renk, malzeme, doku
gibi parametrelerin sanal gerceklik ortaminda da 6nemli bir parametre olarak

ele alinmasi gerektigi gozlemlenmistir.

Bu gozlemlerin {igiincii boyutta incelenebilmesi amaciyla, B2 ortaminda yapilan tiim

boyutsal tahminler aksonometrik grafik olarak Sekil 5.17°de goriilmektedir.
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w—= B2 ortaminm gerc¢ek boyutu
w—= B2 ortamina iligkin yapilan tahminler

Sekil 5.17 : “B2 ortamindaki” boyutsal tahminleri i¢eren aksonometrik grafik.

Bunun yani sira, fiziksel ortam igerisinde bulunan ve tahminler igin referans nesne
olarak kullanilabilecek kap1 ve pencerelere iligkin yapilan boyutsal tahminler ise Sekil
5.18de goriilmektedir. Bu tahminler, duvar, ddseme ve dogramalar arasinda herhangi
bir renk, doku ve malzeme farkliliginin olmadigr durumda, boyut algisinin nasil
olacaginin gozlemlenmesi amaciyla Onemlidir. Bu cercevede, dogramalara ait
siirlarin ve detay seviyesinin anlagilamamasindan dolayi, dogramalarin boyutlarina

iliskin tahminlerin ger¢ek boyutlardan uzaklastig1 gézlemlenmektedir.

KAPI = B2 ortaminin ger¢ek boyutu
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Sekil 5.18 : “B2 ortamindaki” dogramalara iliskin boyutsal tahminler.

102



Deney caligsmasi kapsaminda, sanal gergeklik ortaminda yapilan boyutsal tahminlerin
gorsellestirmelerine devam edilmistir. Bu ¢er¢evede iiglincii olarak ise, kullanicilarin
sanal gerceklik ortamindaki g6z seviyelerinin yiikseltildigi sekilde iiretilmis olan B3
ortamina iligkin gorsellestirmeler sunulmustur. B3 ortaminda g6z yiikseklikleri
degisen kullanicilarin yaptigi tahminlerin, kullanici odakli parametrelerin boyut
algisina etkisinin anlasilmasi adina 6nemi bulunmaktadir. Bu baglamda, B3 ortami

igerisindeki tahminler sonucu olusturulan plan ve kesit grafikleri Sekil 5.19°da

goriilmektedir.
= B3 ortaminin gercek boyutu
= B3 ortamina iliskin yapilan tahminler
910
910
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Sekil 5.19 : “B3 ortamindaki” boyutsal tahminleri i¢eren plan ve kesit grafikler.

Olusturulan bu grafikler kapsaminda;

e Katilmecilarin goz seviyesinde olan artigin, mekanin oldugundan ¢ok daha

kiigiik algilanmasina sebep oldugu,

e Mekanin yiiksekligine iligkin tahminlerdeki degisimin, goz seviyesinde olan

artisa gore daha fazla oldugu,

e Boyut algisinin sadece mekan odakli degil egosantrik bir durum oldugu

gbzlemlenmistir.

Bu gdzlemlerin iigiincii boyutta incelenebilmesi amaciyla, B3 ortaminda yapilan tiim

boyutsal tahminler aksonometrik grafik olarak Sekil 5.20°de goriilmektedir.
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= B3 ortaminin gercek boyutu
== B3 ortamina iliskin yapilan tahminler

Sekil 5.20 : “B3 ortamindaki” boyutsal tahminleri i¢eren aksonometrik grafik.

Bunun yani sira, fiziksel ortam igerisinde bulunan ve tahminler icin referans nesne
olarak kullanilabilecek kap1 ve pencerelere iliskin yapilan boyutsal tahminler ise Sekil
5.21°de goriilmektedir. Katilimeilarin géz seviyesinde olan degisim sonucu, mekan
icerisindeki dogramalari oldugundan ¢ok daha kiiciik algiliyor olmalari, boyut
algisinin egosantrik bir durum oldugunun ispati niteligindedir. Bu c¢ergevede,
kullanicilarin kap1 yiiksekligine iliskin tahminlerinin, kendi boyutlarindan kiigiik

olmas1 bahsedilen durumun 6zeti niteligindedir.

