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OZET

Bu doktora tezi, sanal gerceklik (SG) teknolojisinin mimari tasarim egitiminde beden-mekan etkilesimi
iizerinden mekanin deneyimlenme seklini nasil doniistiirdiiglinii ve bu doniisiimiin 6grenci tasarimlarina
olan yansimalarini inceleyen deneysel bir aragtirmadir. Mimarlik egitiminin deneyimsel yapisi, dijital
teknolojilerin sundugu etkilesimli deneyim ortamlariyla derinlesmekte; SG gozliigii araciligiyla heniiz
inga edilmemis sanal mekanlarin bire bir ve farkli 6lgeklerde deneyimlenmesi, 6grencilerin tasarim
kararlarina yonelik farkindaliklarini artirmaktadir.

Bu dogrultuda tez, ‘Sanal gergeklik ortaminda mimarlik 6grencileri tarafindan deneyimlenen mekanlar,
olay olgusuna dayali bir tasarim ve diisiince siireci gelistirebilir mi?’ sorusuna yanit aramaktadir.
Calismanin kuramsal ¢ercevesi Bernard Tschumi’nin ‘olay mimarlig’ kavrami ve Gilles Deleuze’iin
‘olay olgusu bilesenleri’ (uzanim, yeginlesme, birey) ilizerinden olusturulmustur. Bu ¢erceve, siber-
tektonik mekan kavrami baglaminda, deneyimleyen bedenin sarmal arayiizle kurdugu iliski tizerinden
ele alinmugtir.

Arastirma, 2024-2025 bahar déneminde Gebze Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi MIM421
dordiincti smif stiidyo Ogrencileriyle yliriitiilmiis; bedenin dijital mekanla kurdugu etkilesim,
ogrencilerin bireysel deneyim aktarimlari ve bu aktarimlarin tasarim kararlarina etkileri {izerinden
incelenmigtir. Toplam 28 Ogrenciden elde edilen veriler, agik ve kapali uglu anket formlariyla
yapilandirilmis; nitel temelli betimleyici fenomenoloji yaklasimi benimsenmistir.

Elde edilen bulgular, 6grencilerin sanal ger¢eklik ortaminda mekani yalnizca gorsel temsiller
araciligiyla degil, bedenin yonelimi, gegisleri, duraksamalari ve karar anlariyla olay olgusu baglaminda
sekillenen bir deneyim olarak algiladiklarini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin SG gézliigii araciligryla
gelistirdikleri mekansal farkindalik diizeyleri, Deleuze’iin olay olgusuna dair uzanim, yeginlesme ve
birey bilesenleriyle iliskilendirilmistir. Ogrenciler; dogal 151k, sirkiilasyon, topografya, lcek, mekansal
stireklilik ve kentsel baglam gibi tasarimsal verilerle kurduklari iligkiler iizerinden tasarim kararlarini
yeniden yapilandirmis; bu siiregte mimari diisiince, deneyimsel gozlemle desteklenmistir.

Devam eden alt problemlerde, sanal gergeklik gozliigii ile gerceklestirilen deneyimlerde bas donmesi,
g6z yorgunlugu ve cihaz kullanimina bagli konfor sorunlari gibi ergonomik ve fizyolojik sinirliliklarin
deneyim siiresini ve yogunlugunu etkileyebildigi goriilmiistir. Bununla birlikte bu durum, SG
teknolojisinin tasarim siirecinde mekansal farkindalik, gevresel degerlendirme ve karar alma siireglerine
katki sunan deneyimsel potansiyelini ortadan kaldirmamaktadir.

Sonug olarak bu tez, sanal gerceklik teknolojisinin mimarlik egitiminde bedenin aktif katilimini
miimkiin kilan deneyimsel bir ortam sundugunu ortaya koymaktadir.
SG teknolojisinin, 6grencileri mekani yalnizca tasarlayan degil, ayn1 zamanda kullanici olarak
deneyimleyen 6znelere doniistiirerek, olay olgusu baglaminda gelisen mekansal farkindaliklarin tasarim
stirecine yansimasini destekleyen elestirel bir 6grenme ortami sundugu sonucuna ulastlmistir.

Anahtar Kelimeler: Siber Iletisim Kanal, Siber-Tektonik Mekén, Sanal
Gerceklik Teknolojileri, Mimari Tasarim Stiidyosu
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ABSTRACT

This doctoral dissertation is an experimental study that examines how virtual reality
(VR) technology transforms the experience of space through body—space interaction
in architectural design education and how this transformation is reflected in students’
design outcomes. The experiential nature of architectural education is deepened
through the interactive experiential environments offered by digital technologies;
experiencing unbuilt virtual spaces at full scale and across multiple scales via VR
headsets enhances students’ awareness of their design decisions.

Accordingly, the dissertation seeks to answer the question: ‘Can spaces experienced
by architecture students in virtual reality environments foster a design and thinking
process based on the notion of the event?” The theoretical framework of the study is
constructed around Bernard Tschumi’s concept of event architecture and Gilles
Deleuze’s components of the event ontology (extension, intensity, individuation).
Within this framework, the concept of cyber-tectonic space is employed to examine
the relationship between the experiencing body and the immersive interface.

The research was conducted during the 2024-2025 spring semester with fourth-year
architecture students enrolled in the MIM421 design studio at Gebze Technical
University. The interaction between the body and the digital environment was
analyzed through students’ individual experience narratives and the impact of these
experiences on their design decisions. Data obtained from a total of 28 students were
collected through structured open- and closed-ended questionnaires, adopting a
qualitative descriptive phenomenology approach.

The findings indicate that students perceive space in virtual reality not merely through
visual representations, but as an experience shaped by bodily orientation, transitions,
pauses, and moments of decision within the context of the event ontology. The levels
of spatial awareness developed through VR experiences were associated with
Deleuze’s components of the event ontology. Students restructured their design
decisions through relationships established with design parameters such as natural
light, circulation, topography, scale, spatial continuity, and urban context, with
architectural thinking being supported by experiential observation.

In subsequent research phases, ergonomic and physiological limitations—such as
dizziness, eye fatigue, and headset-related comfort issues—were found to affect the
duration and intensity of the experience. Nevertheless, these limitations did not negate
the experiential potential of VR technology in contributing to spatial awareness,
environmental evaluation, and decision-making processes within the design process.

In conclusion, this dissertation demonstrates that virtual reality technology provides
an experiential environment in architectural education that enables the active
participation of the body. By transforming students into subjects who not only design
space but also experience it as users, VR technology supports a critical learning
environment in which spatial awareness developed within the framework of the event
ontology is reflected in the architectural design process.

Keywords: Cyber Communication Channel, Cyber-Tectonik Space, Virtual
Reality Technologies, Architectural Design Studio
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1. GIRIS

Teknolojinin gelisimiyle birlikte, 6zellikle 2010°1u yillardan itibaren mimari tasarim
siireclerinde, bilgi iletisiminde kullanilan araglar ¢esitlenmis ve deneyim olanaklari
onemli 6l¢tide artmistir [Milovanovic vd., 2017; Tan vd., 2022]. Bu durum, mimarlik
stiidyo egitiminde yiiriitiilen tasarim siireclerinin yeniden degerlendirilmesini gerekli
kilmaktadir. Ciinkii bu ¢esitlenme yalnizca bilgi iiretimi ve temsil yontemlerini degil,
ayn1 zamanda insanin makinelerle kurdugu iletisim big¢imlerini ve bu etkilesim
tizerinden gelisen, kullanici deneyimini merkeze alan yeni iiretim bigimlerini de
beraberinde getirmistir. Bu noktada gelisen hesaplamali tasarim araglari, bilgiyi
yalnizca gorsel diizeyde islemekle kalmamis; ayn1 zamanda bu bilgiyi mekansal,
duyusal ve deneyimsel diizeyde yeniden yapilandirarak diisiince bigimlerini

doniistiirme kapasitesine ulagsmustir.

Makine ve insan arasinda kurulan iletisim big¢imi, sibernetik bilimi kapsaminda ele
alinmaktadir [Ashby, 1956; Wiener, 2019]. Bu calismada, geri bildirim
mekanizmasina sahip ve bilgi isleyebilme yetenegine sahip yazilim ve donanimlar,
"siber iletisim araclar" (SIA) olarak adlandirilmaktadir. Bu araclar; 2B/3B bilgisayar
yazilimlari, genisletilmis gergeklik teknolojileri (arttirilmis gerceklik, sanal gerceklik,
karma gerceklik) ve yapay zeka temelli uygulamalar1 kapsamaktadir. S6z konusu
sistemler, mimarlikta bilgi tliretimi ve deneyimleme bi¢imlerini doniistiirme
potansiyeli dogrultusunda stirekli olarak gelismektedir [Card, 2018; Vaquero-
Melchor ve Bernardos, 2019].

SIA’nin sundugu olanaklarla, insan ve makine arasinda kurulan bu siber iletisim
kanalinda kullanic; iligkisel oldugunu diisiindiigii coklu bilgileri arayiize kodlamakta,
sistem ise bu verileri yiiksek islem hiziyla isleyerek gorsel ciktilar iiretebilmektedir.
Giliniimiizde, internet aglarinin yayginlasmasi ve bu araclarin gelisimiyle birlikte, s6z
konusu arayiizler yalnizca bilginin gorsellestirilmesi amaciyla degil, ayni zamanda
deneyimin iretildigi birer etkilesim alani olarak da kullanilmaktadir. Schumacher
[2022], bu tiir araylizleri etkilesim kabiliyeti yiiksek, meta-veri alanlar1 olarak
tanimlar. Bu alanlar, yiiksek hizli aglar ve bulut teknolojileriyle birlestiginde, duyusal
paylasim, bilgi akisi ve gercek zamanli iletisim gibi olanaklar1 da beraberinde

getirmektedir.



Bu araglar genisletilmis gerceklik (GG) teknolojileri olup, bedenin bir uzvu gibi
davranarak, mekanin sanal veya hibrit (sanal- fiziksel) ortamda {i¢ boyutlu olarak
kesfedilmesine olanak tanimaktadir. Boylece, bedenin hareketiyle birlikte mekanin
duyusal, gorsel ve yonelimsel katmanlariyla kurdugu iligkiler, yalnizca teknik bir
etkilesim degil, aynt zamanda mekansal deneyimi doniistiiren kavramsal
karsilagsmalara da isaret etmektedir [Martin vd., 2022; Rane vd., 2023]. Tschumi
[2001] nin mimarlik kuraminda vurguladig1 gibi, bedenin hareketiyle tetiklenen bu
iliskiler ‘carpigma’ anlarini olusturur ve mekani statik bir yapidan ¢ok, olaylarin
gerceklestigi bir deneyim alani olarak tanimlar. Bu baglam, ilerleyen bdliimlerde

Deleuze’iin olay kurami ve bilesenleriyle de iliskilendirilerek genisletilecektir.

Gergeklik teknolojileri sayesinde, mekanin bedenin hareketine yanit verecek sekilde
deneyimlenebilmesi, mimari mekanin yalnizca temsil edilen bir nesne degil,
kullanictyla birlikte varlik kazanan, olus halindeki bir deneyim alani olarak
algilanmasina yol agmaktadir. Literatiirde bu tiir kullanici etkilesimli sanal ortamlar
‘siber-tektonik mekan’ kavrami ile tanimlanmaktadir [Kut vd., 2013]. Siber-tektonik
mekan, bedenin hareket, yonelim ve tepkileri lizerinden olusan mekansal girdileri
algilayan; bu verileri dijital kodlar araciligtyla isleyerek, mekanin bigimlenisine yon
veren bir yap1 olarak tanimlanir. Buradaki "tektonik" kavrami, fiziksel elemanlarin
diizeninden ¢ok, bedenin dijital kodlarla kurdugu dinamik iliskiyi ifade eder. Bu iligki,
Tschumi [1994]’nin mimarlikta olay olgusuna atfettigi gibi, bedenin hareketiyle
tetiklenen anlik karsilagmalara ve mekanin bu karsilagsmalar araciligiyla anlam
kazanmasina isaret eder. Boylece mimarlik, bigimsel, anlati ve fiziksel temsillere
dayal1 geleneksel tasarim araclarinin yaninda, bedenin siber iletisim kanalinda sanal
ortamla kurdugu olay-temelli etkilesimler iizerinden yeniden diisiiniiliir hale
gelmektedir. Bu calisma, s6z konusu doniislimii mimarlik egitimi baglaminda
inceleyerek, siber-tektonik mekan deneyiminin 6grenci tasarimlarina nasil yansidigin

arastirmaktadir.

Bu tiir siber iletisim araglariin, kullanic1 bedenini mekanin etkin bir bileseni haline
getirmesiyle, gerceklik sistemleri de deneyim iiretme bi¢imlerine gore
siniflandirilmaya baslanmistir. Bu simiflandirma, kullanicinin  bedenini nasil
konumlandirdigina ve fiziksel ya da sanal ortamla nasil bir temas kurduguna gore
degisiklik gostermektedir. Genisletilmis gerceklik (GG) deneyimi; artirilmig gergeklik
(AG), sanal gerceklik (SG) ve karma gergeklik (KR) araglart araciligiyla farkl



diizeylerde gerceklesmektedir. AG’ de, fiziksel ortama dijital igeriklerin entegre
edilmesiyle, kullanicinin hem fiziksel hem de dijital verileri birlikte deneyimlemesini
saglayan bir teknolojidir [Ak¢ayir, 2017]. Kullanici, fiziksel mekanda kalmaya devam
ederken, dijital olarak eklenen gorsel veya isitsel Ogelerle zenginlestirilmis bir
deneyim yasar. SG’de ise, kullanici fiziksel mekandan ayrilarak tiimiiyle bilgisayar
tiretimli 3B sanal ortamda, c¢evresini saran dijital 6gelerle etkilesime girer. Slater
[2016], SG’yi kullanicinin ger¢ek diinyadan koparak tamamiyla sanal bir ortama
‘daldig1’ sarmal sistemler olarak tanimlar. KR ise, sanal ortamda bulunan kullanicinin,
sanal ve fiziksel veri bilesenleriyle es zamanl etkilesim kurabildigi hibrit bir yapiy1
temsil eder. Craig [2013], KR’yi artirilmig ve sanal gergeklik bilesenlerinin birleserek
hem fiziksel hem de sanal ortamlarla biitiinlesik deneyimler sundugu platformlar

olarak aciklar.

Ozellikle mimarlik egitimi baglaminda diisiiniildiigiinde, gerceklik teknolojilerinin
bedenin hareketi ve gozlemi lizerinden mekan ve ¢evreyle kurdugu diyalog, yeni
tasarlama ve deneyimleme bigimlerinin 6niinii agmaktadir. Bu teknolojilerin sundugu
deneysel ortamlar, 6zellikle tasarim odakli 6grenme siireclerinin doniistiiriilmesinde
Oonemli bir potansiyel barindirmaktadir [Shanti ve Al-Tarazi, 2023; Hajirasouli vd.,
2024]. Artinlmis gerceklik (AG) ve karma gergeklik (KR) uygulamalar1 da bu
doniistimiin 6nemli bilesenlerindendir; fiziksel ¢cevreye dijital icerikler entegre ederek
O0grenme ortamini zenginlestirmektedirler. Ancak bu sistemler, genellikle belirli
donanim altyapisi, teknik kurulumlar ve fiziksel mekana erisim gerektirdikleri igin,
tasarim stiidyosu baglaminda her zaman kolay erisilebilir araglar olmayabilmektedir.
Bu nedenle, fiziksel altyap1 gereksinimi duymadan, yalnizca basa takilan ekranlar ve
kontrol birimleri araciligiyla tamamen sanal ortamlarda mekan deneyimi sunabilen
sanal gerceklik (SG) teknolojileri, bu ¢aligmada odak noktasi olarak ele alinmaktadir.
SG, 6grencilerin heniiz inga edilmemis ya da yalnizca diisiinsel diizlemde var olan ii¢
boyutlu mekéanlari, bedenin yonelimi, hareketi ve etkilesimi iizerinden 1:1 Olgekte
veya farkli Olceklerde deneyimlemelerine imkan tanimakta; bdylece, mimari

diisiincenin kavramsal asamada mekansal olarak test edilmesine olanak vermektedir.

Bu baglamda, s6z konusu sanal ortam deneyimlerinin mimarlik 6grencileri tizerindeki
etkisi, bu ¢calismanin temel arastirma eksenini olusturmaktadir. Calisma, beden-mekan

etkilesimi {lizerinden gelistirilen farkindaliklarin, 6grencilerin tasarim siirecine nasil



yansidigini; mekansal iligki kurma bigimleri ve olay iiretimi yaklasimlar1 tizerinden

degerlendirmeyi amaglamaktadir.

1.1. Tezin Amaci, Katkisi ve I¢erigi

Bu ¢alismanin temel amaci, mimarlik egitiminde sanal gerceklik (SG) teknolojisinin,
ogrencilerin beden-mekan etkilesimine dayali deneyimlerini nasil doniistiirdiiglinii ve
bu deneyimlerin tasarim kararlarina nasil yansidigini arastirmaktir. Bu kapsamda,
ogrencilerin SG gozligl araciligiyla heniiz ingsa edilmemis 3B tasarimlarini sanal
ortamda bire bir 6l¢ekte veya farkli 6l¢eklerde deneyimlemeleri saglanmis; bu siirecte
gelistirdikleri mekénsal farkindalik, olay iiretimi ve tasarimsal yonelim bigimleri

analiz edilmistir.

