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Gergeklik Duzleminde Donigsen Zaman ve Mekan
iliskisinin Mimarhk Ofislerine Yansimalari

(074

Toplumsal  gelismeler zaman ve  mekan
kavramlarinin gergeklik algisiyla kurdugu iligkiyi
kirlmalara ugratmaktadir. Teknolojik gelismelerin
hizlanmasiyla birlikte kiriimalarin giderek artmasi
gerceklik algimizda bozunumlara yol agmaktadir.
Calismada, laboratuvarda simiile edilen zaman ve
mekanin sanallasarak VR gozluklere yansidigi
suregte gerceklik deneyimimizin nasil
sekillendirdigi sorgulanarak mimarlik ofislerine
yansimalarinin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu
dogrultuda Turkiye’de mimarlik sektériinde sanal
gerceklik teknolojileri kullanan 15 firma ile
gorismeler vyapilarak gerceklik algimizin nasil
sekillendirdigi arastiriimakta gelismelerin sektoér
Uzerindeki etkileri degerlendirilmektedir. Nitel
arastirma veri analiz yontemlerinden tematik analiz
kullanilarak yedi tema elde edilmistir. Verilerin
analizi, mimarlk ofislerinde sanal gergeklik
teknolojilerinin kullaniminin giderek yayginlasmaya
basladigini ancak  yeterli ilginin heniiz
saglanmadigini  gostermektedir. Bunun yani,
gerceklik algisinin sanallagsma sireciyle birlikte
birtakim degisimlere ugrayacak kullanici isteklerini
sekillendirdigi gorilmektedir. Sonug olarak, sanal
gerceklik teknolojilerinin mimarlik pratigini nasil
sekillendirdigi degerlendirilerek mevcut durumun
iyilestiriimesi ve bu teknolojilerini kullanmak
isteyen ofislere yonelik 6neriler sunulmaktadir.

Reflections of Time and Space Relationship
Transforming in the Reality Plane on Architectural
Offices

Abstract

Social developments break the relationship between
the concepts of time and space and the perception
of reality. With the acceleration of technological
developments, the gradual increase in fractures
leads to distortions in our perception of reality. In
this study, it is aimed to examine the reflections on
architecture offices by questioning how our
experience of reality is shaped in the process in
which the time and space simulated in the laboratory
is virtualized and reflected on VR glasses. In this
direction, interviews with 15 companies using virtual
reality technologies in the architecture sector in
Turkey are conducted to investigate how our
perception of reality is shaped and the effects of
developments on the sector are evaluated. Seven
themes were obtained using thematic analysis, one
of the qualitative research data analysis methods.
The analysis of the data shows that the use of virtual
reality technologies in architecture offices has
become increasingly widespread, but sufficient
interest has not yet been achieved. In addition, it is
seen that the perception of reality shapes user
desires that will undergo some changes with the
virtualization process. As a result, how virtual reality
technologies shape the practice of architecture is
evaluated and recommendations are presented for
improving the current situation and for offices that
want to use these technologies.
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1. Girig

Gergeklik kavrami, doganin kiiglik bir 6lgeginin laboratuvarlara sigdirilarak bilimsel veriler elde
edilmesinden aglar kodlar ve algoritmalar kullanilarak tasarlanan temsil mekanlarinin sanal gergeklik
(VR) gozliikleriyle deneyimlenmesine kadar gecen siirecte ivme kazanarak buyik bir donlsime
ugramaktadir. Bu donlsiimin ayrilmaz parcalari olan zaman ve mekan algisi giderek degisime
ugramaktadir. Calismada bu donlisim slirecinin ayrilmaz kaynaklari olan zaman ve mekan algisinin
degisimi incelenerek laboratuvar kosullari, toplum bilimleri, post modern dénem ve sanallasma sireci
ile iliskilerde meydana gelen donlisim siiregleri degerlendirilmektedir. Bununla birlikte zaman ve
mekan ile dogrudan iliskilenen gergeklik algimizin slireg icerinde sanallastiriimis kopuslara ugramasina
odaklaniimaktadir.

GUnumuizde gelisen teknolojiler ile is yapma bicimlerimiz Gretim pratiklerimiz doénisiime
ugramaktadir. Bu donlisim zaman ve mekan kavramini yeniden sorgulamamiza yol agmaktadir.
Gunumuzde teknolojinin kisa ve hizli bir sekilde giinliik pratiklerimize niifus etmesi zaman ve mekan
kavramlarinin algidaki netliklerinin kaybolmasina sebebiyet vererek bulaniklastirmaktadir (Herman,
2002, s.14). Netliklerini kaybeden zaman ve mekan kavramlari siireg icerisinde birbirlerinin icine adeta
iki farkli tirG olusturan metallerin isitilmasi sonucu birbirleri ile kaynasarak alasim olusturmasi gibi tek
baslarina net olarak varliklarini sirdirememektedir. Ayrica bu flulasma hali beraberinde yeni
kavramlarin da olusmasini tetiklemektedir. Teknolojik gelismeler kavramsal kargasalarin artmasina yol
acarak beraberinde ‘sanal ortam’, sanal zaman’, ‘sanal laboratuvar’, ‘sanal mekan’, ‘sanal market’,
‘sanal banka’ ‘sanal basin’ gibi zaman ve mekan kavramlarini gergeklik algisinin sorgulanmasina yol
acan cesitli kavramlar olusturmaktadir. Gerceklik algisinda gerceklesen bozunumlar bircok problemi
beraberinde getirmekte literatirde birgcok calisma konu lzerinde odaklanmaktadir (Gliltekin, 2017;
Akfirat, 2019).

Bilim diinyasinda zaman ve mekanin sanallasarak algi yonetimindeki kopuslara veya belirli tanimlar
belirleyememe haline yol actigi sirecg icerisinde ¢esitli minvallerde tartisiimaktadir. Latour Laboratuvar
arastirmalari slirecinde bilim adamlarini bir kabile gibi incelemektedir. Laboratuvar siireclerinde bilim
adamlarinin dogal ortamin kicultilerek bir nevi prototipini yaparak dogadan elde ettikleri verileri
kendi yarattiklari sanal ortamda islendigi gozlemlenmektedir. Sanallastirilmis bir cerceve icerisinde,
ornegin asinin bulunup kullanima sunulmasi gibi, cesitli girdiler sonucu elde ettikleri verilerin belirli
kabul kuramlarinda gecerliliklerinin kabul edilmesi ardindan dogal ortama islevini gérmesi icin
salinmaktadir. Ancak elde edilen verilerin kabul silrecglerinden gecmesi ile zaman ve mekan
baglamindan koparak uzaklastigi goriilmektedir (Latour & Wolgar, 2013, s. 81). Zaman mekan iliskileri
ile arasindaki bagi koparan veriler teknolojik gelismeler ile bu bagin net cizgilerinin yok olmasina yol
acan sanallasma siirecine girdiler yaratmasi sonucu karsimiza ¢ikan paradoksal slreg calismanin temel
odagini olusturmaktadir. Calismada dogal ortamdaki elde edilen bilgilerin laboratuvar kosullarinda
sentezlenerek olusturulan simile edilmis zaman ve mekanin teknolojik gelisimlerle birlikte gecirdigi
sanallasma siireci incelenmektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte sanal mekanlar yaratabilmekte
olusturulan bu ortamlarin deneyimlenmesi igin sanal gergeklik gozlikleri gibi (VR) cesitli araglar
kullanilmaktadir. Boylelikle laboratuvarlardan VR gozliklerin kullanimina kadar gegen siiregte zaman
ve mekan kavramlarindaki degisimlerin gerceklik algimizi nasil donUstirdigl degerlendirilmesi
¢alismanin kavramsal ¢cergevesini olusturmaktadir. Ayrica ¢calismanin literatir arastirmasi kapsaminda
incelenen sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimiyla degisen zaman mekan kavramlari ve bulunma
hissine etki eden wunsurlar alan c¢alismasindaki elde edilen verilerin degerlendiriimesinde
kullanilmaktadir.

Calismada dogal ortamdaki elde edilen bilgilerin laboratuvar kosullarinda sentezlenerek olusturulan
simile edilmis zaman ve mekanin teknolojik gelisimlerle birlikte gecirdigi sanallasma sireci
incelenmektedir. Bu tarihsel siireg icerisinde zaman ve mekan kavramlarindaki degisimlerin gerceklik
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algisini nasil etkiledigini en iyi gozlemleyebilecegimiz alanlardan bir tanesi mimarlik sektoéridir. Bu
dogrultuda Tiirkiye’de mimarhk sektoriinde sanal gerceklik teknolojileri kullanarak musterilerine
sunumlar yapan firmalar ile goérismeler yapilarak zaman ve mekan kavramlarindaki déntsimiin bu
alanda gergeklik algisini nasil sekillendirdiginin incelenmesi amacglanmistir. Gorlismelerde yari
yaptlandiriimis actk uclu sorular kullanilarak uzmanlarin  kullanicilar ile ilgili deneyimlerine
odaklaniimasi hedeflenmistir. Ayrica goriismelerde mimarlik ofislerinin sanal gergeklik teknolojilerinin
kullanilmasinin avantajlari dezavantajlari, kullanici istekleri, gerceklik algisi ve teknik detaylar
sorgulanarak sektor Uzerindeki etkileri incelenmektedir. Boylelikle sanal gergeklik teknolojilerinin
mimarlik ofislerinde nasil daha verimli bir sekilde kullanilabilir ydniinde 6neriler sunulmaktadir.