KAPI = B3 ortaminin ger¢ek boyutu
7 mmmmm B3 ortamina iliskin yapilan tahminler
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Sekil 5.21 : “B3 ortamindaki” dogramalara iliskin boyutsal tahminler.
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Fiziksel ortam (A) ve sanal gerceklik ortamlarindaki (B1, B2 ve B3) boyutsal
tahminlere iliskin verilerin gorsel olarak elde edilmesi sonucu, bu verilerin kavramsal
cergeve baglaminda karsilastirilmas: gerekliligi agiga ¢ikmaktadir. Tez ¢alismasinin

metodolojisini olusturan bu kavramsal karsilastirma galismast;
e A ve Bl ortamlar arasinda,
e A ve B2 ortamlar arasinda,
e Bl ve B2 ortamlari arasinda,
e Bl ve B3 ortamlari arasinda yapilacaktir.

Ik olarak A ve B1 ortamlar arasinda yapilan bu karsilastirma sonucu, herhangi bir
parametre degisimi olmadan, foto-gercek¢i modellenen sanal gergeklik ortami ile
fiziksel ortam arasindaki temel alg1 farkliliginin ortaya konulmasini amaglamaktadir.

Bu baglamda A ve B1 ortami arasindaki karsilastirma, Sekil 5.22°de goriilmektedir.
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Sekil 5.22 : A ve B1 ortamlar1 arasindaki boyutsal tahminlerin karsilagtirmali grafigi.

Bu baglamda A ve B1 ortamlar1 arasinda olusan boyutsal tahmin farkliliklar1 sonucu

elde edilen bulgular;
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e A ortaminda yapilan boyutsal tahminlerin, B1 ortaminda yapilan tahminlere

gore gercek mekan Olciilerine daha yakin oldugu,

e A ortami ve Bl ortami arasinda mekanin yiiksekligine iliskin tahminlerin,
mekanin en ve boyuna iliskin tahminlere gore daha yakin oldugu ve bu
baglamda, diisey sinirlayici elemanlarin yatay olanlara kiyasla boyutsal algiya

daha fazla etki ettigi,

e Katilimecilarin kendi boyutlari ile daha rahat iliski kurabildigi nesnelere iliskin

boyutsal tahminlerin, nesnelerin gercek boyutlarina ¢ok yakin oldugu,

e Sanal gerceklik ortaminda yapilan tahminlerin, fiziksel ortamda yapilan
tahminlere yakin ve bazi katilimcilar 6zelinde daha olumlu sonu¢ verdigi

seklindedir.

Ikinci olarak A ve B2 ortamlar1 arasinda yapilan bu karsilastirma sonucu, nitel
parametrelerin (renk, doku, malzeme) sanal gergeklik ortami ile fiziksel ortam
arasindaki boyutsal alg1 farkliligina olan etkisinin ortaya konulmasi amaglamaktadir.

Bu baglamda A ve B2 ortami arasindaki karsilastirma Sekil 5.23’de goriilmektedir.
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Sekil 5.23 : A ve B2 ortamlar1 arasidanki boyutsal tahminlerin karsilagtirmali grafigi.
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Bu baglamda A ve B2 ortamlari arasinda olusan boyutsal tahmin farkliliklar1 sonucu

elde edilen bulgular;

A ortaminda yapilan boyutsal tahminlerin, B2 ortaminda yapilan tahminlere

gore gercek mekan Olgiilerine daha yakin oldugu,

Mekanin yiiksekligine iligkin yapilan tahminlerin, mekanin en ve boyuna

iligkin yapilan tahminlere gore gercek mekan dl¢iilerine daha yakin oldugu,

Renk, doku, malzeme gibi parametrelerin mekanin yiiksekliginin

algilanmasina iliskin 6nemli parametreler oldugu,

Mekana iligkin detay seviyesinin azalmasindan dolayi, mekanin genel

geometrik 6zelliklerinin algilanmasinin zorlastig1 seklindedir.