Bu ¢aligmanin kapsami, siber iletisim kanali {izerinden gergeklesen sanal gerceklik
deneyimiyle siirlidir. Arastirma, 2024-2025 bahar dénemi Gebze Teknik Universitesi
Mimarlik Fakiiltesi MIM421 dordiincii siif stiidyo O6grencileriyle yiiriitiilmiis;
bedenin sanal ortamla kurdugu etkilesimi, 6grencilerin bireysel deneyim aktarimlari
ve tasarim kararlar1 iizerinden degerlendirilmistir. Arastirma deseni olarak, nitel
temelli betimleyici fenomenoloji yaklasimi benimsenmistir. Bununla birlikte,
ogrencilerin mekansal farkindalik diizeylerinin ve deneyim egilimlerinin daha
biitiinciil bir bicimde analiz edilebilmesi amaciyla frekans ve Likert 6l¢ekli analizler
yoluyla nicel veri ¢oziimlemeleri de uygulanmistir. Veri toplama siireci, acik ve kapali
uclu anket formlar ile yapilandirilmis; elde edilen veriler hem igerik analizi hem de

frekans analizleriyle degerlendirilmistir.

Bu calismanin 6zgilin degeri, Bernard Tschumi’nin ‘olay’ kurami ile Deleuze’iin
‘uzanim, yeginlesme ve birey’ bilesenlerinden olusan olay felsefesini, sanal gergeklik
ortaminda bedenin etkin ©6zne olarak mekéanla kurdugu iliski baglaminda
degerlendirmesidir. Bu kuramsal c¢ergeve {iizerinden, siber iletisim kanalinda
sekillenen siber-tektonik mekan deneyimi hem kuramsal hem de egitsel diizeyde

tartisilmig; mimarlik egitimi literatiiriine bu baglamda 6zgiin bir katki sunulmustur.

Kuramsal cercevenin olusturulmasindan deneysel bulgulara, yontemsel kurgudan
tartisma ve degerlendirmeye kadar uzanan bu g¢alisma, alti ana boliimde
yapilandirilmistir. Her boliim, arastirma stirecinin farkli bir katmanini ele alarak

biitiinsel bir yaklagim sunmay1 amacglamaktadir.



Birinci Bolim olan ‘Giris’ kisminda, teknolojik gelismelerin mimarlik egitimine
etkileri ele alinmis; Ozellikle sanal gergeklik (SG) sistemlerinin, beden-mekan
etkilesimi {lizerinden deneyim iiretme potansiyeli vurgulanmistir. Genisletilmis
gergeklik (GG) sistemleriyle karsilastirmali olarak degerlendirilen SG, fiziksel altyap1
gerektirmeden mekansal deneyim sunabilme 6zelligi nedeniyle bu tez kapsaminda
odak teknoloji olarak secilmistir. SG'nin, heniiz insa edilmemis mekanlarin 1:1 dlgekte
deneyimlenmesini miimkiin kilarak tasarim kararlarinin test edilmesine olanak

sagladig1 ifade edilmistir. Bu dogrultuda:

o Boliim 1.1'de, tezin amaci, aragtirmaya sagladigi katkilar ve genel yapisi ortaya

konulmustur.

e Boliim 1.2'de, arastirmanin problem tanimi yapilmis; temel aragtirma sorusuyla

birlikte yedi alt problem belirlenerek ¢alismanin sinirlari ¢izilmistir.

o Bolim 1.3'te ise, tezin genelinde kullanilan kuramsal ve teknik kavramlara
aciklik getiren bir kavramsal sozliik sunularak, okuyucunun terminolojik biitiinligi

daha saglikli kurmas1 amaglanmastir.

Ikinci Béliim olan ‘Siber mekandan — Siber tektonik mekana” kisminda, siber iletisim
ortamlarinda deneyimlenen mekanlarin yapisit kuramsal bir gercevede ele alinmustir.
Bu kapsamda, bilgi isleme ve geri bildirim dongiilerine dayanan siber iletisim kanali
kavrami tamimlanmis; siber mekan ve siber-tektonik mekan arasindaki farklar
aciklanarak, kullanicinin mekanla etkilesimi baglaminda doniisen mimari deneyim
tartisilmistir. Ayrica Bernard Tschumi’nin olay kavramai ile Gilles Deleuze’iin uzanim,
yeginlesme ve birey bilesenlerinden hareketle, sanal gerceklik ortaminda bedenin; deneyimi
kuran, mekani doniistiiren ve anlam iireten bir 6zne olarak rolii, kuramsal diizeyde
tartisitlmigtir. Son olarak, sanal gerceklik teknolojisinin bilesenleri ile mimarlik
egitiminde kullanim bi¢imleri degerlendirilmis ve alan yazindan Orneklerle

desteklenmistir. Bu dogrultuda:

e Bolim 2.1°de, bilginin geri bildirim dongiileriyle islendigi siber iletisim kanali
kavrami agiklanmustir.

e Bolim 2.2’ de, kullanicinin bilgisayar ekrani araciligiyla {i¢ boyutlu (3B) sanal

ortama disaridan baktigi, bedenin gbézlemci konumunda kaldig1 ve ayn1 zamanda bu

mekansal araylizii tasarlayip kodlayabildigi siber-mekan kavrami kuramsal bir



cergevede ele alinmistir. Ayrica, insan zihni ile siber ortam arasindaki etkilesim ve bu

iliskinin mimari temsile etkileri de tartigilmistir.

e Bolim 2.3’te, bedenin dogrudan katilimiyla deneyimlenen siber-tektonik
mekan kavrami kuramsal bir c¢ercevede ele alinmistir. Bu kapsamda, Bernard
Tschumi’nin fiziksel mekana dayali ‘olay’ kuramai ile Gilles Deleuze’iin olay olgusuna
iliskin ‘uzanim, yeginlesme ve birey’ bilesenlerinden hareketle, sanal gergeklik
arayiizlinde olay-temelli mekansal deneyimin nasil ortaya c¢ikabilecegi kuramsal

diizeyde incelenmistir.

e Bolim 2.4°te, sanal gerceklik teknolojisinin mimari deneyim tiizerindeki roli
ele alinmig; Milgram ve Kishino’nun gerceklik-sanal gerceklik siirekliligi modeli
cergevesinde, bedenin mekédna katilim1 ve SG’nin etkilesim potansiyeli kuramsal
diizeyde tartistlmistir. Boliim 2.4.1°de ise, SG sistemlerini olusturan donanim (basa
takilan ekran, hareket sensorleri, kontrol cihazlar), yazilim (arayiizler ve algoritmalar)
ve deneyim bilesenleri (varlik hissi, sarmalanma, etkilesim) agiklanmistir. Bu

bilesenlerin Deleuze’iin olay kuramindaki ii¢c temel kavramla olan iliskisi kurulmustur.

e Boliim 2.5te ise, sanal gercekligin mimarlik egitiminde kullanim ile ilgili

literatiirdeki giincel uygulamalara yer verilmistir.

Ucgiincii Boliim olan ‘Y6ntem ve Bulgular’ kisminda, arastirmada kullanilan ydntem,
arastirma deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri toplama siiregleri ve elde
edilen verilerin analizlerine yonelik bilgilere yer verilmistir. Bu dogrultuda Y dntem’

kisminda:

e Bolim 3.1.1°de, arastirma deseninde kullanilan fenomenoloji deseni kuramsal

referanslariyla paylagilmistir.

e Bolim 3.1.2°de, fenomenolojik desenin dogasina uygun sekilde, arastirmanin
calisma grubunun nasil belirlendigi agiklanmistir. Katilimcr profili detaylandirilmais;

secilen grubun belirlenme gerekgeleri ve 6rnekleme yontemi ortaya konulmustur.

e Bolim 3.1.3’te, arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 tanitilmistir.
Google Forms ortaminda yapilandirilan ve alan uzmanlarinin goriisleri dogrultusunda
gelistirilen iki asamal1 anket formu agiklanmis; agik ve kapali uglu sorulardan olusan

bu formlarin kapsami paylagilmistir.



e Bolim 3.1.4’te, aragtirmada izlenen veri toplama siireci tiim asamalariyla
birlikte paylasilmistir. Bu kapsamda, ¢alisma dncesi etik onaylar alinmis, veri toplama
araglart ve pilot uygulama siirecine dair bilgilere yer verilmistir. Ayrica, sanal
gerceklik gozligiliyle gergeklestirilen deneysel tasarim siirecine iliskin haftalik
uygulamalar, workshoplar ve gorlisme formlarinin uygulanma zamanlari
detaylandirilmis; verilerin nasil ve hangi kosullarda toplandigi sistematik bigcimde

aciklanmistir.

e Bolim 3.1.5’te ise, aragtirma kapsaminda toplanan nicel ve nitel verilerin nasil
¢oziimlendigi aciklanmistir. Verilerin analizinde kullanilan igerik analizi, frekans

analizi ve katilimc1 bagina se¢im sayis1 gibi yontemlere yer verilmistir.

‘Bulgular’ kisminda ise, Gebze Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nde, 2024-
2025 giiz doneminde MIM421 stiidyosu kapsaminda gercgeklestirilen deney
calismasindan elde edilen nicel ve nitel veriler analiz edilmistir. Sanal gergeklik
gozIligi kullanimiyla yiiriitiilen tasarim deneyleri sonucunda; 6grencilerin mekansal
farkindalik diizeyleri, beden-mekéan iliskisine dair algilari, teknolojik araytizle
kurduklar1 etkilesim bicimleri ve karar verme siirecleri sistematik olarak
degerlendirilmistir. Bu bdliimde, her bir alt probleme karsilik gelen bulgular bagliklar
halinde sunulmus; her bulgu kategorisi altinda, 6§renci deneyimlerine iliskin veriler

ayritili bicimde agiklanmistir.

Ara degerlendirmelerde, bulgular boliimiinde elde edilen nitel ve nicel veriler,
kuramsal cercevede ele alman kavramlar dogrultusunda yorumlanmustir. Ozellikle
Bernard Tschumi’nin ‘olay’ kurami ve Gilles Deleuze’iin olay bilesenleri (uzanim,
yeginlesme, birey) ilizerinden yapilandirilan kuramsal altyapi ile, 68rencilerin sanal
gerceklik ortaminda deneyimledikleri mekansal karsilagsmalar, beden-mekan
etkilesimleri ve tasarim kararlari iligkilendirilmistir. Tartisma boliimiinde, her bir alt
problem baslig1 altinda hem nitel hem de nicel bulgular degerlendirilmis; literatiirdeki
benzer ¢aligmalarla karsilastirmali olarak analiz edilmistir. Boylece, SG teknolojisinin
mimarlik egitiminde mekénsal farkindalik, tasarim siirecine katilim ve bedensel
deneyimleme gibi yonleriyle sundugu katkilar ile simirliliklar1 detayli bigimde

tartisilmistir.

Dérdiincii Boliim olan ‘Sonuglar ve Oneriler’ kisminda, arastirma siirecinde elde

edilen bulgular dogrultusunda, sanal gerceklik teknolojisinin mimarlik tasarim



egitimine sagladig1 katkilar ¢cok boyutlu bir cercevede ele alinmistir. Oncelikle,
ogrencilerin SG ortaminda gerceklestirdikleri deneyimler {izerinden ortaya ¢ikan
mekansal, ¢evresel ve tasarimsal etkilesimler aciklanmis; bu etkilesimlerin tasarim
kararlarina nasil yansidigir bulgular lizerinden degerlendirilmistir. Ardindan, s6z
konusu bulgularin ¢alismanin kuramsal arka planinda yer alan Bernard Tschumi’nin
‘olay’ kurami1 ve Gilles Deleuze’iin olay bilesenleriyle olan iliskisi yorumlanmis; bu
yorumlar dogrultusunda, °‘sibertektonik mekan’ kavrami araciligiyla caligmanin
kuramsal katkis1 ortaya konmustur. Son olarak, aragtirmanin sinirliliklar1 ve ileride

yapilacak ¢alismalar i¢in Oneriler sunulmustur.

Mimarlik egitiminde sanal gergeklik teknolojisinin  sundugu deneyimsel
potansiyellerin, tasarim siireclerine nasil entegre edilebilecegini irdeleyen bu
arastirma, asagida tamimlanan temel problem ve alt problemler dogrultusunda

yapilandirilmistir.

1.2. Problemin Tanimlanmasi

Bu arastirma, ‘Sanal gerceklik ortaminda, mimarlik Ogrencileri tarafindan
deneyimlenen mekanlar, olay olgusuna dayali bir tasarim ve diisiince siireci

gelistirebilir mi?” temel sorusuna cevap aramak amaciyla yiirtitiilmiistiir.

Aragtirmada karma yontem tercih edilmistir. Bu tercihin temel nedeni, ¢alismanin
nicel boyutunda, 6grencilerin sanal gerceklik arayliziindeki beden farkindaligi,
mekansal alg1 diizeyleri ve bunlarin tasarim kararlarina yansimalarini olgiilebilir
bicimde degerlendirebilmektir. Nitel boyutta ise, 6grencilerin bu deneyimlere dair
gelistirdikleri  diislinsel, kavramsal ve tasarirma yoOnelik degerlendirmelerini
cOziimleyerek, olay olgusuna dayali tasarim diisiincesinin sanal gergeklik arayiizi

tizerinden nasil insa edildigine dair biitlinciil bir kavrayis sunmak hedeflenmektedir.

Bu dogrultuda, arastirma yedi alt problem cercevesinde yapilandirilmustir. ilk iic alt
problem, kuramsal ¢er¢evede ele alinan olay olgusu bilesenlerine odaklanmaktadir.
Buna karsilik, dordiincii, besinci, altinci ve yedinci alt problemler ise bu kuramsal
cercevenin Otesine gegerek; sanal gerceklik teknolojisinin teknik isleyisi, kullanici
deneyimi ve 6grenci geri bildirimleri gibi uygulamaya doniik unsurlar1 kapsamaktadir.

Boylece yalnizca kuramsal bir analizle sinirli kalmayan, ayni zamanda siirecin



deneyimsel, ergonomik ve teknolojik boyutlarini da igeren biitiinciil bir degerlendirme

amaglanmistir. Bu kapsamda arastirmanin alt problem basliklar1 su sekildedir:

1. Ogrencilerin sanal gergeklik arayiiziindeki deneyimlerinde, beden varlig,
cevre algisi, sarmal ortam, hareket ve es zamanli etkilesim gibi farkindalik bilesenleri
hangi diizeyde duyumsanmistir ve bu farkindalik diizeyleri katilimcilar arasinda nasil

bir dagilim gostermektedir?

2. Sanal gergeklik ortaminda 3B modellerini deneyimleyen 6grenciler, mekansal
ve gevresel dgelerle nasil bir etkilesim gelistirmistir ve bu etkilesim tasarim kararlarina

nasil yansimigtir?

3. Ogrenciler, sanal gerceklik ortaminda olusturduklari tasarim rotalarinda, olay

olgusunu hangi mekansal stratejilerle iiretmektedir?

4. Ogrenciler sanal gerceklik gozlik (SG) kullamminda fiziksel ve/veya

ergonomik olarak nasil deneyimler yagamaktadir?

5. Ogrenciler, sanal gerceklik gozliikleri (SG) kullanarak Gravity Sketch
yaziliminda kullanim sirasinda herhangi bir zorluk veya islevsel sinirlama ile

karsilastyorlar mi1?

6. Ogrenciler, sanal gerceklik gozliiklerinin (SG) tasarim siirecine hangi

sekillerde dahil edilmesinin daha etkili olacagini diistinmektedir?

7. Ogrenciler, sanal gerceklik gozliiklerinin (SG), geleneksel mimari temsil
araclariyla (eskiz, 2B/3B modelleme yazilimlari, maket) birlikte kullaniminin tasarim

stirecine katkilarini nasil degerlendirmektedir?

1.3. Tez Kapsaminda Tartisilan Kavramlar icin Sozliik

Bu tez kapsaminda tartigilan kavramlar, sanal gergeklik (SG) teknolojileri araciligiyla
deneyimlenen mekanin, beden—mekan—olay iligkisi baglaminda yeniden
diisiiniilmesini amaglayan kuramsal ve deneyimsel gerceveyi olusturmaktadir. S6z
konusu kavramlar; siber iletisim kanali, siber mekan ve siber-tektonik mekan gibi
dijital baglama 6zgii terimlerin yani sira, olay, uzanim, yeginlesme ve birey gibi
deneyim odakli kavramsal bilesenleri bir arada ele almaktadir. Bu baglamda
olusturulan sozliik, tez boyunca kullanilan kavramlarin anlam sinirlarini netlestirmeyi,

kavramlarin hem kuramsal arka planlarint hem de SG araylizii {izerinden
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gerceklestirilen mimari deneyimlerle kurduklari iligkileri agikliga kavusturmayi
hedeflemektedir. Boylece sozliik, ¢aligmanin kavramsal tutarliligini giiclendiren ve
arastirmacilarin tezde ele alinan deneyimsel siirecleri daha sistematik bigimde takip

etmesini saglayan bir referans ¢ergevesi sunmaktadir.

1. Sanal Ortam: Tamamen dijital olarak olusturulmus, kullaniciy1 fiziksel

ortamdan ayiran 3B mekansal modelleme ve deneyim alani.