2. Kuramsal Gergeve: Zaman ve Mekanin Uretim Felsefesi

Mekan ne bitlinlyle fiziksel ne de bitlnulyle toplumsaldir. Dolayisiyla mekan siirekli bir degisim
mekanizmasi icerisinde tretilmektedir. Uretim pratikleri icerisinde akiskan bir deneyim sunan mekéan
bircok fakh boyutu ile varligini ortaya koymaktadir. Lefebvre mekanin tretim sirecine dahil olan g
bilesen oldugunu belirtmektedir. Bunlar algilanan, tasarlanan, yasanan mekanlardir (Lefebvre, 1991,
5.39). Ug kurucu unsur ile diyalektik bicimde olusan mekan iretim siirecinde bu bilesenler tekil olarak
anlam ifade etmemektedir. Ayrica mekan Uretim sirecinde algilanan ve tasarlanan mekan dikkate
alinarak yasayan mekan bilesenin g6z ardi edilmesi toplumun sosyal ve kdiltirel degerlerin
onemsenmedigi geleneksel mekan lretimine neden olmaktadir. Mekan retim sireci toplumun birgcok
farkh boyutu ile aglar kurarak iliskilenmektedir (Avar, 2009, s:10). Toplum, zaman igerisinde
tanimlanabilen veya tanimlanamayan, algilanabilen veya algilanamayan, sirekli veya kesintili bircok
cesitli iliski baglari kurarak mekan Uretim sirecine katki saglamaktadir. Dolayisiyla insanoglunun
barinma ihtiyaci ile temellenen mekan tiretim stireci toplumsal eylem bicimleriyle istemli veya istemsiz
olarak sekillenmektedir. Mekanin toplumun Urettigi diyalektik siire¢ olarak algilanmasi zaman ve
mekan kavramlari arasindaki baglantinin daha glicli bir sekilde duyumsanmasina yardimci
olabilmektedir. Bachelard bilim felsefesi calismalarinda da tekil olan 6zden toplumsal tiretim slirecinin
epistemolojik donislimi vurgularken mekan Gretim siliregleri birgok farkh disiplinle i¢ ice girmeye
basladigini belirtmektedir. (Bachelard, 1984, s. 237).

Toplumsal Uretim sirecinin temelini atan, algilanan, tasarlanan, yasanan mekan olusumlari
materyalist, kavramsal, soyutlastiran imge Uretimini tesvik eden mekansal pratik, mekan temsilleri ve
temsil mekanlar olarak vuku bulmaktadir (Ghulyan, 2017, s:21-22). Mekéansal pratikler, glinlik
aktivitelerimiz araciliyla her toplumun kendine 06zgl islevleriyle sekillenen mekansal kiimeleri
barindirmaktadir. Gunlik rutinlerin igerisinde dogrudan maruz kalinan sabit, belirli mekanlardir.
Mekansal pratikler, glinlik eylemlerimiz igerisinde mekani bigimlendiren algilanan mekan olarak
nitelendirilebilecegimiz birinci tirden mekanlardir (Lefebvre, 2014 s. 67). Diger bir deyisle tasarlanan
mekan olarak adlandirilabilen mekan temsilleri soyuttur ve mimarlar, mihendisler, sehir bolge
plancilari, oyun tasarimcilari, cografyacilar ve benzeri profesyonel meslek gruplari tarafindan cesitli
normlar ve kodlar yoluyla hayata gecirilmektedir. Soyut mekan daima icinde ideolojik séylemler, bilim
ve iktidar micadelesi barindirmaktadir (Kurtar, 2013, s:352). Kapitalizm ile toplumda var olma sireci
baskin kilinan soyut mekanlarda belirli sayisallastirma yontemleri zorunlu olarak kullaniimaktadir
(Avar, 2009). Dijitallesme ile sayisal yontemlerin hizh bir sekilde mekanin lretimi ile kuvvetli baglar
kurmasi saglanmaktadir. Boylelikle sanal mekanlar tretilmeye baslanmaktadir.

Algilarimizin bir sihirbazhk gosterisine maruz kalmasina sebebiyet veren dijitallesmis sanal aygitlar
zaman mekan iliskisinin farkli boyutlardan ele alinmasina olanak vermektedir. Her tiirli midahaleden
ve ideolojik soylemlerden arindirilan temsil mekanlarinin ise fiziksel 6zellikleri ile agiklanmasi oldukga
zordur. Bir tiyatro sahnesinin oynanmaya baslamasi ile bireylerin ve kolektif bilincin bu slrece dahil
olarak gergek ile kurgu arasindaki belirsizligin ortaya ¢iktig Gglinci tirden mekanlari temsil mekanlari
olarak adlandirabiliriz (Lefebvre, 1991). Gergek ile kurgunun, izleyici ve oyuncunun, 6znel ile nesnelin,
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somut ile soyutun net sinirlarinin ¢izilemedigi temsil mekanlari Soja, (1996) tarafindan Ugiincii Mekan
olarak kavramsallastiriimaktadir. Glindelik yasam pratikleri ile sekillenerek zamaniiginde barindiran bir
nevi yasanilan yer olan temsil mekanlarinin gergek olan iligkisi toplumsallik ile siki bir bag kurmaktadir.
Sosyolojinin gercek ile kurdugu iliski ve gercek kavramina yon verme slreci dijitallesme siireci ile bir
araya geldiginde mekan zaman iliskinin sorgulanmasina yol agmaktadir.

Dijitallesme teknolojileri sayesinde sanal mekanlarin olusmasini kuvvetli bir sekilde destekleyen
sanal gerceklik gozlikler ile var olmaya baslamadan 6nce dogal ortamin laboratuvar kosullarinda
simile edilmesi gercgeklik algisindaki donlisimiin baslangi¢c noktasi olarak okunabilir. Doganin simiile
edilerek mikroskop isiginda incelenmeye baslanmasi zaman ve mekanin gergeklik diizleminde yeniden
yorumlanmasi olarak distnulebilir. Laboratuvar ortamlarinda doniismeye baslayan zaman ve mekan
kavramlari zamanla toplum bilimlerinin etkisiyle sekil degistirmeye baslamakta sinirlari ve tanimlari net
olarak tarif edilememektedir.

2.1.Laboratuvar Ortamlarindan Postmodern Déneme Dogru Doniisen Zaman ve Mekan
Kavramlan

Orta ¢ag sonrasinda 16. Ve 17. yy.’larda bilim adamlar icinde bulundugumuz evrenin isleyis
kuramlarini anlamaya yonelik birgok ¢alisma yapmistir. Artik Aristoteles’ten beri siire gelen tiimevarim
yontemi ile degil genel kabul varsaydigi matematiksel verilere dayanan tiimdengelim yontemiyle
bilimsel veriler tekrardan ele alinarak irdelenmektedir. Zaman ve mekan algisinin bu yontem
degisikliginden oldukca etkilendigi gozlemlenmektedir. Newton ile zaman ve mekadn deneysel
olmaktan cikarak tamamen mekanik olarak degerlendirilmektedir. Aristoteles’in savunuculugunu
yaptigl nesnel mekan anlayisina karsin Newton mutlak zaman kavramini 6ne stirmustir (Arslan, 2015,
s: 1009). Aristoteles'te mekan (space) yerine yerler (topos) vardir, nesnelerin dogal vyerleri
bulunmaktadir (Duman, 2021). Newton’a gore mutlak olan gercek zaman ve mekan var olabilmek igin
disaridan herhangi eyleme gereksinim duymamaktadir. Ornegin herhangi bir devinim gerceklesmese
de zaman ve mekan mevcudiyetini korumaktadir. Dolayisiyla zaman ve mekanin ilerleme sireci
evrenseldir. Dinyanin her bir kdsesinde hareketlinin hareket hizindan bagimsiz olarak zaman ayni
sirede akmaktadir ve sabittir. Nesneler eylemsel stirecleri yaratmaktadir, ancak zaman ve mekanin
ilerleyisini etkilememektedir (Newton, 1998 5.72).

Mutlak zaman anlayisi basta Leibniz olmaz lzere bir¢ok bilim adami tarafindan oldukca elestiriye
maruz kalmaktadir. Newton’un zaman ve mekani mutlak kilan kuramina elestiri olarak 20 yy. baslarinda
Albert Einstein 1905'te 6zel izafiyet kurami 1915’te ise genel izafiyet kuramini ileri sirmektedir
(Taslaman, 2017). Birbirlerinden detayda kalan ktictik farkhliklar olsa da genel olarak zaman ve mekanin
birbirlerinde ayri ve mutlak oldugu anlayisinin yanlishigini dogrularken evrende gecerli olanin ne
oldugunu gostermek istemektedir. izafiyet Kuramina gére zaman ve mekan birbirinden ayri olarak
disinilemeyecegi gibi evrende olup biten olaylar dizisinden dolayli veya dolaysiz olarak
etkilenmektedir (Hawking, 2002). Bunu bir 6rnek ile belirtmek gerekirse, diinyada kavradigimiz simdiki
zaman ile bize 2,5 milyon 151k hizi ile en yakin olan Andromeda gékadasindaki simdiki zaman farklidir.
Dolayisiyla diinyadan farkli gezegenlerden veya farkli gok cisimlerinden baktigimizda simdi diye
adlandirdigimiz zamanlar iki farkli zaman dilimi olusturmaktadir. Biri digeriyle iliskilendigi zaman digeri
her slrecte gegcmis olarak adlandiriimasi gerekmektedir. Geg¢mis, gelecek veya simdi olarak
adlandirdigimiz kavramlarda zaman ve mekan bagh goreceli olarak degisiklikler géstermektedir.
Dolayisiyla zaman ve mekan arasinda kuvvetli baglar bulunmakta, birbirlerinin var olma siireglerinde
derinden etki etmektedirler (ilhan, 2013).

izafiyet kurami zaman ve mekan algimizda biiyiik 6lciide degisiklere sebebiyet vermektedir. Ancak
zaman ve mekadn Gzerine yapilan tartismalar izafiyet kurami ile sinirh kalmayarak atom alti
parcaciklarinin incelendigi kuantum metafizigine dogru evirilmektedir (Ucar, 2020). Bu kurami Werner
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Heisenberg’in ‘Belirsizlik ilkesi’ cercevesinde inceledigimizde atom alti pargaciklarinin hangi zamansal
sirecte nerede bulunacaginin tespit edilmesinin olasi gorilmedigi ifade edilmektedir. Atom alti
parcaciklarinin stirekli tekrarlayan belirli yoriingelere sahip olmamasi kuantumdaki belirsizlik fiziksel
cevrenin bir realitesidir (Heisenberg, 1987, s:30) Dolayisiyla laboratuvar kosullarinda incelenen
mikroskobik partikillerin zaman ve mekan algisinda bilyiik degisimlere yol actigini séyleyebiliriz.