Ucgiincii olarak Bl ve B2 ortamlar1 arasinda, nitel parametrelerin (renk, doku,

malzeme) sanal gerceklik ortamlar1 arasindaki boyutsal algi farklili§ina olan etkisinin

ortaya konulmasi amaglamaktadir. Bu baglamda B1 ve B2 ortami arasindaki

karsilastirma Sekil 5.24°de goriilmektedir.

|_Kathmai 1§ _Katihmer 2 L_Kathmad § Katihmo S

50 POVRROO®®

POeREOEE PREEEPEE OO BBRVEE PEBREPOE

—— Fiziksel ortammn gerpek boyuts
3 B1 ortamuns iliskin yapilan tahminler
SR B2 crtaguas iiskin vapilsn tabmisler

Sekil 5.24 : B1 ve B2 ortamlar1 arasidanki boyutsal tahminlerin karsilastirmal

grafigi.
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Bu baglamda B1 ve B2 ortamlar1 arasinda olusan boyutsal tahmin farkliliklar1 sonucu

elde edilen bulgular;

e Mekanin enine ve boyuna iligkin B2 ortaminda yapilan tahminlerin, Bl

ortamina gore daha azaldig,

e Bl ve B2 ortamlarinda mekanin yiiksekligine iligkin yapilan tahminlerin

birbirine yakin veya ayni oldugu,

e Renk, doku, malzeme gibi parametrelerin sanal gergeklik ortamindaki boyutsal
algiy1 etkileyen onemli faktorler oldugu ve model igerisinde islenmesinin

boyutsal alg1 siirecine olumlu etkisinin oldugu seklindedir.

Dordiincii olarak ise, B1 ve B3 ortamlari arasinda, foto-gergek¢i modellenen sanal
gerceklik ortamlari arasinda kullanicilarin goz seviyesindeki degisimin mekanin boyut
algisina etkisinin ortaya konulmasi1 amaglamaktadir. Bu baglamda B1 ve B3 ortam

arasindaki karsilastirma Sekil 5.25’de goriilmektedir.

| Katihmei 4 |
1) (b) (1) (02 y)(m) (n 2) (b) (1) 2 y) (m)(n SIOINIHIOIOIOIO @@@@@@@@

910cm — 0[0]0)

530c

230c

28
28em
10cm

Katihmei 10
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Sekil 5.25 : B1 ve B3 ortamlar1 arasidanki boyutsal tahminlerin karsilastirmali

grafigi
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Bu baglamda B1 ve B3 ortamlari arasinda olusan boyutsal tahmin farkliliklar1 sonucu

elde edilen bulgular;

Mekanin eni, boyu ve yiiksekligine iliskin B3 ortaminda yapilan tahminlerin,

B1 ortamina gore daha azaldigi,

Katilimcilarin kendi boyutlariyla iligski kurabildikleri, kap1 ve pencere gibi
nesnelere dair boyutsal algilarinin B1 ve B3 ortamlar1 arasinda 6énemli farklar
gosterdigi,

Katilimeilarin g6z seviyesinde olan artisin, mekanin oldugundan ¢ok daha

kiigiik algilanmasina sebep oldugu,

Mekanin yiiksekligine iliskin tahminlerdeki degisimin, goz seviyesinde olan

artisa gore daha fazla oldugu,
Boyut algisinin sadece mekan odakli degil egosantrik bir durum oldugu,

Sanal gergeklik teknolojisinin, kisi merkezli boyut algisin1 yonetebilmek i¢in
kullanilabilir bir ara¢ oldugu ve bu baglamda farkli kullanic1 profilleri i¢in
(cocuklar, engelli bireyler, vb.) tasarim Onerisi gelistirebilmek adina 6nemli

oldugu gozlemlenmistir.

Deney katilimcilarinin sanal ger¢eklik ortamina girip, boyutsal tahminler yaptiklar: bu

deney ortamlar1 sonrasinda katilimcilarin mekani sanal gerceklik ortaminda

kendilerinin olusturmasi istenmistir. Deney katilimcilarinin, pasif ve gozlemci

konumdan aktif ve tasarime1 konumuna gegmesi, boyutsal algi siireci adina 6nemli bir

degiskendir. Bu baglamda, deney katilimcilarindan C1 ortamina girmeleri ve bu

ortamu ilk dort deney ortamindaki (A, B1, B2 ve B3) hacim ile esdeger hale getirmeleri

istenmistir. Bunun i¢in katilimcilarin, sanal gergeklik ortami igerisinde bulunan

modelin sinirlayici elemanlarini;

Hareket ettirmesi,
Yeniden olusturmasi,

Olgegini degistirmesi beklenmistir.