2. Siber lletisim Kanali: Bilginin yalnizca bir génderici-alict iliskisiyle degil; geri

bildirim mekanizmalar1 yoluyla doniistiigii, etkilesimli ve dongiisel iletisim sistemidir.
Bu tezde, dijital ortamdaki beden-mekan iliskilerinin etkilesimli dogasin1 agiklamak

icin temel kuramsal ger¢eveyi olusturur.

3. Dijital Mekénsal Kodlar: Kullanicinin mekéanla kurdugu iligkiler sirasinda

tiretmis oldugu verilerin sistem tarafindan islenerek mekanin olusuna katki saglayan
dijital girdiler.
4. Siber Mekan: Kullanicinin bilgisayar ekrani araciligiyla ii¢ boyutlu ortama

disaridan baktig1, zihinsel olarak dahil oldugu dijital temsil alanidir.

5. Siber-Tektonik Mekan: Bedenin SG arayiiziiyle dogrudan katildigi, mekansal

deneyimin es zamanl olarak tiretildigi ve yeniden bi¢imlendigi dijital ortam. Bu tezde,

olay tiretimi ve bedensel yonelime dayali tasarim deneyimini tarif eder.

6. Olay: Bernard Tschumi’nin mimarlik kuraminda olay, mekénin yalnizca
fiziksel bir diizenleme degil; beden, hareket ve mekan icinde gerceklesen eylemler
araciligiyla anlam kazanan deneyimsel bir yap1 oldugunu ifade eder. Tschumi’ye gore
olay, mimari mekanin kullanim sirasinda iirettigi eylemler, ¢akigsmalar ve akislar
tizerinden ortaya ¢ikar. Gilles Deleuze’lin olay kurami baglaminda olay, dnceden
belirlenmis bir durumdan ziyade, virtiiel potansiyellerin bedenin yonelimi ve
duyumsamasiyla edimsellestigi bir olus siirecidir. Bu baglamda olay; uzanim,
yeginlesme ve birey bilesenleri iizerinden, deneyim sirasinda ortaya ¢ikan doniisiimsel
bir siire¢ olarak ele alinir. Bu tezde olay, Tschumi’nin mekéansal karsilagmalara ve
eylemlere dayali yaklagimi ile Deleuze’lin deneyim ve olus odakli olay kavrayisinin
birlikte degerlendirilmesiyle; sanal gergeklik arayiiziinde bedenin hareketi, yonelimi
ve etkilesimiyle tetiklenen mekansal karsilagsmalar1 ve bu karsilagmalarin tasarim

diistincesine doniistimiinii ifade etmektedir.
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7. Vektor: Bedenin hareketini yonlendiren mimari elemanlardir (merdiven,

koprii, platform).
8. Bosluk: Olayin dogabilecegi, sabit programdan arindirilmis hacim.

9. Esik: Programlanmamis, gecis, esik ya da kesisim alani; olayin yogunlastigi

yer.

10. Programsizlastirma: Birden fazla programin ¢atigmali/karma yerlestirilmesiyle

olay yaratma stratejisi.
11. Akis: Bedenin siireklilik igeren hareketi; vektorlerle birlikte kurgulanir.

12. Tekrar-Fark: Aymi1 vektor veya elemanin farkli konfigiirasyonlarda tekrar

edilmesiyle olay iiretimi.

13. Virtiiel: Heniiz ger¢eklesmemis ama gerceklesme potansiyeline sahip olan
durumlan tanimlar. Bu tezde virtiiel; SG ortaminda bedenin heniiz fark etmedigi,
deneyimlemedigi ancak kargilagma olasilig1 bulunan mekansal olasiliklari, yonelimleri
ve verileri temsil eder. Olayin yeginlesme siireci, bu potansiyellerin fark edilmesiyle

baslar.

14. Edimsel: Virtiiel potansiyellerin bedenin etkilesimi sonucunda somutlagarak
deneyime doniismiis bi¢imidir. Bu tezde edimsel, SG arayiiziinde bedenin yonelimiyle
aktif hale gelen mekansal kargilagsmalar, kararlar veya tasarimsal diizenlemeler olarak

degerlendirilir.

15. Uzanim: Deleuze’iin olay kuraminda, bir varligin kendi sinirlarimin Gtesine
yayilimi. Bu tezde, SG ortaminda bedenin mekéna dogru yonelimi ve farkindalik

gelistirme siireci olarak ele alinmistir.

16. Beden: Siber-tektonik mekanda mekansal olaylar1 baslatan, yonlendiren ve
deneyimleyen 6zne. Bu tezde beden, yalmizca biyolojik bir varlik degil; hareket,
yonelim, farkindalik ve etkilesim araciligiyla mekanin bigimlenmesine dogrudan
katilan etkin bir bilesen olarak ele alinir. Dijital ortamda bedenin varlik hissi,

sarmalanma ve etkilesim siirecleriyle kurdugu iliski, olaym olusumunu miimkiin kilar.

17.3B Ortam: Kullanicinin iginde bulundugu fiziksel ya da dijital baglam. Bu
tezde ortam, SG teknolojisiyle olusturulan sanal mekanlar1 ve bu mekéanlarla kurulan

deneyim iligkilerini ifade eder.
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18. Hareket: Kullanicinin SG ortaminda yon degistirme, uzanma, yliriime veya
duraksama gibi bedensel eylemleridir. Bu tezde hareket, olayin olusumunu tetikleyen
bedensel girdileri temsil eder ve bedenin dijital mekanla kurdugu etkilesim siirecinin

temel dinamigidir.

19. Es zamanlhi hareket: Kullanicinin SG ortamindaki hareketlerinin sistem

tarafindaki sensorler araciligryla anlik olarak algilanmasidir.

20. Sarmal Arayiiz: Kullanicinin gorsel, isitsel ve bedensel olarak dijital ¢evreyle

bitiinlestigi, kendisini fiziksel gergeklikten koparak sanal ortama ait hissettigi

kapsayict deneyim yapisidir.

21. Yeginlesme: Deneyimlerin yogunluk kazanmasi ve virtiiel potansiyellerin fark
edilerek duyumsamaya doniismesidir. Bu tezde, bedenin farkindalikla birlikte

potansiyel verileri duyumsadig1 ve olayin olusumunu tetikledigi asamay1 tanimlar.

22. Deneyim: Kullanicinin SG ortaminda beden araciligiyla mekanla kurdugu ¢ok
katmanli etkilesim siirecidir. Bu tezde deneyim, yalnizca gorsel gozleme
indirgenmeyen; bedenin hareketi, yonelimi ve fiziksel tepkileriyle es zamanl olarak
mekan1 doniistiirerek yeni olaylarin ortaya ¢ikmasini miimkiin kilan aktif bir siireg

olarak degerlendirilir.

23. Potensiyel Veri: Kullanicinin mekanla kurdugu etkilesim araciligiyla, daha

once farkina varmadigi ya da heniiz deneyimlemedigi virtiiel iliskileri kesfeder.

24. Veri Yakalama: Kullanicinin SG ortaminda beden yonelimi ve hareketleriyle

aciga cikan potansiyel verilerin algilanmasi1 ve segilerek deneyime dahil edilmesi
siirecidir. Bu tezde veri yakalama, olayin yeginlesme siirecinde bedenin cevreyle

temas halindeki etkilesimlerinden kaynaklanan bilgi tiretimidir.

25. Diyalog: Kullanicinin SG ortaminda deneyimledigi mekénsal karsilagmalarla
diisiinsel olarak kurdugu etkilesimsel yorumlama siirecidir. Bu tezde diyalog, bedenin
yonelimleriyle olusan mekansal verilerin diislinsel siizgecten gecirilerek analiz

edilmesi ve bu analizler iizerinden yeni tasarim kararlarinin gelistirilmesini tanimlar.

26. Birey: Deleuze'e gore birey olayin yalnizca deneyimleyeni degil, ayn1 zamanda
kavramsal olarak anlamini kuran 6zne. Bu ¢alismada birey, SG ortamindaki deneyimi

diisiinsel slizgecten gecirerek tasarim kararlari tireten mimarlik 6grencisini ifade eder.
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27. Farkindalik: Bedenin dijital ortamda varligin1 hissetmeye baslamasi, mekanla
kurdugu iligkinin bilincine varmasidir. Bu tezde farkindalik, olayin baslamasi i¢in
gerekli olan uzanim asamasinin 6n kosulu olarak degerlendirilmekte; bedenin kendini,
cevreyl ve etkilesim potansiyelini algilamasiyla ortaya ¢ikan zihinsel ve duyusal

aciklik durumunu ifade etmektedir.

28. Duyumsama: Bedenin mekanla etkilesimi sonucunda ortaya c¢ikan ve
potansiyel verilerin deneyime doniistiigli yogunlasma halidir. Bu tezde duyumsama,
farkindalik sonrasi olusan yeginlesme siirecinin merkezinde yer almakta; SG
ortaminda bedenin c¢evreyle girdigi etkilesimleri algisal ve diisiinsel olarak

derinlestirdigi esigi ifade eder.

29. Olus: Bireyin, farkindalik ve deneyim yoluyla doniisiim gecirdigi siireci ifade
eder. Bu tezde olus; SG ortaminda bedenin yalnizca mekéni degil, kendini de yeniden
tanimladigi, olayla birlikte yeni bir 6zne haline geldigi siirekli bir doniisiim halini

tanimlar.

30. Varlik Hissi: Kullanicinin fiziksel ¢evresinden koparak, sanal ortamda var
oldugunu hissetmesi. Bu tezde uzanim siirecinin baslangicindaki 6znel farkindalik

esigi olarak iglev gortir.

31. Sarmalanma: Kullanicinin sanal cevreyle duyusal olarak biitiinlesmesini
saglayan teknolojik ve algisal durum. Bu tezde, bedenin SG ortaminda mekanla

biitiinleserek olay liretme potansiyelini artiran kosuldur.

32. Etkilesim: Kullanicinin SG ortamindaki eylemlerine sistemin anlik olarak yanit
vermesi. Tezde, olayin yeginlesme asamasinin teknik karsiligidir; bedenin mekani

doniistiirme siirecini tetikler.
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2. SIBER MEKANDAN SiBER TEKTONIK
MEKANA

2.1. Siber Iletisim Kanah

Siber iletisim kanali, bilginin bir sistem igerisinde yalnizca iletildigi degil, ayni
zamanda geri bildirim dongileri araciligiyla etkilesimli olarak islendigi,
degerlendirildigi ve baglama gore yeniden yapilandirildig:r bir iletisim ortamidir
[Wiener, 2019]. Bu kanal, klasik anlamda ‘gdnderici — alict’ modelinin 6tesine
gecgerek, bilginin karsilikli uyum, kontrol ve diizenleme siiregleriyle doniistiigii bir

sistemi ifade eder. Bu sistemde;
e Bilgi bir kaynaktan ¢ikar,
e Kodlanir ve bir kanal aracilifiyla iletilir,
e Alici tarafindan ¢oziiliir,
e Gelen bilgiye gore tepki (feedback) tiretilir.

e Ve bu tepki, sistemin sonraki davraniglarini ve bilgi akisini sekillendirir

[Shannon, 1948].

Bu anlamda siber iletisim kanali, sabit bir aktarim hatt1 degil, etkilesimli, uyarlanabilir
ve ¢ogu zaman ¢ok katmanli bir yapidir [Ashby, 1956]. Bilgi burada degisebilir,
dontigebilir ya da bi¢imini koruyarak farkli anlam iliskilerine artikiile olabilir.
Dolayisiyla bu kanal, hem teknolojik sistemlerde (bilgisayar aglari, otomasyon, yapay
zeka vs.) hem de insan-makine etkilesimi gibi daha karmasik yapilarda, karar verme

stireclerini ve deneyim bigimlerini etkileyen temel bir yap1 olarak isler.

Bu anlayisin kuramsal temeli, 20. ylizyilin ortalarinda Norbert Wiener tarafindan
gelistirilen sibernetik kuramina dayanmaktadir. Wiener, canli organizmalar ile
makineler arasinda bilgi aktariminin, denetimin ve diizenlemenin benzer sistemler
aracilifiyla  gergeklestirilebilecegini ortaya koymus, bodylece insan-makine
etkilesimini geri bildirim dongiileri iizerinden aciklamistir [Wiener, 2019]. Bu
yaklasima gore, sistemin davranisi, ge¢mis deneyimlere ve alinan bilgilere gore

sekillenir; dolayisiyla iletisim siireci dogrusal degil, dongiisel bir yap1 kazanir.
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Sibernetik iletisim sistemlerinin temelini olusturan bu geri bildirim dongiileri, yalnizca
bilgi akisiyla sinirli degildir, ayn1 zamanda bu bilgi akisinin yonlendirdigi mekéansal
orgiitlenmeleri, kullanic1 davranislarini ve bedensel etkilesimleri de tetiklemeye
baslamistir [Negroponte, 1970; Kwinter, 2002; Gershenson vd., 2021]. Bu
etkilesimsel yap1, teknolojinin yalnizca bir ara¢ degil; mekanin algilanma, kurulma ve
deneyimlenme bi¢imlerini doniistiiren aktif bir bilesen haline geldigini gostermektedir.
Bu baglamda, iletisim yalnizca sozel ya da sayisal bir aktarimdan ibaret olmaktan
cikar, mekanla iliskilenen ¢ok katmanli bir deneyim agma doniisiir [Martin vd.,
2022]. Bu doniisiim, artik yalnizca fiziksel olarak degil; siber mekan ve siber-tektonik
mekan olarak adlandirilan ¢ok katmanli, etkilesimli ve kodlanabilir yeni mekansal
deneyimlerin Oniinii agmaktadir. Bu baglamda, siber iletisim kanalinda deneyimlenen
mekan, kullaniciyla kurdugu iliski bicimine gore ayrigmaktadir. Bu ayrismay1 anlamak
icin siber-mekan ve siber-tektonik mekan kavramlari arasindaki ayriminin ortaya

konmasi gerekmektedir.

Siber-mekan, kullanicinin bilgisayar ekrani araciligiyla ii¢ boyutlu (3B) sanal ortama
disaridan baktigi, bedenin gézlemci konumunda kaldig1 ve ayn1 zamanda bu mekansal
araylzii tasarlayip kodlayabildigi bir temsildir [Manovich, 2002]. Buna karsilik siber-
tektonik mekan, gerceklik teknolojilerinin (GG) devreye girmesiyle birlikte
kullanicinin bedeninin de mekana dahil oldugu, c¢evreyi algilayarak ve beden
hareketiyle mekani igeriden deneyimledigi bir yapiy1 ifade eder [Kut vd., 2013]. Bu
gecis, kullanicinin mekana yalmizca disaridan bakan bir gozlemci ve kodlayici
olmaktan ¢ikarak, bedenini de deneyime dahil ettigi bir katilimciya donlismesini ifade
eder. Boylece bedensel varlik ve hareket de deneyimin kurucu bileseni haline gelir

(Sekil 2.1).

SIBER MEKANDAN — SIBER-TEKTONiIK MEKANA

®
v

y' &' A "';'7-

Sekil 2.1: Siber mekandan siber-tektonik mekan deneyimine gecis [Miiller, 2010].
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Siber-tektonik mekan deneyiminde bedenin mekanda varlik bulma bigimi, kullanilan
gerceklik teknolojisine (AG, SG, KG) bagh olarak degiskenlik gosterir [Slater vd.,
1996; Jerald, 2015] (Sekil 2.2).

AG ‘ Arttirillmis Gergeklik SG | Sanal Gergeklik KG Karma Gergeklik

Sekil 2.2: Arttirilmis, sanal ve karma gergeklik teknolojileri (AG, SG, KR).

Ancak bu farkliliklara ragmen, beden burada yalnizca gozlemci degil, deneyimi
doniistiiren, hatta iceriden deneyimi iireten ve yonlendiren bir 6zne konumundadir. Bu
baglamda beden, yalnizca mekana dahil olmakla kalmaz, ayni zamanda kendi
deneyimi araciligiyla, siber iletisim dongiileri iizerinden sisteme geri bildirim veren ve
bu geri bildirimle sistemi yeniden artikiile eden aktif bir 6zneye doniismiis olur [Van,

2008; Dollinger vd., 2022; Guy vd., 2023].

Bu kuramsal arka plan dogrultusunda, siber iletisim sistemlerinin ortaya ¢ikardigi
mekansal deneyim bigimlerinden siber mekan ve siber-tektonik mekan kavramlari ele

alinacaktir.

2.2. Siber Mekan: Gozlemci Bedenin Ekran Arayiizii ile
Etkilesimi

Siber-mekan kavrami, ilk kez Gibson [1984]’1n Neuromancer adli romaninda ortaya

cikmis ve dijital teknolojilerin toplumsal yasam iizerindeki etkisinin artmasiyla birlikte

iletisim, sosyoloji, medya ¢aligmalar1 ve 6zellikle mimarlik gibi pek ¢ok disiplinde

tartigilan bir olgu haline gelmistir. Kavram, fiziksel gerceklikten bagimsiz olarak SIA

araciligiyla kurulan ve kullanicilarin etkilesime gectigi, bilgi iirettigi, dolastigi, zaman
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gecirdigi sanal bir ortami ifade eder. Castells [2011], siber-mekan1 kiiresel diizlemde
bilgi dolasiminit miimkiin kilan ‘akiglar mekan1’ (space of flows) olarak tanimlarken,
Virilio [1997], bu yeni mekansalliin zaman ve hiz {lizerinden tanimlandigini ve

fiziksel mekanin anlamini doniistiirdiiglinii savunur.