Latourun aktor-ag teoremine goére zaman ve mekanin fiziksel tiretim bigimlerinin yani sira sosyal
degerleri barindirmasi yeni toplumsal kavramlari ortaya gikarmaktadir. Enformasyon teknolojilerinin
gelisiminin hiz kazanmasiyla birlikte aktorler arasi network iliskileri bu kavramlar ile Griiniin olugmasini
temelden etkilemektedir. Olusan aglar zinciri igerisinde Latour, zamani ileri veya geri gidebilen fiziki bir
olgu olarak degerlendirmek yerine varlik baglarinin gecici bir sonucu olarak gorebilme perspektifini
gelistirmistir. Boylelikle ilerlemeci zamani bircok noktadan zedeleyen ¢oklu zaman kavramini 6ne
siirmektedir. Coklu zaman teklesen zaman yerine her yeni eylem ve aktor ile tekrardan Uretilebilen
doéntsime ugran bircok zamani temsil etmektedir (Latour, 2008 s.88-89). Coklu zamanla birlikte mekan
kavrami donlisime ugramaktadir.

insan etkisinden arindiriimaya calisilarak dogal ortamin 6lgeginin kigiiltilmesiyle elde edilen
prototipleri laboratuvar kosullarinda mikroskop isiginda incelemeye basladigimizda zaman ve mekan
kavramlarindaki belirsizliklerin yogun bir bicimde zuhur ettigi goriilmektedir. Tarihsel siireci icerisinde
laboratuvar kosullarinda Uretilen bilgi Latour ve Woolgar’'in bilimsel yazi/kayit strecinde bilimsel
olgularin prototipi asamasina geldiginde gecmise ait bilginin olusum siirecine niifuz eden herhangi bir
etkiden arindiriimaktadir. Ornegin suyun formiilii H20’dur diye tanimladigimizda formiiliin olusana
kadar gecen siirecte toplumsal olaylarin, bireysel eylemlerin, duygularin, deneyimlerin, izlenimlerin
hicbir anlami kalmamaktadir. Olusan bilginin gecirdigi gelisim slrecinin izleri silinerek bir kara kutuya
dontsmektedir (Latour ve Woolgar, 2013, s:148). Kara Kutu’ya ‘Black Box’ dénlisiim sireci bilginin
Uretim stirecindeki zaman ve mekan ile kurdugu bag kadar toplumsal iliskiler ile kurdugu bagi da imha
etmektedir (Demir, 2014). Bilginin Urettigi gercegin toplumsal iliskileri barindirmamasi igcinde yasanilan
mekanin giindelik iliskiler ile kurdugu bagin koparilmasina neden olabilmektedir (Latour ve Woolgar,
2013, s:170). Somut ve soyut arasinda kalarak Gglincil bir mekan olarak kategorize edilen yasanan
mekanin yeniden kavramsallastirilarak tezahir ettigi temsil mekanlarinin toplum bilimlerden
ayristirlamaz yapiya sahiptir.

Zaman ve mekan, oziinde insani temel alan toplum bilimlerinde her zaman bir tartisma konusu
olmakla birlikte, felsefi diislincede uzun bir tarihe sahiptir. Tarihsel sliregte 17-19 yy.’lar arasini
kapsayan Aydinlanma ¢aginin temel felsefesinde siirekli olarak ilerleme anlayisi hakimdir. Bilimin
daima lineer bir sekilde ilerlediginin duslinlilmesi zaman ve mekan algisina da yansimaktadir. Bu
donemde zaman kavrami 6n plandadir. Zamanin sirekli olarak ilerlemesinin pozitif olarak
algilanmasindan kaynakli olan bu durum modernizm ile yerini mekan kavraminin ilerlemesine
birakmaktadir (Caglar, 2011). Modern dénemle birlikte mekan kavrami hiyerarsik diizen icine sokularak
kentsel-kirsal ayrisima yol agmaktadir. Geleneksel donemde mekan ortik, gorinir olmayan bir
durumda iken modern zamanla birlikte toplumsal arenada mekan kendini gosterme yarisi icerisindedir.
Boylelikle mekan iktidarin yonetimsel glicine bagimh hale gelerek kapitalist amaglarin aracina
dontsmektedir (Castell, 2014, s. 15-16).

Modern dncesi donemde mekani olusturan faktoérler yerel iliskiler ile kuvvetli baglar kurmaktadir.
Ancak modern dénemle birlikte mekanin yer ile bagi koparak kendini soyutlamaktadir (Mcluhan, 2020
s: 250). Bu donisiimiin nedenleri olarak erisilebilirlik seviyesinin ve bilginin yayilim hizinin artmasi,
sinirlarin silikleserek ortadan kaybolmasi, teknolojik ve bilimsel gelismeleri siralayabiliriz. Bilimsel
gelismeler ilerledik¢e bilim felsefesinde de gerceklesen degisimlerden nasibini almaktadir. 1950’den
sonra pozitivist bilim teorisinin gecerliliginin yavas yavas kaybolmasi ile bilimin diinyanin her yerindeki
gecerliliginin zorunlu kilinma ahvali ve dayatilmis teorilerin 6nemi kaybolmaya yiiz tutmustur. Sonraki
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dénemlere tekabiil eden 1970- 1980'lerde ¢esitli dlistinceler ortaya konulmaktadir. Bunlarda bir tanesi
de toplum bilimlerinin yiceligini vurgulayan bilim sosyolojisi olmaktadir. Tarihsel sirecin bilimi
yaratmakta yeterli olmayacagini vurgulayan bu dislince sisteminde zaman ve mekani bilisimin sosyal
ve toplumsal boyutundan ayri olarak ele almamiz olduk¢a imkansizdir (Erkizan, 2006). Zaman ve
mekanin olusmasinda temel unsur olan toplum, eylemler cercevesinde kendini var edebilme glicline
sahiptir. Toplum bilimlerinin ne olmus, nasil olmus, nerede olmus ne sekilde olmus, ne zaman olmus
gibi sorulari icinde barindirmasi zaman ve mekanin olusumunda degerli bir kaynak olarak gorilmesini
saglamaktadir (Longo, 2015, s. 4). Dolayisiyla toplum bilimlerinin kendini var eden sorulari zaman ve
mekanin olusmasina éncillik etmektedir.

Zaman ve mekan toplumsal iliskilerin diizenlenmesinin hem 6n kosulu hem sonucudur (Pol, 2002,
s:16). Ornegin Soja, (1989) mekan nesnel olarak yorumlandiginda, mekanin anlasilmasi icin, bireyler
veya gruplar arasindaki iliskinin incelenerek toplumsal yasama pratiklerin irdelenmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Dolayisiyla toplumsal Gretim sirecinde mekan her defasinda yeniden tretilmektedir.
Yine Lefebvre, (1991) mekan Uretim sirecinin ancak toplum ile var olabilecegini ve her sosyal iliski
pratiginin kendine 6zgli mekanlar yaratabilecegini ifade etmektedir. Toplumu olusturan bireyler ile
aidiyetlestirilen bu mekanlar temsil mekanlari olarak adlandiriimaktadir. Ayrica Manuel Castells, (1998)
de mekansal olanin toplum bilimlerinden ayrilamayacagini belirtmektedir. Buna baglh olarak zaman ve
mekan kavrami sireg icerisinde toplumsal pratiklerin degismesi ile sekil degisikliklerine ugramaktadir.
Ornegin kente yasayanlarin yasam pratiklerinin ve bakis acilarinin déniisimii ile kentin mekansal
niteliklerinin de bir degisime ugrayacagini sdylemek mimkiindiir. Ozetlemek gerekirse klasik
sosyolojide Marx (1818-1883), Durkheim (1858-1917), Weber (1864-1820) ve Parsons (1902-1979) gibi
dénemin Unli sosyologlari zaman mekan diyalektigini stireklilik, gelisim, dinamizm, ilerleme tizerinden
zamanin lehine okurken modern donemde ise Harvey (D. 1935-), Castells (D. 1942-), Sennett (D. 1943-
), Soja (D. 1940-), Lefebvre (1901-1991) gibi isimlerin mekani 6n planda tuttuklari gérilmektedir. Ancak
bu donemde mekan nesnel gerceklikle iliskisini kopararak toplumsal ideolojilerin Grettigi bir alan haline
gelmektedir (Karaarslan, 2019).

Modern dénemde teknolojisinin ilerlemesi ile zaman ve mekan sabit ve tekdilze ilerlemenin
kabuklarindan cikarak algimizda biiyik 6lctide degisimler gecirmistir. Anlamin icinin bosaltilarak bir tar
nihilizmin penceleri arasinda sikismis kalmis olan post modern durum, yeni diinya algisi lzerine
yogunlasmaktadir (Okyayuz, 2000, s:163). Toplum bilimlerindeki bu yeni diinya algilayisi incelendiginde
modernligin sirdirdlebilirligin ilerlemesi olarak varsayilan post modernligin bizzat kendisi oldugu
gerceginin de yadsinamaz oldugu goérilmektedir. Yazilan posta mektuplarindan e-maillere dogru
gelisen evrimsel zaman siireci dikkate alindiginda, s6z konusu ilerlemenin toplumun iginde barindirdigl
disince, fikir, algi nosyonlarinin dénistim ile ne kadar gli¢li baglar kurdugunu gérmekteyiz.