Bu aksiyonlar sonucu, katilimcilar tarafindan olusturulan yeni mekanm hacminin,

hedeflenen mekan hacime olan yakinliklarini belirlemek adina Sekil 5.26°de

goriildiigii gibi plan ve kesit grafikleri olusturulmustur.
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510 510 10
PLAN GRAFIK KESIT GRAFIK

Sekil 5.26 : C1 ortaminda deneyimlenen mekan, olusturulmasi istenen mekan ve

katilimeilarin olusturdugu mekanlari gosteren plan-kesit grafikleri.
Bu kapsamda Sekil 5.25 incelendigi zaman ortaya ¢ikan bulgular;

e Sanal gergeklik ortami igerisinde mekan sinirlayicilarina iligkin boyut algisimin

olumlu anlamda kontrol edilebildigi,

e istenen hacme esdeger bir hacmin olusturulmamasina ragmen, yakin hacimsel

tahminlerin olusturabildigi

e Olusturulan mekan ytiksekliklerinin, en ve boya gore daha yakin degerler
ortaya ¢ikarmasi ve bu baglamda kullanicilarin kendi yiikseklikleri ile mekan

yuksekligi arasinda egosantrik bir boyut algisina sahip oldugu seklindedir.

Bu bulgular, olusturulan aksonometrik grafik {izerinde net bir sekilde goriilmektedir

(Sekil 5.27).

S LA

525
1|
<<<<

Sekil 5.27 : C1 ortaminda deneyimlenen mekan, olusturulmasi istenen mekan ve

katilimcilarin olusturdugu mekanlar1 gosteren aksonometrik grafik.
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Son olarak ise C2 ortaminda, kullanicilarin sanal ellerinin boyutuna iligkin degisiminin
sanal gergeklik ortminda bulunan mekansal elemanlarin boyut algisina etkisinin ortaya
konulmasi amacglanmaktadir. Bu kapsamda, tiim deney ortamlari igerisinde bulunan ve
mekana iligkin boyutsal anlamda bir referans nesne olarak kullanilan sandalyelerin
boyutlarmna iliskin bir tahmin siireci ger¢eklestirilmistir. Bu gergevede, katilimcilarin
sanal el boyutlar1 1.5 katina ¢ikartilarak sandalyenin boyutuna iliskin yaptiklari

tahminler Sekil 5.28’de gézlemlenmistir.

MEVCUT OLCULER]

Sekil 5.28 : C2 ortaminda boyutsal algilama siirecinde referans nesne olarak

kullanilan sandalyeye iliskin farkli boyut tahminleri.

Bu dogrultuda, sanal gergeklik ortaminda tiim katilimcilarin, sanal ellerine iliskin
boyut artis1 sonucu, nesneleri oldugundan kii¢iik algiladigi ortaya konulmustur. Bu
kapsamda, sanal gergeklik ortaminda kullanicilarin kontrol edebildigi veya gorebildigi
sanal uzuvlarin boyutuna iliskin alinacak kararlarin, sanal gerceklik ortamindaki genel

boyutsal algiy1 etkiledigi agiktir.

5.4 Boliim Sonucu

Sonug olarak tezin bu boliimiinde, ortaya konulan teorik altyapi sonucu olusturulan
parametrelerin, boyut algisina olan etkisi deney c¢alismasi ile tespit edilmistir. Tez
caligmas1 kapsaminda, metodoloji olarak mekanin boyutsal karakterinin algilanmasin
saglayan parametreler lizerinden sanal gergeklik ortaminda ve fiziksel mekanda
tasarim deneyleri olusturulmustur. Olusturulan deneylerden elde edilen veriler

karsilastirilarak, sanal gergeklik teknolojisinin, fiziksel ortamdaki boyutsal algiy
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simiile edebilme kapasitesi Ol¢iilmiistiir. Yapilan bu deney ¢alismasi sonucunda elde

edilen baglica bulgular;

Sanal ger¢eklik ortaminda mekanin yiiksekligine iliskin tahminlerin, mekanin
en ve boyuna iligkin tahminlere gére daha yakin oldugu ve bu baglamda, diisey
sinirlayict elemanlarin yatay olanlara kiyasla boyutsal algiya daha fazla etki
ettigi,