Bu baglamda siber-mekan, insan zihninin siber iletisim kanali iizerinden mekéanla
kurdugu iliskinin, sanal ortamda iiretken ve anlamli ¢iktilara doniistiigii bir deneyim
alan1 olarak goriilmelidir [Levy, 1998; Manovich, 2002]. Bu sanal ortam yalnizca
zihinsel bir temsil alan1 degildir. Kullanicidan gelen girdileri dijital kodlarla isleyerek
yanit Uretir; bu yanitlar geri besleme mekanizmasi yoluyla yeni etkilesimlere ve
doniigiimlere olanak tanir [Manovich, 2002; Spiller, 2008; Wiener, 2019].
Kullanicilarin bu sanal ortamla kurdugu iliski, cogu zaman fiziksel bedenin disarida
kaldig1, ancak =zihinsel olarak mekanin icine yerlestigi bir katilim bi¢imidir

[Schroeder, 2010].

Bu yoniiyle siber-mekan, mimarlik disiplini agisindan yalnizca bir teknoloji meselesi
degil, mekanin tanimi, temsili ve deneyiminin yeniden {iretildigi, insan zihni ile sanal
ortam arasinda c¢alisan dinamik bir etkilesim arayiiziidiir. Bu etkilesim arayiiziinde,
insanin karsisinda yalnizca pasif bir arag degil, zihinsel girdileri algilayan, bu girdilere
gore kodlama yaparak yanit iireten ve yeni mekansal olusumlara zemin hazirlayan

dinamik bir yap1 bulunur.

2.3. Siber Tektonik Mekan: Deneyimleyen Bedenin Sarmal
Arayiiz ile Etkilesimi
Bilisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte mimari mekanin hem iiretimi hem de
deneyimleme bi¢imleri kokli bir doniisiim gecirmeye baslamistir [Kolarevic, 2003].
Bu doniisiim, yalnizca mimari formlarin sanal ortamda temsil edilmesiyle smnirh
kalmamakta; ayn1 zamanda bedenin hareketi, algis1 ve mekanla kurdugu dogrudan
etkilesim araciligiyla siber iletisim kanali {izerinden yeni temas bi¢imlerini ortaya
cikarmaktadir. Bu baglamda, fiziksel mekan ile sanal mekan arasindaki keskin ayrim
yerini, fiziksel ve sanal ortamlarin i¢ i¢e gectigi bir siireklilige birakmais; bu siireklilikte
beden, mekansal deneyimin hem tasiyicist hem de tetikleyicisi olarak konumlanmistir
[Milgram ve Kishino, 1994]. Literatiirde bu tiirden deneyim alanlari, ‘siber-tektonik

mekan’ kavramiyla tanimlanmaktadir [Kut vd., 2013].
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Bu kavram, bedenin mekana dair hareket ve yonelimlerini eszamanli olarak algilayan;
bu verileri dijital mekansal kodlar aracilifiyla isleyerek, kullanicinin sanal ortamla
etkilesimini miimkiin kilan bir sistem olarak tanimlanir. Buradaki ‘tektonik’,
geleneksel anlamda yapi elemanlarinin diizenlenisi degil, siber iletisim kanalinda
bedenin mekansal kodlarla kurdugu dinamik iliskiyi ifade eder [Jabi, 2004]. Bu
iliskide beden yalnizca bir gozlemci degil, ayn1 zamanda mekan1 tetikleyen, onu

degistiren ve yeniden kuran bir aktdre dontistir.

Bu calismada, s6z konusu siber-tektonik mekan deneyimi, bedenin aktif katiliminm
olanakl1 kilan gerceklik teknolojileri araciligiyla ele alinmaktadir. Artirilmis gerceklik
(AG), sanal ger¢eklik (SG) ve karma gerceklik (KR) gibi teknolojiler beden-mekan
iligkisini farkli yogunluklarda kurmakla birlikte [Craig, 2013; Jerald, 2015], olay
olgusu cercevesinde bu tezde odaga alinan deneyim, sarmal (immersive) arayiizde
bedenin mekana dogrudan dahil oldugu bir kurguya dayanmaktadir. Dolayisiyla bu
boliimde siber-tektonik mekan, sarmal gerc¢eklik deneyimi sunan sistemler lizerinden

tartisilacaktir.

Bedenin dogrudan dahil oldugu bu tetiklenme siirecinde, beden mekana yalnizca
bakmakla kalmayip, hareket ettigi, yonlendigi, tepki verdigi, bazen kararsizlagtigi ya
da eyleme gectigi anlarla birlikte anlik karsilagmalarla olusan biz dizilime doniisiir. Bu
anlik karsilagsmalar, Bernard Tschumi’nin ‘olay’ kavram ile agiklanabilir. Tschumi
[1996]’ye gore mimarlik yalnizca mekansal bicimlerden ibaret degildir; mimari anlam,
bu bi¢imlerin igerisinde gerceklesen olaylar araciligiyla ortaya c¢ikar. Olay, mimariyi
sabit bir yap1 olmaktan ¢ikararak, bedenin hareketiyle kurulan dinamik iligkiler agina
dontistiirir. Tschumi’nin fiziksel mekan iizerinden kurdugu bu diisiinsel cergeve,
giiniimiiz teknolojik kosullarinda, bedenin dogrudan dahil oldugu gerceklik
teknolojileri araciligiyla siber-tektonik mekanda anlam kazanmaya baslamis; boylece
‘olay’ kavrami, siber iletisim kanalinda da tartisilabilir hale gelmistir. Ancak bu kez,
olaylar yalnizca fiziksel mekanin ig¢inde degil; sarmal arayiizde bedenin ‘es zamanlh
hareketleriyle’ birlikte sekillenen, sistemin ‘gergek zamanli tepkileriyle’ yeniden
tanimlanan bir zeminde gerceklesmektedir [Oxman, 2006; Slater, 2009; Testi vd.,
2024].

SG ortamlarinda beden dogrudan devreye girer; basin yon degistirmesi, elin uzanmasi
ya da bedenin yonlenmesi gibi eylemler, dijital sistem tarafindan anlik olarak algilanir

ve bu hareketlere es zamanl yanitlar iiretilir [Jerald, 2015]. Bu karsilikli etkilesim,
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kullanicinin yalnizca gozlemci degil, deneyimin aktif O6znesi olarak mekanin
bicimlenisine katilimin1 saglar [Slater vd., 1996]. Boylece, bedenin hareketi ile dijital
sistemin tepkisi arasindaki bu es zamanlilik hem olayin dogrudan tetiklenmesine hem
de mekanin kullanici1 deneyimi iizerinden doniismesini miimkiin kilar. Dolayisiyla es
zamanlilik, siber-tektonik mekan baglaminda yalnizca teknik bir gereklilik degil;
bedenin mekanla kurdugu iliskinin siirekliligini saglayan kurucu bir ilke olarak iglev
goriir [Negroponte, 1975; Deleuze, 1995]. Tschumi’nin mekan-olay-beden tigliisiine
dayali diisiinsel altyapisi, sarmal arayiizde bedenin hem tetikleyici hem de dontistiiriicti

aktor olarak yer aldig1 yeni bir mimari deneyime doniismektedir [Tschumi, 1994].

Bu bolim ve ilerleyen alt basliklarinda siber-tektonik mekan deneyimi, bedenin
mekanla kurdugu dogrudan karsilasmalar ve bu karsilagsmalarin tetikledigi mekansal
olaylar iizerinden ele alinmaktadir. Sanal gergeklik arayiiziinde bedenin hareketi,
yonelimi ve es zamanli etkilesimleri aracilifiyla ortaya ¢ikan bu deneyimler, olay
olgusunun oncelikle mimari ve deneyimsel diizeyde biitlinciil olarak kavranmasini
miimkiin kilan bir baslangi¢ zemini sunmaktadir. Bu yaklasim, olayin soyut bir kavram
olarak degil; bedenin mekan i¢indeki varligiyla birlikte ortaya ¢ikan, deneyimlenen ve

tetiklenen bir durum olarak ele alinmasina olanak tanimaktadir.

Bu nedenle ¢alismada olay kavrami, ilk asamada Bernard Tschumi’nin mimarlik
kuraminda gelistirdigi mekan—olay—beden iliskisi {izerinden ele almmustir.
Tschumi’nin yaklasimi, olayin mimari mekanda nasil tetiklendigini, hangi mekansal
diizenlemelerle iiretildigini ve bedenin bu siirecte nasil etkin bir rol iistlendigini
aciklamak acisindan bir baslangic noktasi sunmaktadir. Olayin mimari deneyim
igerisindeki karsiligin biitlinsel olarak kavramak, sanal gergeklik ortaminda bedenin

mekanla kurdugu iliskileri tartisabilmek icin gerekli kuramsal zemini olusturmaktadir.

Ancak bu biitlinsel mimari okuma, olayin yalnizca mekansal bir karsilagma olarak ele
alinmasiyla siirli kalmamaktadir. Olayin nasil olustugunu, hangi esiklerden gecerek
yogunlastigini ve deneyim diizeyinde nasil anlam kazandigimi aciklayabilmek
amaciyla, izleyen asamada Deleuze’iin olay olgusuna iliskin gelistirdigi uzanim—
yeginlesme-birey bilesenlerine basvurulmustur. Deleuze’iin yaklasimi, olayin igsel
isleyisini, zamansal ve algisal katmanlarin1 ¢éziimlemeye olanak taniyarak, mimari
deneyimde gergeklesen olaylarin daha temel bir kavramsal diizlemde okunmasin

miumkin kilmaktadir.
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Dolayistyla bu tezde izlenen kuramsal yapi, Tschumi’den Deleuze’e dogru ilerleyen
dogrusal ya da hiyerarsik bir aktarim degil; olay kavraminin 6nce, bedenin mekanin
icinde aktif bir varlik olarak konumlandig1 ve mekani eylemleriyle tetikledigi bir biitiin
olarak ele alinmasi, ardindan bu biitliniin Deleuze’iin olay kuraminda tanimlanan
uzanim—yeginlesme-birey  bilesenlerine  ayrilarak  ¢Oziimlenmesi  esasina
dayanmaktadir. Bagka bir deyisle, calisma olay olgusunu once bedenin mekani
yalnizca algilayan degil, hareketi, yonelimi ve es zamanl etkilesimleriyle mekani
dontistiiren aktor roliinii kavramakta; ardindan bu olgunun sanal gergeklik ortaminda
bedenin dogrudan katilimryla nasil gergeklestirilebilir hale geldigini, Deleuze’iin olay
kurami araciligiyla pargalarina ayirarak tartismaktadir. Bu biitiin—parca iligkisine
dayali kuramsal kurgu, siber-tektonik mekan deneyiminin hem deneyimsel hem de

kavramsal diizeyde birlikte okunmasinit miimkiin kilan bir ¢erceve sunmaktadir.

2.3.1. Olay Kurami: Tschumi’nin Yaklasimi

Tschumi [1994]’nin ‘olay mimarlig1’ kurami, mimari bi¢imin yalnizca islevsel ya da
estetik bir diizenleme olmadigini; anlamini, icinde gerceklesen olaylar araciligiyla
kazandigini ileri stirer. Tschumi’ye gore mimarlik, bedenin hareketi, mekanin
diizenlenisi ve olayin ortaya cikist arasindaki etkilesimle tanimlanmalidir. Bu
yaklasim, Architecture and Disjunction 1ile Event-Cities adli eserlerinde

temellendirdigi ‘mekan—olay—beden’ ii¢liisiine dayanir [Tschumi, 1994].

Olay kavrami, fiziksel mekanda karsilasma, yonlenme ve etkilesim gibi eylemlerle
bicimlenirken; bu tezde, s6z konusu kavramin sarmal araylizde nasil yeniden
yorumlandig1 incelenmektedir. Ozellikle bedenin bu arayiizle kurdugu es zamanlh
iliski, mekanin dijital bicimlenisine dogrudan etki eden yeni bir olay iiretim bigimi
olarak degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda, Tschumi’nin olay kavrami yalnmizca
fiziksel mekanla sinirli kalmamakta; ayni1 zamanda bedenin aktif katilimiyla siber-

tektonik ortamda tetiklenen deneyimlere yonelik olarak da tartismaya agilmaktadir.

Bu ¢alismada Bernard Tschumi’nin mimarlik kuraminda merkezi bir yere sahip olan
‘olay’ (event) kavrami, onun mimari tretiminde siklikla basvurdugu mekansal,
programatik ve hareket temelli stratejiler cercevesinde analiz edilmistir. Tschumi’nin
metinlerinde dogrudan sirali olarak sunulmasa da olay iiretimine zemin hazirlayan

cesitli kavramlar ve kurgu bigimleri, literatiirde yapilan ¢6ziimlemeler dogrultusunda
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sistematik bir yapiya kavusturulmustur. Ozellikle Bengi ve Akalin’in [2019] ‘Bernard
Tschumi ve Olay Mimarlig1’ baslikli ¢alismasinda bu stratejiler alt1 temel kavramsal
bashik altinda toplanmis ve olay temelli mimari okumalara kuramsal bir gerceve
sunulmugtur. Bu tezde de aymi kuramsal yapi benimsenmis; Tschumi’nin olay
kavramini agimlamak amaciyla alt1 kavram analizin temelini olusturmustur: vektdr,
bosluk, arada alan, ¢akisma, akis, senaryo, programsizlagtirma ve tekrar/fark. Bu
kavramlar, olaymm mimari diizlemde nasil iiretildigini ve kullanici deneyimlerinin
mekanla nasil ¢akistigini incelemek i¢in analitik araglar olarak degerlendirilmistir.

Asagida, bu kavramlarin her biri kuramsal agiklamalartyla birlikte paylasilmistir.

1. Vektoér: Tschumi [1994], ‘‘mekan asla biitiiniiyle deneyimlenmez; hareket
araciligiyla algilanir’’ ifadesiyle, mimarlikta hareketin kurucu roliinii vurgular. Yollar,
izlekler ve vektorler, mekana duvarlar ya da sinirlar kadar bicim verir. Vektor, yalnizca
fiziksel bir hareket yoniinii degil, bedenin mekan iginde izledigi rotay1, yonelimi ve bu

yonelimin yarattig1 olaylar zincirini ifade eder.

Tschumi’ye goére mimarlikta anlam, bu rotalar boyunca bedenin mekénla kurdugu
karsilagmalar yoluyla ortaya ¢ikar. Vektorler, hareketin izini siirerek mekani ‘gecilen’
ve ‘eylemlenen’ bir zemin olarak yeniden kurgular. Tschumi’nin Parc de la Villette
projesindeki ‘folies’ dizilimi ve rampalar, kullaniciy1 belirli yonlerde hareket ettirerek,
bu yonelimle birlikte olaylarin tetiklenmesini saglar. Bu yapilar, vektorel bir kurgu

olusturarak bedenin mekanla kurdugu dinamik iliskiyi goriiniir kilar.

2. Bosluk: Tschumi [1994], ‘mekan1 tanimlayan duvarlar degil, duvarlar
arasindaki bosluklardir’ diyerek mimaride boslugun kurucu niteligine dikkat ¢eker.
Ona gore mimarlik, yalnizca yapilarla ya da mekanin fiziksel tanimiyla degil, bu

mekanlarda gerceklesen olaylarla ilgilidir.

Bosluk, yalnizca fiziksel bir hacim degil; olaylarin ger¢eklesmesine imkan taniyan
potansiyel bir sahne, bir tasiyici yiizeydir. Tschumi, mimarlig1 belirleyen seyin yapilar
degil, bu yapilar arasinda kalan ve programla sinirlandirilmamis alanlar oldugunu
savunur. Bu tiir alanlar, eylemlerin serbestce ortaya g¢ikabilecegi, Onceden
tanimlanmamis etkilesimlere agik hacimlerdir. Tschumi’nin Parc de la Villette
projesinde yer alan genis, tanimsiz ¢im alanlar, kullanicinin kendi eylemlerini 6zgiirce
gerceklestirebildigi bosluklar olarak kurgulanmistir. Programla belirlenmemis bu

alanlar, farkli olaylarin ayni anda ya da ardigik olarak ortaya ¢ikmasina olanak tanir.
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3. Esik: Tschumi’ye [1994] gore “mekan kavrami olmadan mimarlik olmaz, olay
kavrami olmadan da mekan olmaz.” Bu yaklagim, mekanin yalnizca bigimsel bir yap1

degil, olaylarla anlam kazanan dinamik bir alan oldugunu gosterir.

Arada alan, programlarin st liste geldigi, islevlerin ¢akistig1 ya da birbirine gectigi
esik bolgelerdir. Tschumi [1994], bu mekanlari “ne burada ne orada” olan, yani belirli
bir programa ait olmayan gecis alanlar1 olarak tanimlar.
Belirgin bir isleve sahip olmayan bu tiir alanlar, eylemlerin, yon degisimlerinin,
kararsizliklarin veya karsilasmalarin siklastigi, olaylarin yogunlastigi mekansal
kesisimlerdir. Tschumi’nin Parc de la Villette projesinde, rotalarla kesisen ve kirmizi
‘folies’ yapilar1 arasinda kalan tanimsiz bolgeler, bu tiir in-between alanlara drnektir.
Kullanicilarin yon degistirdigi, durakladigi, karar verdigi ya da sadece gectigi bu
bolgeler, sabit bir programdan ¢ok, olaylarin kendiliginden gelismesine olanak taniyan

mekanlardir.