Akil; bilimin 1s18inda rasyonel adimlarla ilerlemeyi temel alan modernlik mekani fethederek
sinirlarinin kaybolmasini, 6zgurlestirici bir etkiyle mekanin zaman vasitasiyla yok edilmesini konu
edinmektedir. “Post modernligin Durumu” adli kitabinda Harvey zaman ve mekan kavramlari izerinde
onemle durmaktadir. Ulagim ve iletisim alanindaki teknolojik gelismeler ile mekanin zaman araciligi ile
ortadan kaldiriimaya itildigini belirtmektedir. Ornegin ulagimdaki teknolojik gelismeler ile 20 yy.
baslarinda ulasim araci olarak kullandigimiz ath arabalardan 1960’lar sonrasinda saatteki hizi yaklasik
1000 km’lere kadar cikabilen jet ugaklara dogru evirilme sireci mekanin zaman vasitasiyla
kaybolmasinin birinci nedenidir. ikinci bir neden olarak iletisim alanindaki teknolojik gelismelerin
zaman ve mekan algisini kaybolmasina neden olarak toplumsal pratiklerin degismesine yol acgtigini
ifade etmektedir (Harvey, 2010, s:271). Bu slirecte mekanin zaman vasitasiyla yok edilmeye ¢alismasini
‘zaman mekan sikismasl’ olarak adlandirmaktadir (Harvey, 2003, s. 309).

Zaman ve mekan algisina saldirgan bir tutum sergileyen modernlik, siireg icerisinde post modernlige
dogru evirilmektedir. Jameson, zaman ve mekanin birbirleri icerisinde sikisip kalma durumunu krizin
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olusumu olarak adlandirmaktadir. Mekanin belirli bash kategoriler haline ayrilmasi durumu zamanin
esik noktalarinin temel olarak olusturuldugu dénemsel izlerine hakimiyet kurmaya baslamaktadir. Bu
surec icerisinde dontisim hizina yetismek kolay olmamaktadir (Jameson, 1994, s. 18-21).

Mekan lretim slreclerinin teknolojik ilerlemelerin glindelik yasam pratiklerini degismesiyle tiketim
odakh bir hal aldigi gorilmektedir (Lefebvre, 2014 s. 334). Teknolojik gelismeler ile gindelik
hayatimizin her noktasina temas eden sanal mekanlarin temsil glicleri post modern zamanla birlikte
tesirini artirmaktadir. Cesitli kodlar ve algoritmalar ile Giretilen mekan temsilleri 6nce televizyonlarda
daha sonra dijital ortamlarda anlik gorsel tilketim malzemeleri geleneksel zaman ve mekan anlayisini
yok etmektedir (Gok, 2016). Mekanin siireg icerisinde zaman ile kurdugu bagin degisime ugramasiyla
birlikte hem anlaminda kaymalar yasanmakta hem de yapisalliginda bozulmalara ugramaktadir.
Temsilin orijinalle kurdugu bagin glclenerek gercegin 6nline gegmesi 21. ylzyllda mimari mekan
yaratma slirecinde 6nemli degisimlerin yasanmasiyla mimkiin olmaktadir (Damacier ve Aridag, 2022).

Mekani (retme pratiklerinin hem temsil hem de kirilma noktalari baglaminda bircok boyuta
farkhliga yol actigi gorilmektedir. insa etme siireglerinde meydana gelen sigramalar, mekanin temsil
ile kurdugu bagi glclendirmekte ve bu konunun teorik bir zeminde tartisilmasi gerekliligini gozler
online sermektedir. Dolayisiyla post modern dénemde zaman ve mekanin sanal gercgeklik kavrami ile
karsi karsiya gelmesiyle temsil ile gergek arasindaki sinir belirsiz hale gelmektedir.

2.2. Sanallagsan Zaman Mekan, Sanal Gergeklik Teknolojileri ve Mimarhk

Teknolojinin gelismesiyle gercek ve sanal kavramlarinin tanimlarinda anlam kaymalari olusmakta
sinirlarini net olarak belirleyebilecegimiz ifadeler kullanmak oldukc¢a giiclesmektedir. iletisim
teknolojilerinin gelismesiyle hiz kazanan sanallasma siireci, insanin hem birbirleri ile hem de zaman
mekan iliskisi ile kurduklari bagi tahrip etmektedir (Glizel, 2015, s. 70). Sanal ortamlarin gercekgiliginin
artirilmasi ile ortaya cikan sanal gercekgilik kavrami birgok bilim insani tarafindan tanimlanmaya calissa
da net taniminin yapilmasi olduk¢a zordur (Portman vd., 2015, s. 376-84). Genellikle bilgisayar
ortaminda Uretilen ve kullaniciya gercege cok yakin duyusal deneyimler sunan ortamlar sanal
gercekgilik mekanlari olarak ifade edilmektedir (Yoh, 2001, s. 666). Teknolojik gelismelerle gercgekgiligin
artirilmasi katilma deneyiminin 6n plana gikaran tanimlamalarin yogunlagmasini saglamaktadir.

Baudrillard 20. yy. ile yavas yavas gercegi kaybetmeye basladigimizi ifade etmektedir. Ona gore eger
gercek diinyayr yok edersek geri kalani hiper-gerceklik olarak adlandirmamiz gerekmektedir
(Baudrillard, 2014, s.114). Baudrillard hiper gergekligi veya simiilasyonu gergeklikten yoksun bir gercegi
modeller araciligi ile Uretilmesi olarak ifade etmektedir. icinde yasadigimiz diinyanin gergekliginin
yerini sembollerin, imajlarin, kodlarin almasiyla sanal gergekligin aldigi belirtiimektedir. Sanal
gercekgilik ortamlari sayesinde ayni odada bulunan iki kisi birbirlerinden farkli zaman ve mekani
deneyimleme imkani bulurlar. Bu durumda aslinda bu iki kiside icinde bulundugu ani yasamayarak
bulunma hissinin gesitli araclarla kuvvetlendirildigi bir baska yer ve zamanin icerinde kaybolmaktadir.
Suregle birlikte sanal ortamlardaki deneyimlerimiz araciligiyla dijital ara yizlerin zaman ile iliski
kurdugu gorilmektedir. Sanal mekanlarin sabit olmamasi zamansi 6zellikler ile iliskilenmesini
desteklemektedir. Ancak zamanin dérdiinct boyut olarak mekanin icerisinde yer almasi algilarimizin
sekil degistirmesine neden olmaktadir. Baudrillard’in de ifade ettigi gibi zaman ve mekan algisi
kaybolarak sagliksiz bir duruma donismekte, dolayisiyla insanlar artik yasadigimiz diinya gercgegini
sanal gerceklik ortamlarinda aramaya baslamaktadir (Baudrillard, 2014, s. 86).

Castell, (1989) gercegi artik sanal olarak algilamaya basladigimizi ifade etmektedir. Sanallasma
slirecinde insanin materyalist ve sembolik diinyasinda tahayydl ettigi gercekligi tamamiyla yakalamaya
baslamasiyla birlikte yasanilan deneyimlerin sadece ekrandaki yansiyanlarla sinirli kalmayarak bizzat
gercek diinyada deneyimlemesi zaman ve mekanin varsayim diinyasinda erimesine neden olmaktadir.
Bu siire¢ zarfinda zaman ve mekanin yerel baglarindan koparak 6zgiirlesme g¢abasi imaj kolajlari ve
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islevsel aglar kurarak akislar uzami olarak kendine yeni bir yer edinmektedir (Castells, 1989, s.167).
GUnUmuz toplumunun bilgi akisi, seslerin, gorintilerin, sembollerin akisi, 6rgltsel iletisim akisi,
teknoloji akisi gibi birgok ag sisteminin icinde yasamasi akislar uzamini yaratmaktadir. Akiglar uzami,
iletisim teknolojileri Gizerinden aralarinda mesafe bulunan toplumsal pratiklerin es-zamanlh olmasini
orgitlerken temsil sistemlerinin cesitligini kapsamasi ve asmasiyla yeni bir kiiltlirin maddi temellerini
olusturmaktadir (Blyulkbingol, 2019). Temsil sistemleri li¢ boyutlu animasyonlar, kodlar, algoritmalar,
similasyonlar gibi dijital tabanli desteklerle birlikte glindelik hayatimizin her alanina etki etmektedir.
Boylelikle teknolojik gelismelerle olusturulan t¢ boyutlu fiziksel ¢cevrenin kullanicinin zihninde gergek
bir diinyada bulunma hissini yasatmasi ve tasarlanan evrendeki cisimler ile deneyimleyen arasinda
cesitli duyular ile etkilesim saglanabilmesi olusturulmaya calisilan kiltiirtin temelleri olarak sayilabilir.

Teknolojik gelismelerin hizinin ivme kazanmasi ile mekadnin temsil glicinin 6nemi 6n plana
¢itkmaktadir. Tasavvur edilen mimari cevre zaman icerisinde Sketchbook’lardan cikarak deneyimlenen
bir nesne olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Boylelikle kullanicilar hangi yone dogru bakarsa o yone dogru
hareket edebilen tasarlanmis ¢ boyutlu bir evrenin icerisinde yer almaktadir (Craig vd., 2009).
Kullanicilarin deneyimledikleri sanal gerceklik ortamlarinin icerisinde olduklarini unutmalari icin sanal
gerceklik cihazlari bircok duyuya hitap edecek sekilde tasarlanmaya baslamistir (Tunga ve Geris, 2020).
Sanal gergeklik teknolojilerinin gelisim slireci igerisinde ilk olarak yogunlukla gorsel uyaranlar
kullanilmaya basladigi ve isitsel uyaranlarin giderek entegre edilmeye ¢alisildig1 goriilmektedir. Sanal
ortamlardaki etkilesim, sanal gerceklik sistemlerinin gelismesiyle sadece gorsel ve isitsel duyulara hitap
etmek ile kalmayip o6zellestirilmis bedensel giysiler, eldivenler, platformlar gibi ¢esitli araglarla
dokunsal, koku tat gibi farkli duyularin da deneyimlenmesini saglamaktadir (Ferhat, 2016, s. 730).
Cesitli calismalarda gevre ile uyumlu dogal sesler iceren sanal gergeklik ortamlarinin yapay sesler
icerenlere gore daha kuvvetli gerceklik hissi verdigi gézlemlenmektedir (Larsson vd., 2008). Ayrica
tasarlanan mekan igerisinde sesin akustik 6zelliklere uygun bir sekilde davranmasi gergeklik hissini
artirdigi belirtilmektedir (Kern ve Ellermeier, 2020). Goérsel ve isitsel uyaranlarin yani sira dokunma ve
koku uyaranlarinin kullanildigi gesitli sanal gerceklik ortamlari gelistirilmektedir. Koku uyaranlarini
iceren sanal ortamlari deneyimleyenlerin kontrol grubuna gore daha cok gerceklik hissine sahip
olduklar belirtilmektedir (Munyan Il vd., 2016; Narciso vd., 2020). Giyilebilir teknolojik kiyafetlerin
gelistirilmesiyle dokunma uyaranlarina yonelik titresim, is1 iletimi gibi cesitli faktorlerin dikkate alinmasi
gerceklik hissini artirdigi saptanmaktadir. Ancak daha 6ncesinde dokunma uyaranlarina sahip sanal
gerceklik ortamlarini deneyimleyenlerin deneyimsizlere gore beklentilerinin artmasiyla gerceklik
hissinin kayboldugu gorilmektedir (Garcia-Valle vd., 2017). Ayrica teknolojinin gelismesiyle birlikte
sanal ortamlarda kullanilan uyaranlarin senkronizasyon diizeyi artikca gerceklik hissinin artigi ifade
edilmektedir (Coelho vd., 2013).