Sanal gerceklik kullanicilarinin kendi boyutlari ile daha rahat iliski kurabildigi
nesnelere iligkin boyutsal tahminlerin, nesnelerin gergek boyutlarina ¢ok yakin

oldugu,

Sanal gergeklik ortaminda yapilan tahminlerin, fiziksel ortamda yapilan

tahminlere yakin ve bazi katilimcilar 6zelinde daha olumlu sonug verdigi,

Renk, doku, malzeme gibi parametrelerin sanal gerceklik ortamindaki boyutsal
algiy1 etkileyen onemli faktorler oldugu ve model igerisinde islenmesinin

boyutsal algi siirecine olumlu etkisinin oldugu,

Boyut algisinin sadece mekan odakli degil egosantrik bir durum oldugu ve bu
baglamda kullanici odakli parametrelerin sanal gerceklik ortami igerisinde

katkisinin g6z ardi edilmemesi gerekliligi,

Sanal gergeklik ortami igerisinde mekan sinirlayicilarina iliskin boyut algisinin
olumlu anlamda kontrol edilebildigi ve bu baglamda sanal gercekligin tasarim

stirecinde aktif olarak kullanilabilecegi seklindedir.

Ek olarak, deney sirasinda gergeklestirilen anket sorulari dogrultusunda elde edilen

diger bulgular;

Katilimcilarin herhangi bir sanal gerceklik deneyimi olmamasina ragmen, kisa
bir siirede arayiiz ve donamim kullanimima alisarak, olumlu sonuglar
uretebildigi,

Sanal gergeklik teknolojisi ile, fiziksel ortamin boyutsal 6zelliklerinin ¢ok

yakin bir sekilde simiile edilebildigi seklindedir.

Tez ¢alismasiin kavramsal gergevesi baglaminda yapilan karsilastirmalar sonucu

ortaya ¢ikan bulgular, sanal gerceklik teknolojisinin i¢ mimari tasarim siirecinde

kullanilabilecegi ve gelistirebilecegi alanlar1 tariflemek agisindan bir althk
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sunmaktadir. Ayrica genel yarginin aksine, sanal gerceklik ortami ve fiziksel ortam
arasindaki boyut algisinin birbirine olduk¢a yakin oldugu ve olusabilecek algisal
farkliliklarin belirlenen parametrelerin kontrol edilmesi sonucu giderilebilecegi ortaya

konulmustur.
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6. SONUC VE DEGERLENDIRMELER

Tasarim siirecinde, mekan bilesenlerinin her birinin tasarimci tarafindan dogru
algilanarak tasarim siirecine katilmasi 6nemlidir. Bu algilama siirecini kolaylastiran en
temel faktorlerden birisi ise boyut kavramidir. Bu baglamda, mekanin sinirlayici
elemanlarinin ve mekan kullanicilarinin boyutsal 6zelliklerinin bilinmesi tasarim
stirecinin dogru ilerlemesini saglayacaktir. Bu kapsamda, tarihsel siire¢ boyunca bu
boyutsal dzelliklere dair kabuller olusturulmustur. Ote yandan, bu boyutsal kabullerin
giincellikleri ve kapsayiciliklari tartismali olup, degisen mekan kullanim aliskanliklari,
gelisen teknolojiler ve farklilalasan mekan kullanicilart ile siirekli yeni kabuller
iiretmenin sonu yoktur. Bu g¢ercevede ihtiya¢ duyulan sey yeni kabuller degil, yeni
tasarim ara¢ ve yontemleridir. Sanal gerceklik teknolojisi mekanin ve mekan
kullanicilarinin  boyutsal ozellilerini 1/1 06lgekte deneyimleme imkani sunmasi

acisindan 6nemli bir potansiyel barindirmaktadir.

Tez ¢aligmasi, boyut kavramina iliskin tiretilen kabullerin giincelligi ve kapsayiciligini
sorgulayarak sanal gerceklik teknolojisi ile gelistirilecek yeni yoOntemlerin bu
kapsamda kullanilabilecegi konusunda ipuglar1 sunmaktadir. Calisma, “I¢ Mimari
Tasarim”, “Boyutsal Alg1” ve “Sanal Gergeklik Teknolojisi” arakesitinde bulunan bir
kavramsal cergeveye sahiptir. Literatiirde, i¢ mekan bilesenleri acisindan algisal
calismalar ve sanal gergeklik teknolojisinin i¢ mimari tasarim siirecinde kullanimina
iliskin ¢aligmalar bulunmasina ragmen, sanal gerceklik ortaminda i¢ mekan
bilesenlerinin boyutsal algisina iliskin ¢alismalar sinirhidir. Literatiirdeki bu boslugu
doldurmay1 amaglayan bu ¢alisma, sanal gerceklik teknolojisinin fiziksel ortamdaki
boyut algisin1 simiile edebilme kapasitesini tartigmaktadir. Bu baglamda tez

calismasinin hipotezleri;

e Tasarim siirecinde siirekli boyutsal kabuller olusturmak yerine boyut

kavraminin kisisellestirilerek ele alinabilecegi,
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Sanal gerceklik teknolojisinin boyut algisini gergege yakin bir sekilde simiile
edebilecegi seklindedir.