4. Programsizlastirma: Tschumi [1996], ‘programin yoklugu anlamina gelmez;

beklenmedik programlarin bir araya getirilerek yeni olaylar {iretilmesi anlamina gelir.’
Bu strateji, mimarlikta alisildik fonksiyonel hiyerarsileri bozar ve kullanicinin
mekanla Ongoriilemez bi¢imlerde iliski kurmasini tesvik eder. Bdylece olaylar,
geleneksel mekansal diizenlemelerin disinda, ¢catismali ya da uyumsuz karsilagsmalar
yoluyla tetiklenir. Tschumi, bu durumu ¢arpici 6rneklerle somutlagtirir: “Bir mezarlik
bir gece kuliibiiyle birlestirilirse ne olur? Ya da bir buz pateni pisti bir kiliseyle?”

Tschumi [1996].

5. Akis: Tschumi [1996], ‘mimarlik yalnizca mekéan ve bi¢imle ilgili degildir;
ayn1 zamanda olay, eylem ve mekanda gergeklesenlerle ilgilidir’. Mimarlikta hareket,

yalnizca bedenlerin degil, olaylarin da akigini ve ardilligini iiretir.

Akis mekan i¢inde bedenin hareketini, yonlenmesini ve gegislerini belirleyen
dinamik bir yapidir. Bu hareket, yalnizca fiziksel dolasimi degil, ayn1 zamanda zihinsel
ve duyusal bir gegisler dizisini de icerir. Mekanin zamansal olarak deneyimlenmesini
olanakli kilar ve olaylarin kesintisiz bigimde olugsmasini saglar. Tschumi’nin Parc de
la Villette projesinde, kirmiz1 folies, yiiriiyiis yollar1 ve peyzaj elemanlar1 arasinda
tanimli bir yonlenme ve kesintisiz gecis iliskisi kurulur. Bu mekansal kurgu,

kullanicinin park icinde stirekli bir yon degistirme, gecis ve yeni mekanlarla
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karsilasma deneyimini tetikler. Akis, burada yalnizca fiziksel degil, deneyimsel

sureklilik anlaminda da kullanilir.

6. Tekrar/ Fark: Tschumi [1994], ‘tekrar asla ayninin tekrar1 degildir. Her zaman
yeni bir baglangictir. Her tekrar, iginde bir fark barindirir’. Mimarlikta tekrar, yalnizca
ayni 6gelerin yinelenmesi anlamina gelmez; her tekrar, yeni bir baglamda farkli bir
anlam ve deneyim iretir. Bu baglamda, tekrar eden mekansal dgeler ya da hareket

bicimleri, farkli zamanlarda ve baglamlarda yeni olaylara zemin hazirlar.

Bu kavram, mimari mekanin sabit bir form degil; deneyimle birlikte siirekli
doniisen bir siire¢ oldugunu ortaya koyar. Parc de la Villette’teki kirmiz1 ‘folies’
yapilar1 her biri aynt modiiler sistemle tasarlanmis olsa da park i¢indeki konumlar1 ve
cevreleriyle kurduklar iliski farklidir. Bu tekrar eden yapilar, her defasinda farkli bir

deneyim ve beden hareketi iiretir. Boylece tekrar, farki dogurur.

Tschumi’nin olay mimarligi kurami, her ne kadar fiziksel mekan baglaminda
gelistirilmis olsa da bu tez kapsaminda s6z konusu kuramsal ¢ergeve, siber-tektonik
mekan deneyimlerine uyarlanarak yeniden yorumlanmaktadir. Tschumi [1994],
olaylar1 fiziksel yapilar, beden hareketi ve mimari bicimlenisin kesisiminde
tanimlamaktadir. Bu calisma ise, benzer olay stratejilerinin sanal ortamlarda da
iretilebilme potansiyelini tartismaya agmaktadir. Sanal gerceklik gibi sarmal
arayiizlerde, bedenin hareketi ile sistemin es zamanl dijital tepkileri arasinda kurulan
iliski, mekanin dogrudan tetiklenmesini saglar; bu etkilesim, fiziksel ortamdaki olay
tiretimiyle yapisal bir benzerlik gostermektedir. Bu nedenle, Tschumi’nin alt1 temel
kavrami yalnizca fiziksel Ornekler baglaminda degil, aym1 zamanda siber-tektonik
diizlemde de diisiiniilmekte; bu tezde, dijital ortam analizlerinde kavramsal birer arag

olarak yeniden konumlandirilmaktadir.

S6z konusu kuramlar, izleyen boéliimlerde, &grencilerin SG  ortaminda
deneyimledikleri mekanlarla kurduklar iligkiler ¢ergevesinde yeniden ele alinacaktir.
Boylece, fiziksel ya da kavramsal baglamda gelistirilen bu kuramsal yapinin, sanal
ortamdaki mekansal karsiliklar1 {izerinden sorgulanmasi; mimari ortamda nasil

tiretilebilecegine dair bir tartisma baglatmaktadir.
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2.3.2. Olay Kuram Bilesenleri: Deleuze’iin Uzanim, Yeginlesme ve
Birey Modeli

Mekanin yalnizca fiziksel bicimler lizerinden degil, icinde gerceklesen olaylar
araciligiyla anlam kazandigin1 savunan Tschumi’nin yaklasimi, siber-tektonik
mekanda da bedenin hareketiyle tetiklenen mimari karsilagmalar iizerinden yeniden
yorumlanmaktadir [Kut vd., 2016; Bengi ve Akalin, 2019; Testi vd., 2024]. Ancak
bu noktada olay, yalnizca mimari bir kurgu ya da mekanda gerceklesen bir etkinlik
degil; ayn1 zamanda zamansal, uzamsal ve algisal diizeyde yogunlasan bir deneyim
olarak ele alinmalidir [Delueze ve Strauss, 1991; Deleuze, 1995]. Yukarida tartisilan
mimari yaklagimlar, olay kavramini mekansal kurgu, yapisal iliskiler ve bedensel
kargilagmalar tizerinden ele almakta; ancak olayin zamansal, algisal ve deneyimsel
yogunlasma bicimlerini agiklamakta sinirli kalmaktadir. Bu nedenle, siber-tektonik
mekanda bedenin katilimiyla ortaya ¢ikan olayin yalnizca mimari stratejiler lizerinden
degil, daha temel bir kavramsal diizlemde de ele alinmas1 gerekmektedir. Bu nedenle,
siber-tektonik mekanda bedenin katilimiyla olusan olaylar1 kavramsal diizeyde
¢oziimleyebilmek i¢in, Deleuze’iin olay olgusuna dair gelistirdigi licli bilesen —
uzanim, yeginlesme ve birey — mimarlik kuramina O©nemli bir derinlik
kazandirmaktadir [Delueze ve Strauss, 1991; Deleuze, 1995; Whitehead, 2010].
Tschumi’nin fiziksel mekana dayali olay yaklasimi, Deleuze’iin olayin yapisal
bilesenleriyle birlikte diistiniildiigiinde, SG ortamlarinda ortaya ¢ikan olayin nasil
olustugunu, nasil farklilastigin1 ve nasil anlam kazandigini agiklamak i¢in giiclii bir
zemin sunar [Felix ve Guattari, 1987]. Bu baglamda asagida, siber-tektonik mekanda
deneyimlenen olayim, Deleuze’iin kavramsallastirdigi ii¢ temel bilesen ilizerinden

acgiklanmasi1 amaglanmaktadir (Sekil 2.3).

SANAL GERGEKLIK ARAYUZU
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)
{Bodan & 38 Gevre RAS F S
SANAL ARAYUZ FIZIKSEL GERCEKLIK ARAYUZU

Sekil 2.3: Sanal gergeklik arayiiziinde olay-zaman bilesenleri.
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Deleuze [1995]’e gore olay, sonsuz sayida armonikle ya da alt-¢oklukla birlikte bir
titresimdir; bir ses dalgasi, bir 151k dalgasi gibi, hatta gitgide daha kiigiik bir siirede,
gitgide daha kiigiik bir uzay parcasi gibi. Deleuze’e gore olayin, ‘uzanim’,
‘yeginlesme’, ‘birey’ olmak iizere 3 bileseni bulunmaktadir. Olay, kaotik bir ¢okluk
icinde bir tiir elegin araya girmesiyle iiretilmekte olup, olayin ilk bileseninin uzanim

(extension) oldugunu sdylemektedir.

Uzanim, bir 6ge digerine dogru, kendisi bir biitiin digerleri ise bu biitiiniin bu biitiiniin
parcalar1 olacak bi¢imde yayildiginda uzanim vardir. Beden, uzanim halindedir; her
varlik kendi sinirlarinin 6tesine dogru bir uzanim igerisindedir [Deleuze, 1995; Calci
vd., 2014]. Bu uzanim bedeni dis diinyadan ayiran siirlar siliklestirerek, baglayici
(connective) bir imgeyle diisiiniilmesini olanakli hale getirir [Caler vd., 2014].
Bedenin bir biitiin olarak, mekanin tiim katmanlarina dogru uzanimi, bir olay am
olarak diisiiniilebilir. Deleuze [1995]’lin kavramsallastirdig1 olay olgusu baglaminda,
bedenin mekanla karsilasma aninda meydana gelen farkindaliklar, beden — mekan —
olay — zaman Oriintiisiinde daha 6nce deneyimlenmemis bir gergekligi meydana

getirirler.

Siber-tektonik mekanda olayin baslayabilmesi i¢in, bedenin dncelikle kendi varligini
bu sanal ortamda hissedebilmesi gerekir. Birey, kendi bedenini fark etmeden, cevreyle
kurdugu iliskiyi algilamadan ve bu farkindalik durumuna erismeden olay ani
tetiklenemez. Bu nedenle uzanimin gergeklesebilmesi, bireyin belli asamalardan
gegmesine baglidir. Bu asamalar farkindalik baglig: altinda toplanabilir. Diyagramda
da belirtildigi tizere, bu farkindalik siireci bedenin sanal ortama girmesi, ii¢ boyutlu
cevreyle karsilasmasi, SG’nin sarmal etkisi altina girmesi, bedeninin hareket ettigini
fark etmesi ve bu harekete es zamanli olarak sistemin tepki verdigini
deneyimlemesiyle olusur. Bu asamalar tamamlandiginda beden uzanim durumuna
gecer ve boylece olay olgusunun ilk adimi atilmis olur. Dolayisiyla farkindalik, olayin

olusumu ig¢in bir esik ve 6n kosul islevi goriir. Bu asamalara bakildiginda;

e Beden: Kullanici, kendi bedeninin sanal ortamda var oldugunu ve bu varligin

mekanla iligkili bir bigimde konumlandigini fark eder.

e 3B Ortam: Kullanici, i¢inde bulundugu sanal ¢evrenin {i¢ boyutlu bir mekansal

diizleme sahip oldugunu ve bu ¢evreyle biitlinsel bir uzamsal iliski kurdugunu algilar.
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e Sarmal Arayiiz: SG’nin kapsayict etkisiyle, kullanici hem gorsel hem isitsel

olarak ¢evrelenmis oldugunu hisseder ve bu sarmal yap1 bedenin yonelimi tizerinde

dogrudan etkide bulunur.

e Hareket: Kullanici, bedeninin yaptig1 hareketlerin mekan ig¢inde bir karsilik

buldugunu ve bu hareketlerin deneyim akisini degistirdigini fark eder.

e Es Zamanh Aksiyon: Kullanici, gergeklestirdigi hareketlerin sistem tarafindan

gercek zamanli olarak algilandigini ve sanal ortamda anlik olarak karsilik buldugunu

deneyimler.

Deleuze’e gore olayin ikinci bileseni ise yeginlesmedir. Sonsuz bir dizi ve onu
olusturan biitiin-parga bagintis1 da ayn1 zamanda uzanim igerisindedir ve bu diziler,
uzanim i¢inde yer alan igsel 6zelliklere sahiptir. Uzanimlar edimsel, yeginlikler ise
virtiiel alanda var olur. Olay bir aktivite alam1 olup, saf potansiyellerin (virtiiel)
kendilerini disa vurduklari sahadir [Deleuze ve Strauss, 1991; Whitehead, 2010]. Bu
potansiyeller, bedensel deneyim edimleri iizerinden ivme kazanarak duyumsamaya

dontistir.

Siber-tektonik mekéanda bir olayin meydana gelebilmesi, yalnizca bedenin farkindalik
kazanmastyla degil; ayn1 zamanda bu farkindalik araciligiyla virtiiel potansiyellerle
etkilesime girerek onlar1 edimsel karsiliklara doniistiirmesiyle miimkiin olur. Bu siirec,
duyumsama olarak tanimlanabilir: Bedenin mekanla kurdugu etkilesimler araciligiyla
potansiyel verileri duyumsayarak onlara karsilik vermesi, deneyimin zihinsel ve
bedensel olarak yogunlastigi bir esik halidir [Deleuze ve Guattari, 1994; Grosz,
2001].

Diyagramda belirtildigi iizere, bu duyumsama siireci; deneyim, potansiyel veri, veri
yakalama ve diyalog gibi asamalarin birbirine eklemlenerek ilerledigi bir yapida
gelisir [Kalay, 2004; Oxman, 2006]. Her bir asama, bedenin mekanla kurdugu iliskide
yeni bir yogunluk diizeyi yaratir. Bu asamalar tamamlandiginda beden, yeginlik
esigini gecer; boylece olay, yalnizca potansiyel bir karsilasma olmaktan ¢ikar, etkin
ve anlamli bir olus siirecine doniisiir. Duyumsama bu baglamda, olayin ortaya
cikabilmesi i¢in gerekli olan bedensel ve diisiinsel bir esik islevi goriir. Bu asamalara

bakildiginda;

e Deneyim: Kullanici, olusturdugu ii¢ boyutlu sanal ¢evrede mekanla yalnizca

zihinsel ya da gorsel bir iliski kurmakla kalmaz; bedeninin varligiyla da bu ¢evrenin
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bir pargasi haline gelir. Daha 6nce tasarladig1 ya da kodladig1 mekansal iliskiler, simdi
beden aracilifiyla dogrudan deneyimlenir. Boylece deneyim, yalnizca zihinsel bir
kurgu olmaktan ¢ikarak bedensel bir gerceklige tasinir; kullanici, mekansal olayin hem

kurucusu hem de i¢inde var olan bir bileseni haline gelir.

e Potansiyel Veri: Kullanici, bedeninin mekanla kurdugu etkilesim araciligiyla,

daha 6nce farkina varmadigi ya da heniiz deneyimlemedigi virtiiel iliskileri kesfeder.
Bu iligkiler, yalnizca mekanin fiziksel bilesenlerine degil, aynt zamanda bu
bilesenlerle beden arasindaki yonelimlere, karsilasmalara ve siirekliliklere dayali
olarak olusur. Burada fark edilen, 6nceden belirlenmis ya da kodlanmis degil; aksine,
deneyim siireci i¢inde bedensel katilim yoluyla agiga ¢ikan potansiyel anlamlardir. Bu
veriler, olayin yeginlesme siirecinde ivme kazandiran duyusal ve diisiinsel uyaricilara

dontistir.

e Veri Yakalama: Kullanicinin SG arayiiziindeki mekan ile kurdugu etkilesimler,

virtiiel olanaklar arasindan belirli potansiyel verilerin agiga ¢cikmasini saglar. Kullanici
tim virtliel alanm1 degil, yalnizca bedeniyle, hareketiyle ve zamanla temas ettigi
kadarim1 deneyimleyebilir. Yonelimler, duraksamalar ve sezgiler aracilifiyla acgiga
c¢ikan bu potansiyeller, bedensel etkilesim sayesinde harekete gecer ve edimselleserek

iliskisel karsiliklara donlismeye baslar.

e Diyalog: Kullanicinin beden yonelimi, hareketi, anlik karsilasmalar ve
sezgileri yoluyla edimsel hale gelen mekansal deneyimlerini, diisiinsel ve iligkisel

diizeyde anlamlandirmasi ve bu anlami ¢evresiyle kurdugu iliskilere yansitmasidir.

Olaym figlincii bileseni ise bireydir. Birey, virtiielin tiim potansiyelini tiiketmeden,
ancak onun belirli bir edimsellesmeye ulagsmasina aracilik eden bir olus olarak
tanimlanir. Deleuze, Whitehead’a atifla bireyi yalnizca var olan bir 6zne olarak degil,
ayn1 zamanda yaraticiligin ve yeni’nin dogdugu bir etkinlik olarak kavramsallagtirir.
Birey, bir olayin olusumuna dahil olurken, ayni zamanda kendi olus siirecinin de

0znesidir [Deleuze ve Strauss, 1991; Whitehead, 2010].

Bu baglamda siber-tektonik mekan, yalnizca olaylarin sahnelendigi bir zemin degil;
ayni zamanda bireyin bedeniyle mekanin birlikte uzandigi, karsilagmalarin,
cakismalarin ve yeni edimsellesmelerin ortaya ¢iktig1 bir yapidir. Bedenin ve mekanin
kendi smirlarinin 6tesine dogru yayilarak gergeklestirdigi uzanim, virtiiel durumlarin

carpigmastyla yeni olaylara zemin hazirlar. Bu ortamda birey, olayin yalnizca tanigi
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degil; onun olugmasina aracilik eden, yon veren ve diisiinsel olarak yeniden kuran bir

Ozne haline gelir.