Sekil 1. Sanal gerceklik ortami (Kaynak: https://www.forbes.com/sites/solrogers/2019/01/25/there-is-no-debate-
virtual-reality-is-a-viable-tool-for-enterprise/?sh=39937e685f56 Erisim Tarihi:14.02.2023).
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Sanallasma slireci duyusal mimari arayisi 6n plana ¢ikarmaktadir. Dolayisiyla maddi olani ifade
ederek deneyimlenen daha yavas olmasiyla 6ne ¢ikan mimarlik anlayisina gereksinim duyulmaktadir
(Pallasmaa, 1998, s. 54-57). Dijitallesme siireci nesnenin temsil gliciini vurgularken mimarligin cansiz
ve edilgen yéniinii 6n plana ¢ikarmaktadir. Ornegin siirec icerisinde hareketli animasyonlar sayesinde
sanal gergeklik ortamlarinin tasarlanarak simiile edilmesi almak istedigimiz bir evin sadece fotografini
gormek ile kalmayip odalarin iginde detayli olarak dolasabilmemize ayni zamanda gesitli duyularimizla
ortami deneyimleyebilmemize olanak saglamaktadir (Sekil 1). Ancak teknolojik gelismelerle birlikte
mimarhgin glindelik deneyimler ile olan kuvvetli bagi ¢okme siirecine girmektedir. Toplum igerisinde
bes duyu organimizdan herhangi bir tanesinin egemen olmasini arzuladigimizda bu yéne dogru evirilen
teknolojiler icat edip insani duyulari ile donistiirme cabasi icerisindeyiz (Kut vd., 2013, s. 23).

Sanal ortamlarda duyusal uyaranlarinin yani sira teknik detaylarda deneyimlenen gergeklik hissini
etkileyen baska bir faktordir. Kullanicilarin katihmini destekleyen isbirlikgi ara yiiz tasarimina sahip
sanal ortamlar gergeklik hissini kuvvetlendirmektedir (Park vd., 2019). Ayrica sanal gergeklik
ortamlarinin video ¢6zlinlirlGgiiniin en az HD formatinda olmasi gerektigi en iyi deneyimin ise 4K
¢Ozindrliginde oldugu belirtilmektedir (T. T. Tran vd., 2019). Gergeklik hissinin desteklenmesi icin
video hizinin ise en az 20 Mbps olmasi gerektigi ifade edilmektedir (Zou vd., 2018). Sanal gergeklik
ortamlarinin videolarini 360 derece kamerayla izleyenlerin sadece telefondan izleyenlere gore
gerceklik hissini daha yogun deneyimledikleri gozlemlenmektedir (Bindman vd., 2018). Mimarlk
ofislerinde 3D tasarim programlariyla olusturularak oyun motorlariyla interaktif hale getirilen sanal
ortamlar musterilere ekrana yansitilarak sunulabilecegi gibi kaskli ekranlar, dermal dokunsal algi
cihazlari gibi donanimlar ile tam katiim saglayarak da sunulabilir. Ayrica, bircok katilimcinin ayni sanal
mekanda sosyal bir alan yaratiklari coklu katilim ortamlari da olusturularak uzaktan iletisim saglanabilir
(Sozer ve Satici, 2022).

3. Arastirma Metodolojisi

Gergek fiziksel diinyanin dijital teknolojiler yardimiyla yer ¢ekimi olmayan uzayda tasarlanmasiyla
sanal mekan kavraminin ortaya ¢ikmasi gergeklik algimizin yeniden Uretilmesine neden olmaktadir.
Bircok sektorde oldugu gibi zaman ve mekan kavramlariyla temelden iliskili olan mimarlik ofislerinde
de sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi giderek 6nem kazanmaktadir. Mimarlar, gergeklik algisinin
yeniden Uretildigi sanal mekanlar yardimiyla musterilerine duyularin ve hislerin yeniden
kavramsallastigl bir ortam tasarlamayi hedeflemektedirler. Calisma, sanal gerceklik teknolojilerinin
mimarlik alaninda gergeklik algimizi nasil sekillendirdigini, bu alandaki avantajlari ve dezavantajlari
uzmanlarin deneyimlerine odaklanarak arastirmayi amaglamaktadir. Sosyal bir durum igerisindeki
deneyimlerin, yasanmisliklarin irdelenip anlasilmaya c¢alisti§l arastirmalarda gérisme tekniginin
kullanilmasi daha dogru olmaktadir (Yagar ve Dokme, 2018). Ayrica gériisme teknigi gorisilen kisinin
birinci agizdan kendini ifade edebilme sansi verir iken arastirmacinin goristigu kisinin bakis acisini,
anlam diinyasini, onlarin ifadeleri yardimiyla icinde bulunulan 6zel durum ile ilgili diisiince, duygu ve
tecrlbeleri daha iyi anlasilmasina yardimci olmaktadir (McCracken, 1988, s. 9). Creswell (2021),
gorlisme tirlerini bes farkl kategoride siniflandirmistir. Calismanin yontemi ve analizi ile ilgili bilgiler
Tablo 1'de gosterilmektedir.

173



Nalan SEVINCLI

Tablo 1: Calismanin Yontemi ve Analizi

Gortgme Taru

Yari yapilandirilmis agik uglu gérisme

Gorisme Tirdnlin
Avantajlari

Bu gérigme turiinde genel sorular yer alirken duruma gore degisikliklere gidilebilmekte
boylelikle konunun farkli boyutlarinin ortaya ¢ikmakta ve arastirmanin amacina yonelik
detayli bilgi edinilebilmektedir (Sevencan ve Cilingiroglu, 2007).

Gorlsme Araci

Telefon

Gorisme Aracinin
Avantajlari

Telefon gorismelerinin yiiz ylze goriismelere gére 6nyargili karsilanacagi distniilse de
daha dusuk kalitede veri elde edildigine dair higbir kanit bulunmamaktadir (Novick,
2008). En az yuz ylze gorisme teknigi kadar givenilir bilgi edinilmesine katki
saglamaktadir (Carr ve Worth, 2001).

Telefon gorismeleri, 6rneklem grubunun birgok farkl lokasyonda bulunan ¢alismalarda
ulasilabilirligi kolaylastirarak zaman, emek ve maddi agidan bir¢ok avantaj sunmaktadir
(Robson, 2002).

Katilim oranin yiiksek olmasini tesvik etmekte yanlis anlasiimalarin hizla diizetilmesine
yardimci olmaktadir (Robson, 2002).

Bilgilendirme

Katilimcilar, telefon goriismeleri ve e-posta araciligi ile arastirmaci ve arastirma ile ilgili
kisaca bilgilendirilmistir.

Gizlilik

Calisma sirecinde ve raporlamada katilimlarin kimliklerinin gizli kalacag bildirilmistir.

Katihmcilar

Tiirkiye'de sanal gerceklik teknolojilerini kullanan mimarlik ofislerinin yoneticileri

Veri Toplama Suresi

10 giin

Analiz  Slreci ve

Yontemi

Gorlsmeler ses kaydina alinarak ses kayitlari yaziya dokiilmektedir. Elde edilen veriler,
Maxqda programinda nitel arastirma veri analiz yontemlerinde tematik analiz

kullanilarak incelenmistir.

3.1. Orneklem

Nitel arastirmalar icin bilgi doygunlugu oldukca degerlidir. Arastirmanin amacina uygun yeterli bilgi
ve donanima sahip 6rneklem segmek calismanin dogrulugunu ve giivenirliligini artirmaktadir (Sim, vd.,
2018). Calismada amacli 6rneklem yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme tiirl secilmistir. Bu dogrultuda
c¢alismanin amaci dikkate alinarak Tirkiye’de sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak musterilerine
sunum vyapan mimarlk ofislerinin yoneticileri veya mimarlari calismanin 6rneklemi olarak
belirlenmistir. Bu alanda hizmet veren mimari ofisler, internet arastirmalari, haberler, makaleler,
LinkedIn gibi profesyonel aglar, misteri referanslari ve mimari ve teknoloji konferanslari taranarak
saptanmaktadir. Boylelikle cesitli illerde yer alan 25 adet mimarlik ofisi belirlendi. Ancak 5 tanesinin
iletisim numaralarinin kullanilmadigi, 3 ofisin sanal gergeklik teknolojilerini kullanmadiklari talep
edildiginde kullanabilecekleri icin web sayfalarinda belirtikleri tespit edilmistir. 2 ofis ise arastirma ile
ilgilenmediklerini sdyleyip ¢alismaya katilmamistir. Boylelikle calismaya katilmayi kabul eden 15 adet
mimarlik ofisi ile derinlemesine gériismeler yapilmistir.