Tez calismasinda elde edilen ve hipotezleri destekler nitelige sahip bulgular;

Tasarim siirecinde, mekan simirlayicilart ve mekan kullanicilart 6zelinde

kullanilan boyutsal kabullerin giincel ve kapsayici olmadigi,

Ic mimari tasarim siirecinde boyut kavramimin genellemeleri kabul etmek

yerine mekan kullanicis1 6zelinde kisisellestirilerek ele alinmasi gerektigi,

Boyutsal algiya etki eden parametrelerin, fiziksel ortam ve sanal gergeklik
ortami1 Ozelinde farklilastigi ve bu baglamda sanal gergeklik ortaminda algisal
slirecin olugsmasini saglayan davranigsal arayiizlerin, mimari tasarim siirecinde

kullanilmasi 6zelinde tasarlanarak farkli yontemler gelistirilebilecegi,

Mekan kullanicisina ait ve fiziksel ortam igerisinde boyut algisina etki eden
uzuvlarin, sanal gerceklik ortami igerisinde de dogru boyutsal iliskiler

cercevesinde ele alinmasi gerektigi,

Sanal gerceklik teknolojisinin sarmalligmma etki eden parametrelerin,
tasarimcilar tarafindan kontrol edilerek sarmallik diizeyinin arttirilabilecegi ve
bu baglamda, fiziksel ortam ile sanal gergeklik ortami arasindaki algisal

farkliligin minimize edilebilecegi,

Sanal gergeklik teknolojisinin fiziksel ortam igerisindeki boyutsal algiyi
gercege yakin bir sekilde simiile edebildigi seklindedir.

Tim bulgular ¢er¢evesinde, tez calismasinin konusu olan sanal gergeklik ortamindaki

algisal stirece iligkin calismalarin sayisinin arttirilmast gerekliligi agiktir. Bu

baglamda, tez g¢aligmasi kapsaminda elde edilen bulgular sonucu, “I¢ Mimari

Tasarim”, “Boyutsal Algi” ve “Sanal Gergeklik Teknolojisi” ¢aligma alanlarinin

arakesitinde farkli ¢alisma konular1 i¢in yeni arastirma sorularinin olusturabilecegi

tespit edilmistir. Bu sorular;

“Sanal gerceklik ortami igerisinde etkilesimli tasarim ortamlar1 yaratilarak,
tasarim siirecinin tamamen sanal ortam {izerinden gerceklesmesine iliskin

model onerileri olusturulabilir mi?”’
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e “Sanal gergeklik teknolojisi ile, i¢ mimari tasarim siirecinde boyutsal anlamda
farkl1 kullanici profilleri i¢in (¢cocuklar, engelli bireyler, vb.) tasarim Onerisi

gelistirebilmek adina alternatif model onerileri olusturulabilir mi?”

e “Antropometrik anlamda boyut genellemeleri yapmak yerine, sanal gerceklik

teknolojisi ile kisisellestirebilen antropometrik dlgiimler yapilabilir mi?”

e “Sanal gerceklik teknolojisinin antropometrik Olglim araci  olarak

kullanilmasina iliskin model 6nerileri olusturulabilir mi?” seklindedir.