Boylece birey hem deneyimleyen beden hem de deneyimi kavramsallastiran diisiinsel
bir 6zne olarak, olayin tamamlayici bileseni olur. Olay, birey aracilifiyla yalnizca
duyumsanan bir olus olarak kalmaz; ayni zamanda anlam kazanan, yorumlanan ve

baska olaylara baglanan bir yapiya doniisiir.

2.4. Siber Tektonik Mekanin Deneyimlenmesinde Sanal
Gerg¢eklik Teknolojilerinin Rolii

Milgram ve Kishino’nun [1994] tanimladig1 gergeklik—sanal gerceklik siirekliligi
modeli, fiziksel mekan ile tamamen dijital olarak iiretilmis sanal mekanlar arasinda,
farkli oranlarda fiziksel ve dijital bilesenlerin i¢ i¢e gectigi bir deneyim ekseni sunar.
Bu siirekliligin bir ucunda yalnizca fiziksel varliklardan olusan ve herhangi bir
donanim kullanmadan algilanabilen fiziksel mekéan; diger ucunda ise yalnizca
bilgisayar tiretimi dijital 6gelerden olusan sanal ortam yer almaktadir. Bu iki ug
arasinda artirilmis gerceklik ve karma gergeklik gibi hibrit bigimler bulunmakta; her
biri, fiziksel ve dijital olanin farkli diizeylerde kesistigi deneyim alanlari
yaratmaktadir. Bu eksenin tiim noktalarinda ortak olan temel unsur ise, bedenin
mekana katilimi ve mekéanla kurdugu etkilesim yoluyla deneyimi yonlendiren bir

aktore dontismesidir.

Nitekim Ponty [1945]’ye gore mekan, bedenin hareketiyle anlam kazanan ve bedenle
birlikte var olan bir yapidir. Bu diislinceyle ortiisen bicimde, Milgram [1994]’1n
stireklilik modelinde yer alan sanal ortam da bedenin varlik buldugu ve deneyim
araciligiyla anlam kazandigi bir diizlem sunar. Bu stireklilik ekseninde kullanici,
hareket eden, yonelen ve ¢evresiyle siirekli etkilesim kuran etkin bir 6znedir. Boylece
sanal ortamda mekanin deneyimlenis bigimi, bilgisayar arayiiziinde yalnizca
gbzlemlenen ve kodlanan bir temsille sinirli kalmaz; gergeklik teknolojileri ile bedenin
varligtyla birlikte yeniden artikiile olan bir mekéansal deneyime dontisiir [Slater, 2009;
Jerald, 2015; Testi vd., 2024]. Bu baglamda, kullanicinin sanal ortamda beden
aracilifiyla mekanla temas kurmasi ve bu temas iizerinden etkilesime geg¢mesi, bu
caligmanin merkezinde yer alan ‘siber-tektonik mekan’ kavraminin tanimladigi

deneyim bi¢imiyle ortiismektedir.
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Yapilan literatiir taramasinda, siber-tektonik baglamda artirllmis gergeklik
teknolojilerini ele alan ¢alismalara rastlanmistir. Buna karsin, bu ¢alisma Milgram ve
Kishino’nun siireklilik modelinde tanimlanan sanal gergeklik ortamin1i odagina
almaktadir. Bunun temel nedeni, artirilmis ya da karma gergeklik gibi hibrit ortamlar
fiziksel g¢evre verilerine entegre olarak calisirken, sanal gerceklik yalnizea dijital
araglarla tasarlanan {i¢ boyutlu ortamlarda, bedensel yonelim, hareket ve etkilesime
dayali deneyim iiretme olanagi sunar. Bu 6zellik, 6zellikle mimarlik alaninda heniiz
insa edilmemis ya da yalnizca diisiinsel diizlemde var olan mekan senaryolarmin

deneyimlenmesini olanakli kilar.

Sanal gercekligin bu 6zgiin potansiyelini deneyim alanina doniistiiren temel yapi ise
SG teknolojisinin bilesenleridir. Ciinkii bu bilesenler, kullaniciyr yalnmizca
gbzlemleyen degil, ortamla etkilesime giren aktif bir 6zneye doniistiirerek mimari
deneyimi derinlestirir. Bu baglamda, sanal gergeklik sistemlerini olusturan
bilesenlerin bedenin mekansal katilimini nasil miimkiin kildigin1 incelemek onem

kazanmaktadir.

2.4.1. Sanal Gerg¢eklik Teknolojilerinin Bilesenleri

Sanal gerceklik sistemleri, kullanicilarin dijital olarak kurgulanmis {i¢ boyutlu sanal
ortamlarla etkilesime ge¢mesini saglayan teknolojik bilesenlerden olusur [Craig,
2013; Jerald, 2015]. Bu bilesenler genel olarak iki ana grupta ele alinabilir: donanim
(hardware) ve yazilim (software) 6geleri. Donanim bilesenleri arasinda basa takilan
ekranlar (Head-Mounted Display — HMD), hareket sensorleri, el kontrol cihazlar ve
mekansal ses sistemleri gibi araclar yer alir. Bu aygitlar, kullanicilarin gorsel, isitsel
ve kismen dokunsal duyularina hitap ederek sanal ortamla dogrudan etkilesime
girmelerini saglar. Yazilim bilesenleri ise, bu donamimlarin entegre bigimde
caligmasin1 saglayan ve sanal ortamm mekansal organizasyonunu yoneten
algoritmalar1 ve kullanici arayiizlerini kapsar. Boylece SG sistemleri, yalnizca teknik
bir altyapidan ibaret olmayip, gorsel ve isitsel duyulara hitap eden, mekansal algiy1

destekleyen biitiinlesik bir deneyim ortamina doniisiir.

Ancak sanal ger¢eklik deneyimi, yalnizca donanim ve yazilim bilesenlerinin teknik
olarak bir araya gelmesiyle olusmaz; bu bilesenlerin, kullanicinin sanal ortama aktif

bicimde dahil olmasini miimkiin kilan etkilesimsel ve duyusal kosullar1 da kargilamasi
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gerekir. Sherman ve Craig [2009], sanal ger¢eklik deneyiminin {i¢ temel bilesenini
‘varlik hissi’ (presence), ‘sarmalanma’ (immersion) ve ‘etkilesim’ (interaction) olarak

tanimlar. Bu ii¢ kavram asagida kisaca agiklanmaktadir:

e Steuner [1995], varlik hissini (presence), bireyin dikkatini fiziksel ¢evresinden
ayirarak, sanal bir ortamda bulunuyormus gibi hissettigi 6znel bir deneyim olarak
kavramsallagtirir. Bu his, dikkat odaginin sanal ¢evreye kaymasi ve fiziksel
gerceklikten gegici olarak kopulmasiyla olusur. Nitekim, Weber vd. [2021], sanal
gerceklikte varlik hissinin yalnizca kullanicinin dikkatinin sanal ortama yonelmesiyle
olusan "orada olma" (being there) duygusuyla sinirli olmadigini; bunun yam sira,
kullanicinin sanal ¢evreyi ne derece gergekei, inandirict ve tutarli bulduguna iliskin
degerlendirmesini ifade eden ‘algilanan gergeklik’ (perceived realism) boyutunun da

varlik hissini tamamladigini 6ne stirmektedir.

e Sarmalanma (immersion), kullanicinin duyusal olarak sanal c¢evreyle
biitiinlesme diizeyini ifade eder; gorsel, isitsel ve dokunsal girdilerin esgiidimlii
sunulmast bu hissi artirir. Nitekim, Cummings [2016], sarmalanmay1 bir sanal
gerceklik sisteminin sundugu duyusal deneyimin 6l¢iilebilir teknik diizeyi (objective
level) olarak tanimlar. Bu sistemin sundugu goriis alan1 genisligi, ekran ¢oziintirliigi,
mekansal ses kabiliyeti ve li¢ boyutlu icerik kalitesi gibi dogrudan 6lgiilebilir teknik
ozelliklerle iligkilidir. Baska bir ifadeyle, sarmalanma yalnizca kullanicida olusan
dalma hissine degil, ayn1 zamanda teknolojik altyapinin duyulara sundugu yiiksek

kaliteli ve biitiinciil veri diizeyine de baglidir.

e Etkilesim (interaction) ise, kullanicinin eylemlerinin sanal ortamda karsilik
bulmasiyla, ¢evreyle geri bildirimli bir iliski kurmasini olanakli kilar. Nitekim Li
[2024], SG teknolojisinin klasik kullanici arayiizlerinden ayrilarak mekansal etkilesim
deneyimine odaklandigini ve bunun kullaniciyr ortamun aktif bir bileseni haline

getirdigini vurgular.

2.4.2. Sanal Gerceklik Teknolojileri ve Olay Kurami Bilesenleri

Bu ¢alisma kapsaminda, Deleuze’iin olay olgusuna dair gelistirdigi tiglii yap1 (uzanim,
yeginlesme, birey), sanal gerceklik deneyiminin temel bilesenleriyle (varlik bulma,

sarmalanma ve etkilesim) iliskilendirilmistir. Bu iliskilendirme dogrudan Deleuze’iin
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tanimlamalar1 degil; onun felsefesinden hareketle gelistirilen kuramsal bir 6nerme

olarak ele alinmalidir [Deleuze, 1995; 2006].

Sanal gercekligin bu bilesenleri Deleuze’iin olay olgusu bilesenleriyle birlikte ele
alindiginda, 'varlik bulma' ve 'sarmalanma' Deleuze'iin olay olgusu bilesenlerinde
uzanim asamasinin karsiligidir. Ciinkii birey, SG ortaminda kendi bedenini fark
etmeden, ¢evreyle kurdugu iliskiyi algilamadan ve bu farkindalik durumuna erismeden
olay ani tetiklenemez. Sanal gergeklik arayliziinde uzanimin gergeklesebilmesi,
bireyin SG’nin sarmal etkisi altina girmesi, bedeninin hareket ettigini fark etmesi ve

bu harekete es zamanli olarak sistemin tepki verdigini deneyimlemesiyle olusur.

Sanal gergeklik teknoloji bilesenlerinden ‘etkilesim’ ise Deleuze’iin olay olgusu
bilesenlerinde yeginlesme asamasinin karsili§i olarak diisiiniilebilir. Bedenin SG
ortaminda gerceklestirdigi yonelim, duraksama, yakinlagsma veya uzaklagsma gibi
eylemler, sistem tarafindan anlik olarak algilanir; bu bedensel girdilere karsilik, sistem
kullanictya mekansal, gorsel ya da yonlendirici bigimlerde yanut iiretir [Slater, 2009;
Jerald, 2015]. Bu geri bildirim iligkisi igerisinde sistem, bedensel girdiyi algilar ve
onun i¢in bir yanit olusturur. Bu islem, yalnizca bir hareketin algilanmasi degil;
kullanicinin bedeninin mekana etkide bulundugu ve sistemin buna tepki verdigi geri
beslemeli bir etkilesim déngiisiidiir. Ornegin, kullanici bir mekéna girdiginde, ortamin
yeterli 151k alip/almadigini algilayabilir; bir sirkiilasyon dgesiyle karsilastiginda ise
rampa egiminin kullanici ergonomisine uygun olup olmadigim1 deneyimleyerek
degerlendirir. Bu tiir karsilagmalar, bedensel deneyim araciligiyla daha 6nce farkina
varilmamis ya da deneyimlenmemis virtliel potansiyellerin algilanmasini ve sistemin
bu farkindaliklara gore yeniden yorumlanmasini miimkiin kilar. Bedenin varlik bulma
ve sarmalanma ile kazandigi farkindalik, artik virtliel potansiyellerle etkilesime

girerek onlar1 edimsel karsiliklara doniistiirmeye baslar.

Deleuze’iin olay kuramindaki iigiincii bilesen olan 'birey', SG ortaminda yalnizca
bedensel deneyimle yetinmeyen; bu deneyimi diisiinsel bir siizgegten gecirerek
mekana dair yorumlar ve kararlar tireten kullanicr ile kargilik bulur. Kullanicinin beden
yoluyla fark ettigi mekansal veriler, belirli bir noktadan sonra yalnizca sezgisel
diizeyde kalmaz; deneyim biriktik¢e, kullanici bu veriler lizerinden mekani analiz
etmeye, elestirmeye ve yeniden diislinmeye baslar [Grosz, 2001; Oxman, 2006].
Ornegin, bir alanin 131k almamasi ya da bir sirkiilasyon 6gesinin kullanic

ergonomisine uygun olmamasi gibi durumlarn fark eden kullanici, bu mekansal
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sorunlart sadece algilamakla kalmaz; ayni zamanda bunlara dair ¢6ziim Onerileri
gelistirir, alternatif tasarimlar diigiiniir ya da yeniden diizenleme ihtiyacin1 ifade eder.
Bu noktada kullanict artik yalmizca gozlemci degil; mekan1 kavramsal olarak
anlamlandiran ve bu anlam iizerinden kararlar veren bir bireye doniisiir. Bu asama,
Deleuze’iin birey bileseninin SG ortaminda karsilik buldugu andir; boylece olay
olgusu, SG ortaminda yalnizca deneyimlenen degil, diisiinsel olarak yeniden kurulan
ve baska kullanici deneyimleriyle farkli virtiiel potansiyeller iizerinden yeniden

tetiklenebilen bir dongii haline gelmeye baslar (Sekil 2.4).
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Sekil 2.4: Sanal gergeklik arayiiziinde olay olgusu bilesenleri.

Sanal gerceklik sistemlerinin yukarida agiklanan bilesenleri, mimari mekanin yalnizca
temsilini degil, deneyim bi¢imini de doniistiirmektedir [Kalay, 2004; Burry, 2011].
Deleuze’iin olay kurami gercevesinde uzanim, yeginlesme ve birey asamalarina
karsilik gelen bu bilesenler sayesinde kullanici, beden hareketleri, yonelimleri ve
diisiinsel katkilariyla mekana dahil olarak, tasarim siirecini tetikleyen aktif bir
katilimciya donlismektedir. Boylece sanal gerceklik, bedenin mekanla etkilesim
kurmasini saglayan yeni bir temsil bi¢cimi olarak mimarlik disiplinine dahil olmaktadir.
Sanal ger¢ekligin mimari temsile kattig1 bu yeni boyut, mimarlik egitiminde de farkl

kullanim bigimleriyle karsilik bulmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi, mimarlik disiplininde yalnizca dijital temsile dair

kuramsal bir tartisma alani olarak degil; ayn1 zamanda mekanin beden araciligiyla
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deneyimlenmesini miimkiin kilan yeni bir tasarim ve Ogrenme araci haline
gelmektedir. Ozellikle tasarim siirecinde bedenin mekanla dogrudan etkilesim
kurdugu bu yeni temsil ortami, 6grencilerin mekani gorsel, mekansal ve duyusal olarak
eszamanlt olarak deneyimlemelerine olanak tanimaktadir [Spiller, 2008]. Bu
baglamda, sanal gerceklik sistemleri, mekansal farkindalik, etkilesim ve karar tiretme
stireclerini biitlinciil bicimde iceren deneyim temelli bir 6§renme pratigi icerisinde

degerlendirilmeye baslanmistir.

2.5. Mimari Tasarim Egitimi ve Sanal Gerc¢eklik
Teknolojileri

Mimari tasarim egitimi, tarihsel olarak kullanilan araglar, temsil bigimleri ve iiretim
teknikleri lizerinden siirekli olarak doniisen dinamik bir yapiya sahiptir. Eskiz, maket
ve ¢izim gibi geleneksel araglardan dijital modelleme, sayisal liretim ve etkilesimli
araylizlere uzanan bu siire¢, tasarimin yalnizca sonu¢ odakli bir iirlin degil, ayni
zamanda deneyim ve deneme siiregleriyle beslenen, yapma edimi {izerinden gelisen
bir 6grenme alani olarak ele alinmasina zemin hazirlamistir. Bu baglamda teknolojik
gelismeler, mimarlik egitiminde kullanilan araglarin cesitlenmesine ve tasarim
sirecinin, mekanin algilanma bigimleri, bedenin mekanla kurdugu iliskideki konumu
ve bu iligkilerden tiireyen geri bildirimler iizerinden tasarimcinin karar verme ve

yorumlama boyutlarinin yeniden ele alinmasina neden olmustur.

Bu bolim kapsaminda, mimari tasarim egitiminde teknolojik araclarin tarihsel
gelisimi ve bu araglarin egitim siireglerine eklemlenme bigimleri ele alinmakta;
ozellikle sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik egitiminde mekansal deneyimi nasil
donustiirdiigli ve tasarim silirecine nasil entegre edildigi literatiir iizerinden

incelenmektedir.