3.2. Etik

Calismanin verileri toplanmaya baslanmadan énce Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Etik kurulundan Etik kurul onayi alindi. Arastirma katilan mimarlik ofislerinin isimleri
glvenlik ve istekleri Gzerine sakli tutuldu.
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3.3. Veri Toplama Siireci

Belirlenen mimarlik ofislerinin yoneticileri veya mimarlari ile sanal gerceklik teknolojilerinin
miusterilerinin gerceklik algisina etkileri ve sektéri nasil yonlendirdigi ile ilgili telefon gortismeleri
yapilmaktadir. Gorlismelere baslamadan 6nce galismanin konusu ve amaci ile ilgili genel bilgi verilerek
ses kaydiicin onay alindi. Gorlismeler yaklasik 10-15 dk stirmektedir. Bu baglamda sektore yon vermesi
icin uzmanlarin gorislerini ve bu yondeki deneyimlerini derinlemesine agiklama firsati sunan 5 adet
yari yapilandiriimis agik uglu arastirma sorusu sorulmaktadir.

Arastirma Sorulari:

1- Ofisinizde sanal gergeklik teknolojilerini kag yildir kullaniyorsunuz ve tercih nedenlerinizi agiklar
misiniz?

2- Ofisinizde sanal gergeklik teknolojilerinin kullaniminin avantajlarini ve dezavantajlarini kisaca
aciklar misiniz?

3- Sanal mekanlarin gergeklik algisini ve kullanici isteklerini nasil etkiledigini dislinliyorsunuz?
Kisaca agiklar misiniz?

4- Sanal mekanlarda gerceklik algisini artirmak i¢in hangi duyusal (gorsel, isitsel, dokunsal, koku
vb.) uyaranlari kullaniyorsunuz? Bu yondeki deneyimlerinizi agiklar misiniz?

5- Sanal mekanlarda gerceklik algisini artirmak icin ne tir teknik detaylar (kullanici ara yizleri,
video ¢ozilinlrlikleri ve hizlan) kullaniyorsunuz? Bu yondeki deneyimlerinizi agiklar misiniz?

3.4. Veri Analizi

Calismanin verilerinin analizinde timevarimsal (induktif) yaklasim benimsenmektedir. 2006
yillinda nitel verilerin analiz yontemi olarak Barun ve Clarke tematik analize yeni bir yaklasim
getirmektedir (Braun ve Clarke, 2006). Braun Clarke vd.’ne gore kod glivenligi, yapilandirilmis kod seti
ve refleksif yaklasimlar tematik analiz calismalarinda kullanilan yéntemlerdir. Refleksif tematik analiz
sirecinde kodlar degistirilebilir, birlestirilebilir, yeniden adlandirilabilir bastan belirlenen sabit bir kod
veya tema kilavuzu bulunmamaktadir (Braun vd., 2019). Dolayisiyla ¢alismada, sanal gergeklik
teknolojilerinin son yillarda mimarlk ofislerinde kullaniminin artigi dikkate alinarak temalarin
arastirmaci tarafindan belirlendigi refleksif tematik analiz yontemi benimsenmektedir. Calismanin
konusu ile ilgili bir uzmanin tematik analiz sirecinde kodlayici olarak yer almasi giivenirliligi ve tutarlilig
artirmaktadir (Morgan, 2022). Dolayisiyla, ¢alismanin tutarlilik ve givenilirlik seviyesini artirmak igin
sanal gergeklik teknolojileri ve mimarlik alaninda bir uzman tarafindan veri seti analiz edilerek kodland.
Arastirmaci ile uzman birbirlerinden bagimsiz olarak kodlama siirecini yirittiiler. Daha sonrasinda bir
araya gelerek ortak kodlar belirlendi ve temalar olusturuldu. Refleksif yaklasimda arastirmaci, analiz
sureci boyunca siirekli olarak icinde bulundugu sosyal ¢evrenin konumunu, bakis agisini géz 6niinde
bulundurmasi gerekmektedir. ilk olarak ses kayitlari dikkatli bir sekilde dinlenerek yaziya dékiildiikten
sonra veriye asinalik saglamak agisindan toplanan veriler okundu. ilk olarak dikkat ceken 6zellikler
saptanarak kodlar olusturulmaya baslandi. Kodlar gruplandirilarak olasi temalar olusturuldu.
Olusturulan temalar tim veri setiyle birlikte tekrardan gézden gecirildi. Daha sonrasinda temalar tam
olarak tanimlanarak isimleri verildi. Son olarak belirlenen temalar arastirma sorulari ve literatir ile
iliskilendirilerek nihai rapor yazilmistir.

4. Bulgular ve Tartisma

15 mimarlik ofisi ile gerceklestirilen gérismelerin bulgulari Maxgda programinda alt kod istatistigi,
kod matris tarayicisi ve kelime bulutu gérsellestirme araclari kullanilarak raporlanmistir. Derinlemesine
yapin goriismeler dikkate alinarak kullanim yili, avantajlar, dezavantajlar, gerceklik algisi, kullanici
isteklerini sekillendirme, duyusal uyaranlarin kullanimi ve teknik detaylar olmak Uzerinde yedi temel
tema saptanmaktadir.
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Sekil 2: Kod Matris Tarayicisinda Temalarin Mimarlik Ofislerindeki Kullanim Dagilimi

MAXQDA programinda kodlanilarak elde edilen temalarin, mimarlik ofislerine goére dagilimi Sekil
2’de kod matris tarayicisi yardimiyla gosterilmistir. Belge basina yalniz bir kere sayilarak olusturulan
tabloda buyiik ve kirmizi yuvarlaklar frekansi yliksek temalari gosterirken kii¢lik ve maviler ise frekansi
duslik temalari gostermektedir. Tablo incelendiginde dezavantajlar temasinin 5 belgede, kullanici
isteklerini sekillendirme temasinin 3 belgede ge¢gmedigi goriilmektedir. Diger temalarin bir eksik veya
bltin belgelerde yer aldigi tablodan okunmaktadir. Dezavantajlar temasinin 5 belgede yer
alamamasina ragmen avantajlarin biitlin belgelerde yogun olarak bulunmasi mimarlik ofislerinde sanal
gerceklik teknolojilerini  kullaniminin  pozitif etkilerini gosterebilmektedir. Kullanici isteklerini
sekillendirme temasinin 3 belgede bulunmamasinin nedeni mimarlik ofislerinin bu konuyu
degerlendirebilecek yeterli deneyime sahip olmamalari bundan dolayr noétr kalmalari olarak
yorumlanabilir. Clink{, 6-7 yildir sanal gergeklik teknolojilerini kullanan mimarlik ofislerinin bile bu
teknolojilerin yeterli 6nem gormedigini, misteri profilinin ¢ok kigik bir kismina hitap ettigini
belirtmektedir.

4.1. Kullanim Yih

Sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi tim diinyada gesitli alanlarda son yillarda yayginlagsmaya
baslamaktadir. Mimarlik da bu teknolojilerin siklikla kullanilmaya baslandigi sektérlerden bir tanesidir
(Loures Branddo vd., 2018). Turkiye’ye bakildiginda bu teknolojinin mimarlik sektérindeki kullaniminin
temellerinin yaklasik 6-7 yil 6ncesine dayandigi gorilmektedir. Ancak, en yogun olarak pandemi
doéneminde kullanilmaya basladigi alt kod istatistiginde okunabilmektedir (Sekil 3). Bu durumun baslica
nedenleri mimarlk ofislerinin de ifade ettigi gibi salgin ile sekteye ugrayan insaat sektoriinde fark
yaratarak is agini gelistirmek ve uzaktan is birlikleri saglayabilmektir.

Kullanim Yili
60%
54%
48%
42%
36%
30%
24%
18%
12%
6%
0%

6,7%(1) 6,7% (1) 6,7% (1)

3wl Tyl 2yl 6yl Tyl

Sekil 3: Turkiye’deki Mimarlik Ofislerin Sanal Gergeklik Teknolojilerini Kullanim Yillari
4.2. Avantajlar

Mimarlik ofislerinin sanal gergeklik teknolojilerini kullanmalarinin baslica nedenlerini arasinda
mekan algisini gliclendirmesi, diinya ¢apinda is birlikleri, inovasyon ve rekabet avantaji saglamasi
olarak siralayabiliriz (Sekil 4). Goériismelerde bircok mimarlik ofisi sanal gergeklik teknolojileri
kullanarak sunum yaptigi projelerin cok daha iyi anlasilabildigini ifade etmektedir. Ornegin bir uzmanin
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‘Gérsel olarak o mekéni daha iyi algilayabiliyor. Biz mimarlar olarak bile bazen 60x120’nin ne kadar
boyut kapladigini nasil duracagini ¢ok iyi algilayamiyoruz. Egitim almamis kisi hi¢ algilayamaz. Bunun
icin gérsel ag¢idan orada nasil duracagini daha iyi anlatiyor.” seklindeki ifadesi sanal gerceklik
teknolojilerinin mekansal olgllerin ve boyutlarin daha iyi anlasilmasini saglayarak kullanicilarin mekan
algisinin giliclendirdigini destekler niteliktedir. Ayrica Covid-19 salgini ile bu teknolojilerin diinya
¢apinda is birlikleri, inovasyon ve rekabet avantajini saglamasi daha ¢ok 6n plana ¢ikmaktadir.