Sanal gergeklik teknolojisinin, algilama siirecini fiziksel ortama yakin bir sekilde
simiile edebilmesi sebebiyle énemli bir potansiyel barmdirdigi agiktir. Ote yandan,
sanal gergeklik ortami 6zelinde kullanilan donanim ve yazilimlarin her gegen giin
gelistigi goz Onlinde bulundurulursa, bu calismalarin siirekliligi 6nemlidir. Bu
baglamda tez c¢alismasi, tasarimcilarin sanal gerceklik ortaminda yapacagi
calismalarin sonug¢ {iirliniiniin verimini arttirmasi i¢in kullanabilecegi parametreleri
belirtmesi anlaminda bir altlik olusturmustur. Ozellikle ¢alisma alan1 insan ve insan
boyutlar1 {izerinden sekillenen i¢ mimarlik disiplini agisindan, boyut algisini 1/1
Olgekte ve gergege cok yakin bir sekilde simiile edebilme kapasitesi bulunan bir
teknolojinin yeni yontemler gelistirilerek kullanilmasi 6dnemlidir. Tasarim ve boyut
kavramlarmin i¢ mimarlik disiplini icerisinde siirekli giincellenmesi gereken bir
calisma alan1 olmasi sebebiyle, yeni teknolojilerden ve tasarim araglarindan
yararlanilmasinin, i¢ mimarlik disiplininin potansiyelleri ve gelecegi agisindan

onemlidir.
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EKLER

EK A: Deney kitinde bulunan kartlar.
EK B: Deney calismasinda elde edilen veri tablolari.
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EKA

Sekil A.2 : Deney Oncesi doldurulan katlime1 genel bilgilerine iligkin anket sorulari.

Ad Soyad:
Tarih:

imza:

Sekil A.1 : Deney katilim formu.

Katilimcilara Ait Genel Bilgiler

+

i [ I [ i

Lsimf  2.sinif 3.simif 4.sinif  Mezun  Y.lisans

[l [l

+

mpsfe)ege -

Arayiiz 6n ¢alismasi, katilimeilara sanal gergeklik ortaminda gergeklestirilecek etkinlik
icin gerekli olan temel kontrol ve becerilerin, donanimlar araciligi ile 6gretilmesini
amaclamaktadir.

+ 0n ¢calisma sanal gergeklik dokunmatik kumandalarinin ve bashiginin calisma
prensibini agiklama agisindan yeterli miydi?

|:| Evet E] Hayir

+ Sanal gergeklik dokunmatik kumanda kullanimini degerlendiriniz.

D Cok kolay I:] Kolay D Orta D Zor D Cok zor

+ 0n calisma sirasinda sanal gergeklik kullanimina iliskin varsa yasadiginiz
zorluklar nelerdir? (Dokunmatik kumandanin kullanim zorlugu, gériintii
netligi, terleme, vb.) .. .

Sekil A.3 : Arayiiz caligmalarina iliskin anket sorulari.

124



+ Bu etkinlikte, sanal gerceklik ortami ve fiziksel ortam arasindaki boyutsal algi karsilastirmasinin
yapilabilmesi icin, etkinligin ilk adimi olan, fiziksel ortama iligkin Istanbul Teknik Universitesi
Mimarlik Fakaltesi 333 numarali derslik) boyutsal tahminlerin yapilmasi istenmektedir.

333 no’lu f
derslik m [PENCERE

n

Sekil A.4 : A ortamina iliskin anket sorulari.

Bu etkinlikte, sanal gerceklik ortami ve fiziksel ortam arasindaki boyutsal algi karsilastirmasinin
yapilabilmesi igin, etkinligin ikinci adimi olan, sanal gergeklik ortamina iligkin (foto-gercekgi
modelleme) boyutsal tahminlerin yapilmasi istenmektedir.

333 no'lu
derslik PENCERE

Sekil A.5 : B1 ortamina iliskin anket sorulari.

G6z Seviyesindeki Degisim

+ Bir dnceki deney ortamina gére goz seviyeniz (eye-level) degisti mi ?
D Evet D Hayir

+ Degistiyse su anki g6z seviyeniz ka¢ cm'dir?

+ Degistiyse boyutsal tahminleriniz nelerdir?
kapi (h1)

333 no'lu
derslik X m m
n

b

pencere (h2)
a:
b
hl:
h2:

deki d

+Goz seviy boyutsal alg etkisini degerlendiriniz.

EnazD D D DEncok

1 2 3

Sekil A.6 : B3 ortamina iliskin anket sorulari.
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etkinlikte, sanal gerceklik ortam ve fiziksel ortam arasindaki boyutsal algt karsilastirmasinin
i i 2dimi ol | gergekiik 1 liskin (foto-gercekei olmayan

kapi (h1)

333 no'lu
derslik

b

pencere (h2)

+ Bir 6nceki deney ortamina gore boyut alginiz: etkileyen faktorleri isaretleyiniz.

D Isik DRenk I:] Doku D Malzeme D Diger: ...