Literatiirdeki calismalarin bilyiikk bolimiinde ise, sanal gerceklik teknolojileri
cogunlukla bir temsil, gorsellestirme ya da 6grenme siirecine iliskin bir destek araci
olarak ele alinmis; bedenin mekanla kurdugu iliski, deneyim sirasinda ortaya ¢ikan
mekansal olaylar ve bu olaylarin tasarim diisiincesini nasil doniistiirdiigli, mekansal
algi, dlcek ve 6grenme diizeyindeki degerlendirmelerle sinirlandirilmistir. Ancak bu
literatiirtin  biiylik bdliimiinde, bedenin deneyim sirasinda iirettigi mekansal
karsilagsmalarin tasarim disiincesine nasil doniistiigli kuram ve pratikte ele

alinmamaktadir.
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Bu noktada, giinlimiizde mimari tasarimda kullanilan mekan modeli, duragan bir yap1
olarak degil; dinamik bir ortaya ¢ikis ve belirlenme siireci olarak ele alinmaktadir. Bu
yaklasimda mekan, sabit ve homojen bir kurgu yerine, zamana gore homojen olmayan
bir yapida ortaya ¢ikan Oriintlisel ¢esitliligi yatay bir eylem olarak ele alan bir anlayisla
tanimlanmaktadir. “Giliniimiizde kullanilan yeni mekan modeli duragan yapisiyla
degil, dinamik ortaya ¢ikis-belirleme (emergence) bakis acisindan ele alinmaktadir.
Bu bakis agis1, zamana gore homojen olmayan bir kurguyla ortaya ¢ikan Oriintiisel

cesitliligi yatay bir eylem olarak goriir” [Aridag, 2018].

Bu baglamda, sanal gerceklik teknolojilerinin mimari tasarim egitiminde kullanimu,
beden—mekan etkilesimini zamansal ve deneyimsel bir siire¢ olarak ele alma olanagi
sunmakta; mekanin deneyim sirasinda ortaya ¢ikan, doniisen ve yeniden belirlenen bir
yap1 olarak okunmasina imkan tanimaktadir. Bu calisma, s6z konusu dinamik mekan
anlayisin1 mimari tasarim egitimi baglaminda beden—mekan—olay iliskisi tizerinden
ele alarak, kuramsal tartismalar ile deneyim temelli tasarim siirecleri arasinda bir iliski

kurmay1 amaglamaktadir.

2.5.1. Teknolojik Gelismeler ve Mimarhk Egitimi

Mimarlik egitiminin gelisim siirecinin baslangici, ilk formel mimarlik egitim sistemi
olarak kabul edilen Beaux-Arts yaklasimiyla sekillenmistir. Beaux-Arts sisteminin
kokeni, 17. ylizyillda Fransa’da XIV. Louis tarafindan kurulan Académie Royale
d’Architecture’a dayanmaktadir [Egbert, 1980; Middleton ve Watkin, 1987]. Bu
yaklasimda klasik mimarlik ilkeleri benimsenmis, mimarhigin usta—cirak iligkisine
dayali 6gretiminden ¢ikarak miifredat: belirlenmis, stiidyo dersleri, yarigmalar ve jiiri
degerlendirmeleriyle yapilandirilmis kurumsal bir egitim modeline donligmiistiir.
Beaux-Arts pedagojisi, 19. yiizy1l boyunca Avrupa ve 6zellikle Ecole des Beaux-Arts
tizerinden diinyaya yayilarak iki yiizyilldan fazla mimarlik egitiminde etkisini
stirdlirmiistiir [Chafee, 1977]. Beaux-Arts okulunda 6grenciler tasarim stiidyolarinda
egitim almis; stiidyo yiiritiiciiliiglinii tistlenen mimarlar 6grencilere tasarim yapmayi
O0gretmis ve bu siireg mimarlik egitiminde donemin en belirgin metodunu

olusturmustur.

Beaux-Arts yaklasiminda mimari diisiince, kagit iizerindeki ¢izim, eskiz, perspektif ve

kompozisyon iiretimi iizerinden insa edilmistir. Ogrenciler tasarimlarin1 ¢ogunlukla
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komiir kalem, miirekkep, cetvel, pergel ve biiyiik boyutlu ¢izim kagitlariyla liretmis;
proje sunumlari ise plan, kesit, cephe ve golgelendirilmis perspektif ¢izimleriyle
yapilmistir [Chafee, 1977]. Beaux-Arts tasarim siirecinde Ogrenciler, stiidyo
ylriitiiclisii olan mimarlarin yonlendirmesiyle eskiz {izerinden tasarima baslamis,
ardindan ¢izimi asamalarla gelistirerek plan—kesit-cephe kompozisyonlarini

olusturmustur.

Sanayi Devrimi’nin ardindan iiretim siireglerinde yasanan doniisiim, mimarlik ve
tasarim egitiminde de yeni bir yaklasimin dogmasina neden olmus ve 1919 yilinda
Walter Gropius tarafindan Almanya’nin  Weimar kentinde Bauhaus okulu
kurulmustur. Bauhaus, sanat ile zanaati birlestiren, endiistriyel tiretim tekniklerini
tasarim egitimine entegre eden yenilik¢i bir model sunmustur. Bu sistemde 6grenciler,
temel tasarim egitimiyle malzeme denemeleri, renk, form ve doku ¢alismalar1 yapmus;
ardindan atdlye ve laboratuvar ortamlarinda metal, tekstil, seramik, marangozluk gibi
el isciligine dayali teknikleri uygulamali olarak 6grenmistir [Sahin, 2013; Yildirim,
2019].

Bauhaus yaklasiminda egitim, geleneksel bicimsel iisluplarin aktarimindan g¢ok
deneysel tiretim, prototipleme ve islevsel tasarim {izerinden yiiriitiilmiis; 6grencilerin
tasarim siireclerinde yaraticiliklarin1 - gelistirmeleri tesvik edilmistir. Bauhaus
egitiminde kullanilan araclar, geleneksel ¢izim tekniklerinin 6tesine gecerek malzeme
deneyleri, atolye temelli iiretim, prototip gelistirme ve endiistriyel seri iliretim
tekniklerinin tanitilmasmi kapsar. Ogrenciler kagit, ahsap, metal ve tekstil gibi
malzemelerle form, doku, renk ve kompozisyon denemeleri yapmis; marangozluk,
metal is¢iligi, seramik, tipografi ve cam atdlyelerinde gercek iiretim siireclerine

katilarak tasarimin teknik yonlerini deneyimlemistir [Sahin, 2013].

Bu ara¢ ve yontemler, Bauhaus egitiminde deneysel, uygulamali ve islev temelli
yaklasimin temelini olusturmus; tasarimin yalnizca ¢izimle degil, yaparak, tireterek ve
prototip gelistirerek 6grenilmesini saglamistir. Tasarimin uygulama ile biitiinlestigi bu
model, endiistriyel {iretime uyarlanabilir, seri lretilebilir ve islev odakli {iriinlerin
gelistirilmesini amaglamis; modern endiistriyel iiretim ilkelerini mimarlik egitimine
entegre ederek 20. yiizyillin modern tasarim anlayisini sekillendiren bir doniisiim

yaratmistir.
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20. ylizyin ikinci yarisinda bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelismeler, mimarlik
egitiminde kokli bir donilisiimiin baslangicint olusturmustur. 1970’lerden itibaren
sayisal hesaplama giiciinliin artmast ve bilgisayarlarin tasarim disiplinlerinde
kullanilabilir hale gelmesi, mimari temsil araglarinin analog ortamdan dijital ortama
taginmasina zemin hazirlamistir. Bu donem, mimarlik egitiminde dijitallesmenin ilk
asamas1 olarak kabul edilir ve literatiirde Endiistri 3.0’in mimarlik sdylemine
yansimasi seklinde degerlendirilir [Mitchell, 1990; Carpo, 2011]. 90’lardan sonra ise
internet erisiminin yayginlagsmasiyla bagslamistir. Ayrica bilim ve teknolojinin
gelismesiyle, toplum da bilgi toplumuna doniismeye baglamistir. Teknolojideki hizli
gelisimin egitime ve giinlik yasama etkileri goriilmistiir. Tim bu teknolojik,
ekonomik, siyasal, sosyal, kiiltiirel alanlardaki degisimler mimarlik egitimini

etkilemistir [Karabulut, 2019].

Bilgisayar destekli tasarimin mimarlik alanindaki baslangici, 1963 yilinda Ivan
Sutherland tarafindan gelistirilen Sketchpad sistemiyle iligkilendirilmektedir.
Sketchpad, literatiirde ‘ilk etkilesimli grafik arayiiz’ ve ‘CAD’in temelini olusturan
sistem’ olarak tanimlanir; kullaniciya geometrik iligkileri tanimlama, nesneleri
diizenleme ve cizimleri bilgisayar tarafindan otomatik olarak giincelleme olanag:
sunmustur [Sutherland, 1963]. Bu donemde bilgisayarin tasarim siirecinde
kullanilabilir hale gelmesi, mimarlik egitiminde dijital temsilin ve hesaplamali

diisiincenin arastirilmaya baslanmasina zemin hazirlamistir [Mitchell, 1990].

1960’larin ikinci yarisinda Coons ve Bézier tarafindan gelistirilen yiizey modelleme
yontemleri, bilgisayar ortaminda geometrik bi¢imlerin olusturulmasini miimkiin
kilmistir. Literatiirde bu calismalar, daha sonra endiistriyel tasarim ve mimarlik
alanlarinda kullanilacak olan bilgisayar destekli geometrik tasarimin teknik altyapisi
olarak tanimlanir [Coons, 1967; Bézier, 1972]. Bu teknik gelismeler, mimarlik
egitiminde bi¢im iiretimi ve sayisal geometriye iliskin erken donem deneysel

caligmalarin yiiriitilmesine katki saglamistir.

1970’11 yillarda CAD sistemleri iki boyutlu ¢izim araglarindan ii¢ boyutlu modelleme
ortamlarina evrilmis; miihendislik ve iiretim alanlarinda kullanilmaya baslanmistir.
Literatiirde bu donem, CAD’in ‘¢izim odakli araglardan modelleme temelli sistemlere
gecis’ siireci olarak tanimlanir [Eastman, 1975]. Mimarlik egitiminde ise bu gelisme,

ogrencilerin bilgisayar araciligiyla dijital modelleme, geometrik temsil ve tasarim
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analizlerine yonelik ilk uygulamalari deneyimlemesine olanak tanimistir [Kalay,

2004].

1980’11 yillarda mimarliktaki dijital doniisiim, nesne tabanli modelleme, parametrik
iliskiler ve ¢ok katmanli tasarim bilgisi igeren sistemlerin gelisimiyle desteklenmistir.
Bu dénemde CAD arastirmalart bagimsiz bir akademik alan haline gelmis; mimarlik
egitiminde bilgisayar laboratuvarlarinin kurulmasi, dijital temsil derslerinin miifredata
eklenmesi ve Ogrencilerin bilgisayar destekli tasarim aracglariyla proje iiretmeye
baslamasi literatiirde sik¢a vurgulanmistir [Mitchell, 1990; Negroponte, 1975;
Koutamanis, 2005].

1990’1 yillarda CAD sistemlerinin bilgi temelli modellere doniismeye basladigi;
nesneler arasindaki iligkilerin tanimlandigi, bugiin BIM’in onciilii kabul edilen
yapilarin arastirildigi aktarilmaktadir [Eastman, 1999]. Ayni donemde dijital
fabrikasyon araglar1 ve sayisal tiretim teknikleri mimarlik aragtirmalarinda yer almaya
baslamistir. Bu siiregte mimarlik egitiminde 6grencilerin dijital modellerden iiretim
odakli prototipler gelistirdigi, bilgisayar kontrollii makinelerle fiziksel {iretim yapmay1

ogrendigi ¢aligmalara literatiirde genis yer verilir [Kolarevic, 2003].

2000’11 yillarla birlikte literatiirde ‘sayisal iiretim paradigmalari’ olarak tanimlanan
siire¢ icerisinde 3B yazicilarin, katmanli tiretim tekniklerinin ve robotik fabrikasyonun
mimari aragtirma ve egitim ortamlarinda yayginlastigi belirtilmektedir. Bu
teknolojiler, dijital modellerin fiziksel prototiplere doniistiiriilmesinde temel araglar
haline gelmistir [Kolarevic, 2003; Oxman, 2006]. Mimarlik egitiminde bu donemde,
dijital tasarim stiidyolari, parametrik tasarim dersleri ve iiretim altyapisiyla entegre

edilen sayisal fabrikasyon atolyeleri 6ne ¢ikmustir.

Ayn1 donemde immersive teknolojiler, ii¢ boyutlu etkilesim ve simiilasyon temelli
tasarim stiregleri 6nem kazanmustir. Literatlirde sanal gerceklik (VR) ve artirilmisg
gerceklik (AR) sistemleri, ‘gergek zamanli mekansal deneyim’ ve ‘kullanici
etkilesimi’ saglayan teknolojiler olarak tanimlanir [Milgram ve Kishino, 1994;
Kalay, 2004]. Mimarlik egitiminde VR ve AR, mekansal farkindalik, dijital modelin
Olcek icinde deneyimlenmesi ve tasarim kararlarinin gercek zamanli olarak test

edilmesi amaciyla kullanilmaya baglanmastir.

2010’lu yillardan itibaren mimari tasarim literatiiriinde yapay zeka kavrami, veri

analizi, bi¢im {iiretimi, Oriintli tanima ve optimizasyon siiregleriyle iligkilendirilmeye
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baslanmigtir. Makine 6grenmesi ve derin 6grenme tekniklerinin mimarlikta kullanima;
sekil iretimi, tasarim varyasyonlarinin olusturulmasi, cevresel simiilasyonlarin
hizlandirilmas1 ve malzeme optimizasyonu gibi alanlarda tanimlanmistir [Bock ve
Linner, 2015; Duarte, 2017]. Bu siiregte mimarlik egitiminde parametrik tasarim,
algoritmik diisiinme, veri odakli tasarim ve performans analizine dayali derslerin

yayginlastig1 belirtilmektedir [Oxman, 2017].

2020 sonrasi ¢alismalarda yapay zeka destekli iiretici modeller (generative models),
metin-liretim ve gorlntii-liretim araglart mimari tasarimin dijital arag¢ seti igerisinde
incelenmektedir. Literatiir, bu teknolojilerin tasarimin otomasyonunu, kavramsal
varyasyon iretimini ve kullanicilarin dijital arayiizlerle etkilesim bigimlerini
dontistiirdiigiini belirtmektedir [Testi vd., 2024]. Egitim alaninda ise generative Al
araglariin kavramsal eskiz iiretimi, varyasyon analizi ve tasarim siirecinin erken
evrelerinde yaratict alternatifler gelistirme amaciyla kullanilmaya baglandig

vurgulanmaktadir.

Bu calismada ise, sanal gerceklik teknolojilerinin mimari tasarim egitimine yonelik
yansimalart ile sinirlt tutulmus olup, devaminda sanal gerceklik uygulamalarinin

egitim siirecine nasil dahil edildigi ele alinmaktadir.

2.5.2. Mimari Tasarim Egitiminde Sanal Ger¢eklik Teknolojileri

Mimari tasarim egitiminde, tasarimlar eskiz, maket, 2B c¢izimler, 3B modeller ile
temsil edilebilmektedir. SG teknolojileriyle birlikte artik, projelerin 1:1 6lcekli veya
farkli Olgeklerde deneyimlenmesi de miimkiin olmaktadir. SG teknolojilerinin
gelisimiyle birlikte, ogrenciler tasarladiklar projelerde mekani
deneyimleyebilmektedir. SG teknolojilerini kullanarak tasarim egitimi alan 6grenciler,
aslinda 6grendigi ve isleyis mantigimi bildikleri sistemi kullanirlar. SG arayiizii
bilgisayarda kullanilan 3B program isleyisi ile benzer olup, aradaki tek fark bedenin
ekranin disinda degil i¢inde olmasidir [Vargiin O., 2024].

Bu 0Ogrenme diizleminin sundugu deneyimsel olanaklar, sanal gerceklik
teknolojilerinin, ger¢ek diinyada kesfedilmesi imkansiz olan durumlarin
deneyimlenmesini de miimkiin kilmaktadir. Ornek olarak, Mars gibi bir gezegeni
kesfetmek, insan viicudunun iginde seyahat etmek, denizalti kesifleri yapmak ve

magaranin i¢ini gormek bu olanaklardan bazilaridir. Ayrica gercekte cok kiiciik olan
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molekiilleri ziyaret etmek, ¢ok uzak olan veya geg¢miste kalmis bazi tarihi alanlari
deneyimlemek de SG’nin sagladig1 egitim yaklasimlarindan bazilaridir [Piovesan vd.,

2012].

Mimarlik tasarim egitiminde SG’nin kullanilmasina yodnelik degerlendirmelerde
Ogrencilerin mekansal becerilerinin ve algilarinin gelismesinde etkili oldugunu
belirten degerlendirmeler bulunmaktadir; Pandey, sanal gerceklik ortaminin egitimde
bir ara¢ olarak kullanilmasinin O6grencilerin mekam algilama yeteneklerini
gelistirecegi ve buna bagl olarak 6grenme motivasyonlarinin ve yaraticiliklariin
artacagini belirtmistir [Pandey vd., 2015]. Angulo, SG’nin mekanlar1 algilamak i¢in
alternatif bir yol sagladigini belirtmistir. Gergeklestirilen deneylerden sonra
ogrenciler, SG kullanilmasi durumunda mekéanlarin topolojik iliskilerini geleneksel
tasarim ortamina gore daha iyi algiladiklarini ifade etmislerdir [Angulo, 2015].
George ve arkadaglar tarafindan yiiriitilen bir diger calismada, SG ortaminda
yiriitiilen stiidyolarda, 6grencilerin farkli diisiinme metotlar1 gelistirdikleri ve daha
esnek tasarimlar yaptiklar1 gézlemlenmistir [George vd., 2017]. Chang, SG ortaminda
bilgisayar destekli tasarim ortamina gore boyut, derinlik ve mimari alan 6l¢eginin daha
iyi anlagildigin1 soylemektedir. SG ortaminda topolojik iliskileri algilamanin daha

kolay oldugu belirtilmistir [Chang, 2017].