Avantajlar

80% 73 3%011)
72%
64% 60,0%(9)
56%
48% 40,0% (6)

0, 't 0
0% 33,3%5)
32% 26,7% (@)
24% 20,0% (3) 20,0%(3)
16%

8% 6,7% (1)
Mekan Algisini Diinya Inovasyon ve Etkili [letisim Is Akiginin Eglence ve Satis Oranin Hata Azaltma
Guclendirmesi Capinda Rekabet Saglamasi Kolaylasmasi Egitim Artmasi

isbirlikleri Avantaji

Sekil 4: Mimarlik ofislerinin sanal gerceklik teknolojileri kullaniminda karsilastigi avantajlar

4.3. Dezavantajlar

Baslangi¢c maliyeti, arz talep orantisizligi, saglik sorunlari, teknolojik zorluklar Tirkiye’de mimarlik
ofislerinin sanal gerceklik teknolojilerini kullanirken karsilastigi baslica zorluklar olarak siralanabilir
(Sekil 5). Bircok avantaji olmasina ragmen karsilasilan dezavantajlar mimarlik ofislerinin biinyelerine bu
tur teknolojileri katmadan 6nce musteri potansiyeli, ihtiyaclari ve gereksinimleri konusunda arge
cahsmalari yapmalari karsilasabilecekleri sorunlari 6nceden 6n gérmelerini saglayabilir. Ayrica bircok
mimarlk ofisi yasli, vertigosu olan ve gozliik kullanan misterilerin bu teknolojilerden yararlanmakta
zorluk gektigini belirtmektedir. Yazilim, mimarhk, miihendislik gibi birgcok farkli sektoriin is birlikleri
sanal gerceklik teknolojilerinin verimli kullanilmasini desteklemektedir (Ververidis vd., 2022). Ancak
bircok uzman farkli alanlarin bir araya geldigi yazilm ekibinin kurulmasinin olduk¢a zor ve emek
istedigini belirtmektedir. Ayrica misterilerin bu teknolojiyi 6grenme siireci, gesitli kurumlarin veri
glvenlikleri konusundaki endiseleri ve ofis alanlarinin kiiglik olmasindan dolayi kullanicinin hareket
diger dezavantajlar olarak ifade edilebilir.

Dezavantajlar

% (5
50% 50,0%(5)
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Baslangig Arz Talep Saglik Sorunlar Teknolojik Teknolojiyi Veri Glivenliligi Hareket Kisithg:
Maliyeti Orantisizhigi Zorluklar Ogrenme Siireci

Sekil 5: Mimarlik ofislerinin sanal gergeklik teknolojileri kullaniminda karsilastigl dezavantajlar

177



Nalan SEVINCLI

4.4. Gergeklik Algisi

Sanal gergeklik teknolojilerini kullanan mimarlik ofislerinin musterilerinin gergeklik algisinin
sekillenmesini etkileyen bes alt kodun istatistigi Sekil 6’da gosterilmistir. Larsson vd. (2008), Tunga ve
Geris ‘in (2020) gibi birgok arastirmacinin yaptigi calismalar gesitli duyulara hitap eden sanal ortamlarin
gerceklik algisini kuvvetlendirdigini gostermektedir. 12 mimarlik ofisinin ses, koku, isitme dokunma gibi
bircok duyusal uyaranin gerceklik deneyimini sekillendirdigini ifade etmesi bu c¢alismalari
desteklemektedir. Bakis acisinin siibjektif olarak élgillen gerceklik deneyiminde anlamli etkileri oldugu
gorilmektedir (Ma ve Kaber, 2006). Sanal gerceklik teknolojilerinin tasarlanan mekanlari farkli
perspektiflerden gérmesini saglamasi kullanicilarin gerceklik algini sekillendigi ifade edilmektedir.
Genellikle ‘var olmayan mekanlarin demosu’ veya ‘bir¢ok farkh agidan detayl gériintiiler’ gibi ifadeler
kullanilarak kullanicilarin  gerceklik algini  yonlendirdigi belirtiimektedir. Dalma, sanal ortam
teknolojisinin kullanicinin duyusal girdilerini sanal duyusal uyarilara dénistlrdgu bir yanilsama olarak
ifade edilebilir (Tcha-Tokey vd., 2016). Arastirmalar, gerceklik deneyimi ile dalma hissi arasinda pozitif
bir iliskinin oldugunu gostermektedir (Servotte vd., 2020). Gorismelerde 6 mimarlik ofisinin cesitli
teknik detaylar kullanarak kullanicilarin gercgeklik algisini gliclendirmeyi hedefledigi séylenebilir. Garcia-
Valle vd. (2017), sanal gergeklik ortamlarini daha 6ncesinde deneyimleyen kullanicilarin gergeklik
alginin deneyimlemeyenlere gore azaldig belirtmektedir. Gorlismelerde sanal gerceklik ortamini daha
oncesinde deneyimlemeyenlerin kuvvetli gerceklik algisina sahip olduklari belirtilirken deneyimlerin ise
dokunma, koku gibi cesitli duyulara hitap edebilecek daha fazla araci sanal mekanlarda kullanmak
istedikleri ifade edilmektedir. Ayrica 2 mimarlik ofisi genis, daha az techizat ve arag kullanilarak
tasarlanan mekanlarin misterilerin gergeklik algisini gliglendirdigini ifade etmektedir.

Gergeklik Algisi
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Sekil 6: Mimarlik ofislerinde sanal gerceklik teknolojilerinin kullaniminin gerceklik algisina etkileri

Mimarlik ofislerinde sanal gergeklik teknolojilerinin kullaniminda duyusal etkiler alt kodunun
olusmasini saglayan kodlar Sekil 7’de gosterilmektedir. Sanal ortamlarda yapay ses efektleri yerine
dogal ses efektlerinin gerceklik hissi artirmaktadir (Larsson vd., 2008). Goriismelerde birgcok mimarlk
ofisi tasarlanan sanal ortamlara uyumlu ses efektlerinin kullanilmasinin veya ambiyansina uygun
melodilere yer verilmesinin projeye odaklaniimasina yardimci oldugunu belirtmektedir. Ses efektleri
kadar gorsel unsurlarin da ortam ile tutarliligi gercgeklik hissini artirmaya yardimci oldugu soylenebilir.
Goriusmelerde uzmanlar yiksek c¢ozindrlikli grafiklerin kullanilmasi veya proje mekanin yakin
cevresiyle gorsel uyum saglamasinin gergeklik hissini destekledigini ifade etmektedir. Dokunsal
uyaranlarin gergeklik hissine etkilerine inceleyen calismalar daha 6ncesinde giyilebilir teknolojileri
kullanmayanlarin titresim 1s1 gibi uyaranlar ile gergeklik hissinin gelistigini belirtmektedir. Ancak daha
oncesinde haptik teknolojileri kullananlarin ve termal ve dokunsal uyaranlarinda senkronize problemi
yasanan sanal mekanlari deneyimleyenlerin gergeklik algisinin azaldigi gorilmektedir (Garcia-Valle vd.,
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2017). Gortismelerde, dokunsal uyaranlari kullanan mimarlik ofislerinin sayilarinin oldukca az oldugu
saptansa da touch kumandalar kullanarak dokunsal geri bildirim alan musterilerin gergeklik algisinin
artigi uzmanlar tarafindan belirtilmektedir.

Duyusal Etkiler
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Sekil 7: Mimarlik ofislerinde sanal gergeklik teknolojilerinin kullaniminin duyusal etkileri
4.5. Kullanici isteklerini Sekillendirme

Sanal gerceklik ortamlari kullanicilarin isteklerini sekillendirmede aktif rol oynamaktadir. Bu
baglamda sanal gerceklik teknolojileri kullanan mimarlk ofislerinden 11’i kullanici deneyimi
sekillendirdigini vurgularken 7 tanesi 6zgirlik, kontrol ve kisisellestirme firsati sagladigini 4 tanesi ise
kullanicinin proje icin revizyon isteklerinin azalarak doygunluk hissini artigini belirtmektedir (Sekil 8).
Mekanin bedenle kurdugu etkilesim sanallasma silirecinde 6nem kazanmaktadir. Kullanici, mekanin
icerisinde statik bir obje olmaktan ziyade onunla etkilesime gecen algilayan, anlamlandirandir
(Pallasmaa, 2011, s. 179). Bu anlayis sanal ortamlarin tasarlanmasinda da olduk¢a etkin olmustur.
Bircok uzmanin tasarladiklari sanal ortamlarin kullanicilar ile girdigi etkilesim ve deneyime deger
verdigi goriilmektedir. Ornegin, bir uzmanin ‘Mekdnin icinde insan- mekdn iliskisi nasil olacagini
g6steriyor.’ ifadesi kullanici deneyimine odaklandiklarini géstermektedir. Ayrica misteriye tercihlerine
gore sanal ortamlari sekillendirebilme olanagi veren mimarlik ofisleri, bunun kullanici isteklerini olumlu
yonde sekillendirdigini belirtmektedir. Ornegin baska bir uzmanin ‘Normal kéditta kalemde
sergiledigim zaman istekler farkh idi. VR gézliik ile sunum yaptigim zaman istekler nerdeyse bliylik
Olclide azald).” seklindeki ifadesi sanal ortamlarin kullanici isteklerinin azalmasini saglayip doygunluk
hissi verdigi seklinde yorumlanabilir.

Kullaniai isteklerini Sekillendirme
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Sekil 8: Mimarlik ofislerinde sanal gergeklik teknolojilerinin kullaniminin kullanici isteklerine etkileri
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4.6. Duyusal Uyaranlarin Kullanimi

Sanallagma sireciyle birlikte duyusal mimari arayis 6n plana ¢ikmaktadir. Mekanin algilanmasi igin
gerekli temel unsur gérme duyusu olsa da diger duyularin deneyimlenmesi sanal ortamlarda gerceklik
hissini kuvvetlendirmektedir (Pallasmaa, 1998, s. 54-57). Bachelard gérme duyusunun diger duyular ile
devamli olarak is birligi icerisinde olma halini ‘duyularin goksesliligi’ olarak ifade etmektedir. Bu
sureklilik halinin gerceklik algisini destekleyerek yetkinlestirdigini belirtmektedir (Bachelard, 1971, s.6).
Mimarlik deneyiminin ¢ok duyulu bir deneyimdir. Sanal gerceklik teknolojilerini kullanan mimarlik
ofislerinin misterilerine sunum yaparken goérsel ve isitsel uyaranlar kullansa da teknolojik yetersizlik
sebebi ile dokunsal uyaranlari yeteri kadar kullanamadiklarini belirtmektedirler (Sekil 9). Boylelikle alt
yapinin gelistirilerek ¢ok duyulu sanal ortamlarinin tasarlanmasi gergeklik algisini destekleyebilir.