+ Onceki deney ortamlaninda deneyimlemis oldugunuz oda ve sandalye bilyikligd dogrultusunda
bulundu 1 yeniden boyutlandiriniz (Oda ve sandalye boyutlari manipiile edilmisg olup eski haline
déndiiriir nektedir).

kapi (1)

333 no'lu
derslik

b

pencere(h2)

n ediniz

&ZJWHT

N

Sabit slgiiler Manipile edilmis dlgiler

Sekil A.8 : C1 ve C2 ortamina iligskin anket sorulari.

Etkinlik Sonrasi Degerlendirme Sorular!

+ Sanal gercekligil kanl: birebir simiile ettigini diislinliyor musunuz?

D Evet [] Hayir

+ Sanal gerceklik ortamindaki boyutsal algi ile fiziksel ortamdaki boyutsal alginiz sizce ayni mi?
D Evet D Hayir

+ Deney esnasinda yasadiginiz zorluklar nelerdir?

+ Sanal gerceklik teknolojisi ic mimari tasarim araci olarak kullanilabilir mi?

[ Evet [ Hayrr

+ Sizce sanal gergeklik teknolojisi agagida belirtilen i¢ mimari tasarim

Tasarim éncesi analiz Tasanm
D (eskiz, analiz, vb.) D(modeileme‘ ¢izim, vb.) I:l Sunlm D Uygulama

+ Sanal gerg: ortamina hangi adapte oldunuz?

Arayliz/isinma
D calismasi D 1. Deney E] 2. Deney D 3. Deney D 4. Deney

1

Sekil A.9 : Deney sonrasi, deney c¢aligsmalarina iliskin genel degerlendirme sorulari.
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EKB

Cizelge B.1 : A ortamina iliskin yapilan tahminler (cm).

A ortam

Katihmci No a b h1 h2 X Y m n
Normal 910 910 530 230 205 110 128 910

I 800 700 540 240 210 80 110 700

2 900 800 550 220 210 100 70 800
3 1000 1000 600 250 200 110 120 1000

4 900 800 600 250 210 150 150 800

5 900 900 550 250 200 100 110 900

6 1050 900 480 230 210 115 100 900
7 800 1000 650 280 210 90 620 1000
8 750 1100 450 230 205 90 65 1100

9 1000 900 500 220 200 90 120 900

10 900 750 550 230 210 90 100 750

Cizelge B.2: B1 ortamina iliskin yapilan tahminler (cm).
B1 ortamm

Kat;l:)mcl a b h1 h2 X y m n
Normal 910 910 530 230 205 110 128 910
1 700 700 500 225 210 80 110 700
2 700 450 500 200 210 100 80 450
3 700 800 500 220 200 100 120 1000
4 900 800 600 250 195 110 150 800
5 900 800 500 200 200 115 150 800
6 1000 1050 550 220 220 130 150 1050
7 500 1100 570 330 220 85 130 1100
8 950 800 410 190 200 75 70 800
9 950 950 500 200 185 90 130 700
10 830 750 550 250 210 90 100 760

Cizelge B.3: B2 ortamina iligskin yapilan tahminler (cm).
B2 ortamu

Katihmer No a b h1 h2 X y m n
Normal 910 910 530 230 205 110 128 910

1 580 580 580 210 190 70 100 580

2 550 600 500 200 190 80 80 600

3 800 700 500 200 200 100 110 700

4 650 500 550 230 210 125 120 500

5 900 900 550 250 200 100 110 900

6 850 1050 600 230 210 130 120 1050

7 500 1100 570 330 220 85 130 1100

8 1030 860 410 190 210 110 50 860

9 600 700 400 200 210 70 100 700

10 830 750 550 250 210 90 100 760
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Cizelge B.4: B3 ortamina iliskin yapilan tahminler (cm).

B3 ortanm

Ka;':"c' a b hi h2 X y m n

Normal | 910 910 530 230 205 110 128 910
1 330 370 475 200 190 80 90 370
2 900 800 500 200 180 70 80 800
3 500 600 450 170 170 100 100 600
4 600 500 450 200 170 100 110 500
5 800 800 500 200 190 100 110 800
6 750 900 550 230 210 115 150 900
7 500 1100 570 330 220 85 130 1100
8 950 800 330 190 175 85 70 800
9 600 700 400 200 150 65 100 700
10 780 680 500 200 160 9% 100 680
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