Duyusal Uyaranlarin Kullanimi
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Sekil 9: Turkiye’deki mimarlk ofislerinin sanal gergeklik teknolojilerindeki duyusal uyaran kullanimlari
4.7. Teknik Detaylar

Sanal gergeklik ortamlarina katilmak icin kullanilan araglarin veya baglanilan ortamin teknik
nitelikleri gergeklik algisinin sekillenmesinde 6nemli rol oynamaktadirlar. Goriismelerde mimarlik
ofislerinin tasarladiklari sanal ortamlarda dikkat ettikleri teknik detaylara iliskin kod istatistigi Sekil
10’da gosterilmektedir. Sanal ortamlari deneyimleme araci olan videolarin ¢oziinirliklerinin kalitesi ve
hizlari gerceklik algisini sekillendirmektedir (Zou vd., 2018; T. T. Tran vd., 2019). Mimarlik ofislerinin
tasarladiklari sanal ortamlarda en cok dikkat ettigi teknik 6zelligin yiksek ¢ozlinlrlik ve kare hizlar
oldugu gorilmektedir. Sanal ortamlarinda yén bulma etkinliklerinin fotograf veya video formatindan
gerceklik algisinin sekillendirilmesinde daha etkin olduklari belirtiimektedir (Clemente vd., 2011).
Gorismelerde uzmanlar, goz izleme teknolojileri sayesinde sanal ortam ile etkilesime girilmesinin
desteklendigi boylelikle projenin anlasiimasinin kolaylastigini belirtmektedir. Ayrica kullanici ara
ylzlerinin sade ve anlasilir tasarlanmasi, dokunmatik ekranlar kullanilmasi ve bilgi iletimi de etkilesimi
artiran diger teknik detaylar olarak siralanabilir. Detayli 3D Modeller gérme duygunun, 3D ses
teknolojileri isitme duyusunun etkin islev gérerek gerceklik deneyimini desteklenmek icin kullanilan
teknik detaylar olarak siralanabilir.
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Teknik Detaylar
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Sekil 10: Sanal gergeklik teknolojileri kullanan mimarlik ofislerinin dikkat ettikleri teknik detaylar
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Sekil 11: Gorlismelerde en sik kullanilan kelimelerden olusan kelime bulutu gorseli

Gorusmelerde en sik kullanilan 100 kelime Sekil 11’de gosterilmektedir. Calismanin odak noktasini
olusturdugu icin sanal ve gerceklik kelimelerinin frekanslari oldukca yiksektir. Ayrica ‘cok’ kelimesinin
38, ‘fazla’ kelimesinin 26 ve ‘yiksek’ kelimesinin 19 defa vurgulandigi gorilmektedir. Bu durum
mimarlik ofislerinin sanal ortamlardaki gerceklik algisini artirmak i¢in en son teknolojileri kullanmaya
cahstiklari seklinde yorumlanabilir. Ayrica ‘gibi’ kelimesinin 27 ‘seklinde’ kelimesinin 26 defa
vurgulanmasi sanal ortamlarda gerceklik hissini gliclendirmek icin bircok benzetmelerin yapildig
destekler niteliktedir. Yiksek kaliteli gortintlilerden yararlanilmasi, dogal ses efektleri kullanilmaya
calismasi buna 6rnek olarak gosterilebilir.

5. Sonug Yerine

Tarihsel siireg icerisinde zaman ve mekan kavramlari birgok degisikligi ugramaktadir. 17 yy. ‘da
glclenen zaman ve mekanin mutlak oldugu goriisi Einstein’in izafiyet kuramini daha sonrasinda
Heisenberg’in belirsizlik ilkesini gelistirmesiyle birlikte biiyiik degisimlere ugramaktadir. Post modern
¢agin yogun olarak yasadigi zaman ve mekan sikismasi duygusu mahal estetiginin yeniden
sorgulanmasini mekansal sorunlarin gézden gecirilmesinin 6niinii agmaktadir. Teknolojik gelismelerin
hiz kazanmasiyla birlikte de gerceklik algimiz sekil degistirmekte zaman ve mekan kavramlarini
tanimlamak oldukca giiclesmektedir. iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte sanal gercek olarak
algilanmaya baslamaktadir. Bu durum mekanin temsil giiciini 6n plana ¢ikarmakta sanal gerceklik
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ortamlarinin yaygin olarak kullanilmaya baslamasini tetiklemektedir. Toplumun glinliik pratiklerinde
bircok yerde kullanilmaya baslanilan sanal ortamlar, zaman ve mekan kavramlariyla gliclii baglari olan
mimarlik sektériinde olduk¢a dnemli bir yer tutmaya baslamaktadir. Bu baglamda Tiirkiye'deki sanal
gerceklik teknolojileri kullanan mimarlik ofisleriyle goérismeler yapilarak gergeklik deneyimimizin nasil
sekillendigi arastirilmasi amaglanmaktadir. Ayrica sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik sektoriinde
kullanimindaki avantajlari, dezavantajlari, kullanici isteklerinin nasil sekillendigi ve teknik detaylar da
incelenmektedir.

Sanal gerceklik teknolojileri son yillarda yayginlasmaya baslayarak glinlik hayatimiza girmektedir.
Goriusmeler dikkate alindiginda bu teknolojilerin mimarlik ofislerindeki kullaniminin oldukga yeni
oldugu gériilmektedir. Ozellikle son yillarda yasanan Covid-19 salginiyla birlikte uzaktan erisimin giinliik
pratiklerimize yerlesmesiyle mimarlik ofislerinde de oldukga sik kullanilmaya baslamaktadir. Birgok
mimarlk ofisi bu dénem diinya c¢apinda is birlikleri kurmak ve fark yaratmak icin sanal gerceklik
teknolojilerini kullanmaya basladiklarini belirtmektedir. Ancak bu teknolojileri talep eden musteri
potansiyelinin azligl, donanimh eleman ve techizat eksikligi gibi alt yapi yetersizliklerinden dolayi
mimarlik ofislerinde sanal gerceklik teknolojileri hak ettigi degeri gorememektedir. Uzmanlarin
deneyimlerine odaklanan gorismelerde sanal ortamlarin kullanicilarin  gergeklik algisini
sekillendirmede etkin rol oynadigi gorilmektedir. Birgok uzman kullanicilarin gergeklik deneyimini
desteklemek igin yliksek ¢ozlnurlikli grafikler, ambiyansa uyumlu ses efektleri kullanarak gesitli
duyulara hitap etmeyi amaclamaktadir. Teknolojik alt yapi eksikliginden dolayi az sayida ofisin dokunsal
geri bildirim veren ekipmanlar kullandigi gorilmektedir. Ancak, mimarlik salt bes duyudan ziyade
birbirleriyle etkilesime giren ¢ok duyulu bir deneyim alanidir. Dolayisiyla mimarlik ofislerinde sanal
gerceklik ortamlari kullanilirken bedenin mekanla kurdugu duyusal etkilesimler dikkate alinirsa
gerceklik hissimiz gligclenebilir. Ancak, sanal duyusal uyaranlar araciligiyla sanal ile gergek arasindaki
farkin ayirt edilememekte ve gesitli yanilsamalar yasanabilmektedir. Bu durumun insan saghgi
Uzerindeki etkileri dikkate alinmalidir.

Calisma, sanal gerceklik teknolojileri kullanan mimarlik ofisleri hedef alarak gerceklestirildi.
Boylelikle sanal gerceklik teknolojilerinin mimarlik sektortindeki yerinin incelenmesi amaglanmak da
bu yénde gerceklestirilen bir calisma literatiirde yer almadigi icin alana katki konulmasi hedeflenmistir.
Sonuclar, bundan sonra yapilacak olan sanal gercgeklik teknolojileri ve mimarlik ara kesiti ile ilgili
calismalara katki saglayabilir. Ayrica, sanal gerceklik teknolojilerinin gelismesiyle birlikte katilma
deneyimini 6n plana cikartan gesitli calismalar gerceklestirmektedir. Mimarlik sektériinde de bu yonde
cahismalarin gerceklestirilmesi alana katki saglayabilir.

Calismanin kavramsal cercevesini olusturan gerceklik dizleminde donlisen zaman ve mekan
tartismalari alan ¢alismasinda elde edilen verilerle bitiincil olarak incelendiginde zaman ve mekan
kavramlari tarihsel siireg icerinde bilylik bir donisiim yasamaktadir. Bu dénisiim siireci algilarimiz ve
duygularimizi donistiirerek birgok alanda hayatimiza etki etmektedir. Mimarlik alaninda da bu
donlsim siirecinin izlerini giderek artan bir bicimde hissetmeye devam edecegimiz goriilmektedir. Bu
sureg icerisindeki yasanan degisimleri degerlendirerek etkilerini anlamak, adapte olma siirecini nasil
yonlendirmemiz gerektigi konusunda bize yol gosterici olmaktadir. Dolayisiyla gelecekte bu alanda
yapilan ¢alismalar zaman ve mekan kavramlarinin gegcirdigi donisiimleri kavrayarak hayatimiza nasil
yon verdigimizi anlamamiza yardimci olabilir.
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Arastirma ve Yayin Etigi Beyani

Bu calisma 02.11.2023 tarih ve 2023-9 sayili Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi Sosyal ve Beseri

Bilimler Etik Kurul Onay Belgesi ile bilimsel arastirma ve yayin etigi kurallarina uygun olarak
hazirlanmistir.

Yazarlarin Makaleye Olan Katkilari

Yazar 1’'in makaleye katkisi %100’dr.
Destek Beyani

Yazar bu galisma igin 6zel bir fon almamigtir.
Cikar Beyani

Bu makalede herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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