Sanal gerceklik teknolojilerinin mimarlik egitiminde kullanimi 2000’li yillarin
oncelerine dayansa da, teknolojinin hem maaliyet olarak erisilebilir olmasi, taginabilir
olmast hem de arayiliz bakimindan kendini gelistirmesiyle birlikte ¢alismalar son
yillarda mimarlik egitimine dahil edilmeye baglanmistir. Sanal gergeklik gozliikleri ile
mimari tasarim egitiminde yapilan calismalarin literatlir taramalari, ¢aligmada ele
alinan kavramsal ¢erceveye ve deney caligmasina istinaden yapilmistir. Bu baglamda,
SG arayiiziinde, mekanin bedenin hareketinin bilgisi lizerinden deneyimleniyor
olmasi, yeni karsilagsmalar, etkilesimler ve anlamlar yaratmasindan yola ¢ikilmistir ve

bu kapsamda 2010’lu yillardan giliniimiize yapilan 2 ¢aligma incelenmistir;

Ball State Universitesi Mimarlik ve Planlama Fakiiltesi'nde 2011 yilinin sonlarinda SG
teknolojisi kullanilmaya baslanmistir. Fakiiltede yer alan simiilasyon laboratuvarinda
SG deneyimi i¢in bir ortam kurulmustur. Ortam fiziksel olarak 6x6 metrelik bir
dolagsma alaniyla smirli iken, SG ile sonsuz bosluktaki ii¢ boyutlu modellerde
gezinmesine olanak tanimaktadir. Stiidyoda calismalar SG gergeklestirilmekte olup,

deneyim Ogrencilerin 3  boyutlu olarak modelledikleri sanal c¢evrede
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gerceklestirilmektedir. Olusturan modellere malzeme, giin 15181 ve/veya yapay 1siklar
eklenerek sanal gerceklik arayiiziine aktarilmaktadir. Caligmalardaki ama¢ SG’yi bir
gorsellestirme araci olarak kullaniminin disinda, evrim halindeki tasarim siirecini
desteklemek ve tasarim dgrenme siirecine yardimeci olmasidir. Ornegin, 2013 bahar
doneminde lisans 6grencileri ile yapilan bir ¢alisma, yerel bir tip kliniginin kamusal
bekleme alaninin yeniden tasarlamasi lizerine olmustur. Calismanin hipotezi, sarmal
(immersive) SG ortamlarinin mimari mekansal deneyimlerin tasarlama siirecini etkin
bir sekilde destekleyebilecegi olup, ¢alisma sonucunda SG ile yapilan ¢aligmalarda,
mekana iligkin daha olumlu duygusal geri doniisler ve diger tasarimlara kiyasla
cevresel Ozellikler ve iletisim ile ilgili daha iyi degerlendirmelerin yapilabildigi

goriilmiistiir [Angulo ve Velasco, 2013; Angulo, 2015].

Yapilan bir baska ¢alisma, Houston Universitesi Sasakawa Ulusslararas1 Uzay Mimari
merkezi (SICSA), ve NASA nin Marshall uzay ugus merkezinde (MSFC) 2023 yilinda
4 aylik bir silire zarfinda yiirlitiilmiis olup, calismada LASERR ekibi tarafindan
tasarlanan bir dikey habitat (Surface Vertical Habitat), diigiim yiizey modiilii (Node
Surface Module) ve iki yatay modiiliin (Horizontal Modules) iizerine odaklanilmistir.
SG, tasarim siirecine entegre ederek ¢alismaya, gercek zamanli geri bildirim olanagi
ile, yasam alam1 konfigiirasyonlari, i¢ mekan diizenlemeleri, sanal gergeklik
araylizinlin sarmal (immersive) yapisinin insan perspektifinden operasyonel
senaryolar i¢in ayrintili fikirlerin saglanmasina imkan tanimistir. Calismada SG
yaninda AR ve KR sistemleri de kullanilmistir. Ancak, ozellikle SG gozliikleri,
tasarimcilari ve test uzmanlarini sanal bir ay ortamina daldirarak, ay tizerinde yasam
alanlarinin insa edilmesi ve bakiminin pratik yonleri ve zorluklar1 hakkinda fikir
saglamalarina imkan tanimistir. Bununla birlikte, tasarim siirecinde mekansal
yapilanmalarin ve fonksiyonlarn gelistirilmesinde kullanilan SG ile, deneyim i¢in
daha hizl1 ve uygun maliyetli yontemlerin iiretilmesinde yarar saglayacagi goriilmiistiir

[Testi vd., 2024].

Literatiirde sibertektonik mekan kavramini deneyimleyen beden iizerinden ele alan
Oonemli calismalardan biri, Kut vd. [2013] tarafindan gelistirilen ve artirilmis gergeklik
(AR) ortamlar1 {izerinden yiiriitiillen ¢aligmadir. S6z konusu c¢alismada sibertektonik
mekan, fiziksel mekanin dijital katmanlar araciligiyla yeniden okunmasi ve bedenin
bu ¢ok katmanli ortamla kurdugu etkilesim tizerinden tanimlanmakta; tektonik alginin,

dijital arayiizler araciligiyla doniistigli vurgulanmaktadir. Artirilmis  gerceklik
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ortaminda beden, fiziksel mekéanla temasini siirdiiriirken dijital verilerle eszamanl
olarak iliski kurmakta; bu durum mekanin yalnizca temsil edilen bir nesne degil,

deneyimlenen ve doniisen bir olgu olarak ele alinmasina olanak tanimaktadir.

Bu yaklasim, sanal ger¢eklik teknolojilerinin sundugu sarmal (immersive)
deneyimlerle karsilastirildiginda, beden—mekan iligkisinin  farkli  yogunluk
diizeylerinde ele alindigin1 gostermektedir. Artirilmis gergeklik ortamlarinda beden
fiziksel ¢evreye referansla konumlanmaya devam ederken, sanal gergeklik
ortamlarinda beden biitiiniiyle dijital mekanin i¢ine yerlesmekte; algi, yonelim ve
hareket mekanin tamam tarafindan kusatilmaktadir. Bu baglamda sanal gergeklik,
sibertektonik mekan deneyimini yalnizca katmanli bir algi diizeyi olarak degil,
bedenin mekanla dogrudan ve biitiinciil bir iligki kurdugu deneyimsel bir alan olarak
yeniden tanimlamaktadir. Bu yoniiyle artirllmis gerceklik iizerinden gelistirilen
sibertektonik mekan yaklasimi, sanal gerceklik ortamlarinda bedenin mekanla
kurdugu iligkinin daha yogun ve kapsayici bi¢imde yeniden iiretilmesine kuramsal bir

zemin olusturmaktadir.

Bu tez kapsaminda ele alinan sanal gergeklik temelli mimari tasarim deneyimi, Kut
vd. [2013], tarafindan artirilmig gergeklik tizerinden tanimlanan sibertektonik mekan
yaklasimini, daha yiiksek diizeyde sarmallanmis bir beden—mekan iliskisi iizerinden
genisletmektedir. Boylece sibertektonik mekan, yalnizca fiziksel mekana eklemlenen
dijital katmanlar araciliiyla degil; bedenin hareketi, yonelimi ve algisinin tamamiyla

dijital ortamda iiretildigi mimari olaylar iizerinden degerlendirilmektedir.

Bu oOrneklerin yanmi sira, literatiirde mimari tasarim egitiminde sanal gergeklik
teknolojilerinin 6grenme siirecine etkisini ele alan c¢alismalar, SG’nin mekanin
yalnizca gorsel olarak temsil edildigi bir ortamdan, bedenin algilama, sezme ve eylem
yoluyla dogrudan siirece dahil oldugu deneyimsel bir 6grenme alanina geciste dnemli
bir rol oynadigimi ortaya koymaktadir. Bu baglamda yiiriitillen c¢aligmalar, SG
ortaminda bedenin konumlanis1 ve hareketiyle tetiklenen duyumsamalarin, mekansal
farkindaligin artmasinda belirleyici oldugunu gostermektedir [Oladeji, 2022;
Overdijk vd., 2023]. Ogrencilerin 1:1 dlgekte mekan1 deneyimleyebilmeleri, dlgek
algisi, 151k—golge iliskileri, hacim ve malzeme gibi tasarim bilesenlerinin daha bilingli
bicimde degerlendirilmesine olanak tanimakta; bu durum tasarim kararlarinin elestirel
bicimde yeniden sorgulanmasini desteklemektedir [Williams vd., 2019; Shawash,

2023; Ozeren, 2024; Hou vd., 2024].

41



Bununla birlikte, sanal gergeklik teknolojilerinin mimari tasarim egitiminde kullanimi
literatiirde yalnizca olumlu etkiler lizerinden ele alinmamaktadir. Literatiirde, SG
arayiizlerinin sundugu bu deneyimsel olanaklara eslik eden teknik, ergonomik ve
bilissel sinirliliklara da dikkat cekilmektedir. Ozellikle 6grenme egrisi, arayiiz
hassasiyeti, siber-hastalik ve ergonomik uyum gibi konularin, bu teknolojilerin egitim
ortamlarina entegrasyonunda belirleyici oldugu vurgulanmaktadir [Rebenitch, 2016;

Kaleci vd., 2017; Joundi vd., 2020; Azad vd., 2023].

Rebenitsch ve Owen [2016], sanal gerceklik ortamlarinda kullanicilarin bas donmesi,
g6z yorgunlugu ve mekansal yonelim kaybi gibi fiziksel ve biligsel sorunlar
yasayabildigini; bu durumun 6zellikle hareket ile gorsel alg1 arasindaki uyumsuzluktan
kaynaklandigini belirtmektedir. Benzer bi¢cimde, Joundi vd. [2020], sanal gerceklik
ortamlarinda Tretilen yogun duyusal girdilerin baz1 kullanicilar i¢in mekansal
farkindalig1 artirirken, bazilari i¢in asirt biligsel yiik olusturarak 6grenme siirecini

olumsuz etkileyebildigini ortaya koymaktadir.

Mimarlik egitimi baglaminda yapilan ¢alismalarda ise, sanal gerceklik araytiizlerinin
O0grenme egrisi ve arayiiz hakimiyeti gereksinimi, tasarim siirecinin erken
asamalarinda Ogrencilerin problem tanimi ve kavramsal diisiinme siireclerinden
uzaklagsmasina neden olabilmektedir. Kaleci vd. [2017], 6grencilerin sanal ger¢eklik
ortamlarinda ilk kullanim siirecinde tasarlama eyleminden ¢ok arayiizii kontrol etmeye
odaklandiklarini; bu durumun tasarim siirecinin akigini ve siirekliligini olumsuz
etkileyebildigini vurgulamaktadir. Shawash [2023], mimarlik egitiminde sanal
gerceklik teknolojilerinin tiim tasarim silirecine yayilmasindan ziyade, belirli
asamalarda, 6zellikle mekansal kararlarin test edilmesi ve deneyimlenmesi amactyla
kullanilmasimin daha etkili oldugunu belirtmektedir. Ayrica donanim temelli
ergonomik smurliliklar da sanal gergeklik teknolojilerinin egitim ortamlarina
entegrasyonunda belirleyici bir faktor olarak 6ne ¢cikmaktadir. Azad vd. [2023], sanal
gerceklik gozliiklerinin agirligi, kullanim siiresi ve fiziksel konfor sorunlarinin, stiidyo

ortamlarinda uzun siireli deneyimleri kisitladigini ortaya koymaktadir.

Bu degerlendirmeler, sanal gerceklik teknolojilerinin mimarlik egitiminde tek basina
bir ¢6ziim ya da zorunlu bir arag olarak degil; 6grencinin ihtiyaclarina gore devreye
sokulabilen, stireci destekleyen ve beden—mekan iliskisini goriinlir kilan esnek bir
O0grenme ortami olarak ele alinmasi gerektigine isaret etmektedir [Oxman, 2008; Giil,

2011; Shanti, 2023].
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Bu alanda yapilan degerlendirmeler ve incelenen c¢aligmalar, sanal gergeklik
teknolojilerinin icerdigi teknik ve ergonomik smirliliklara ragmen, mimari tasarim
egitiminde mekansal iligkilerin Ogrenciler tarafindan daha iyi algilandigim
gostermektedir. Ciinkii, tasarlama pratigi i¢inde yapma edimi barindirir. Ve bu, beden-
mekan diyalogunda gelisen dinamik bir siiregtir. Sanal gergeklik teknolojileri bu
yapma ediminde, bedeni disaridan bir etken olarak degil, sarmalayarak mekanin

igerisine dahil ederek diyaloga girmesini saglamaktadir.

Bu cercevede degerlendirildiginde, sanal gerceklik teknolojilerinin mimari tasarim
egitimine entegre edilmesi, yalnizca yeni bir temsil aracit sunmakla kalmayip, ayni
zamanda Ogrencilerin mekansal algilarini, tasarim stratejilerini ve beden-mekan
iliskisini doniistiiren deneyimsel bir ortam yaratmaktadir. incelenen 6rnekler, SG
araylizlerinin farkli Olceklerdeki tasarimlari test etme, kullanici odakli senaryolar
gelistirme ve mekansal bilesenlerin islevsel olarak smmanmasma imkan tanidigini
gostermektedir. Bu teknolojik ortamlar, tasarim siirecinin yalnizca zihinsel degil, ayni
zamanda duyusal ve bedensel katilimla sekillendigi bir diizlem ortaya koymakta;
bdylece mimarlik egitiminde mekansal farkindaligin gelisimine katki saglamaktadir.
Bu baglamda, Gebze Teknik Universitesi’nde yiiriitiilen deneysel ¢alisma, bu literatiir
ornekleriyle ortiisen bigimde, sanal gerceklik teknolojilerinin mimarlik egitimindeki

potansiyelini uygulamali olarak incelemek tizere yapilandirilmistir.

Bu kapsamli literatiir incelemesi, sanal gerceklik teknolojilerinin mimari tasarim
egitiminde agirlikli olarak mekansal algi, 6lgek, gorsellestirme, kullanict deneyimi ve
ogrenme motivasyonu baglamlarinda ele alindigin1 ortaya koymaktadir. incelenen
caligmalar, SG’nin Ogrencilerin mekan1 daha biitlinciil algilamalarina, tasarim
kararlarini test etmelerine ve tasarim siirecine iliskin farkindalik gelistirmelerine katki
sundugunu gostermektedir. Ancak literatlirdeki bu calismalarin biiyiik boéliimiinde,
sanal gerceklik deneyimi c¢ogunlukla aracsal ve pedagojik bir cerceve icinde
degerlendirilmis; bedenin mekanla kurdugu iligki, tasarim silirecinde ortaya ¢ikan
mekansal olaylar ve bu olaylarin nasil {iretildigi konusu kuramsal diizeyde sinirl

bigimde ele alinmustir.

Ozellikle, sanal gergeklik arayiiziinde bedenin hareketi, yonelimi ve mekanla kurdugu
etkilesimler sonucunda ortaya c¢ikan deneyimlerin, mimari olay kavrami {izerinden
¢ozlimlenmesine yonelik biitiinctil bir yaklasimin literatiirde eksik kaldig:

goriilmektedir. Mevcut calismalar, SG’nin sundugu deneyimsel olanaklar
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tanimlamakla birlikte, bu deneyimlerin tasarim diislincesini nasil doniistiirdiigiinii,
ogrencilerin mekansal karsilagsmalari hangi kavramsal diizlemde anlamlandirdigini ve

bu siirecin tasarim anlatilarina nasil yansidigini derinlemesine irdelememektedir.

Bu tez, s6z konusu boslugu doldurmay1 amaglayarak, sanal gerceklik teknolojilerini
mimari tasarim egitiminde yalnizca bir temsil ya da gorsellestirme araci olarak degil;
bedenin mekan ic¢inde aktif bir varlik olarak konumlandigi, mekansal olaylarin
tiretildigi deneyimsel bir ortam olarak ele almaktadir. Bernard Tschumi’nin olay
mimarhig kurami ile Gilles Deleuze’iin olay olgusuna iligkin uzanim—yeginlesme—
birey bilesenleri, sanal gergeklik ortaminda deneyimlenen mimari mekanlar
baglaminda birlikte degerlendirilmekte; boylece literatiirde sinirli kalan kuramsal—
deneyimsel kesisim alani mimari tasarim egitimi 6zelinde yeniden tanimlanmaktadir.
Bu yoniiyle calisma, sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik egitimindeki roliinii,
teknik olanaklarin 6tesinde, beden—mekan—olay iligkisi iizerinden kavramsallastirarak

literatiire 6zgiin bir katki sunmaktadir.
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3. SIBER TEKTONIiK MEKAN DENEYIMi:
MIMARI TASARIM STUDYO UYGULAMASI

3.1. Yontem

Bu boéliimde, arastirma kapsaminda ylriitiillen deneysel calismanin yontemsel
cercevesi aciklanmaktadir. Calisma, Gebze Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi
MIM421 Mimari Tasarim Stiidyosu’nda, 4. sinif mimarlik 6grencilerinin katilimryla
gerceklestirilmistir. Uygulama, 14 haftalik stiidyo programi kapsaminda yiiriitiilmiis
ve stiidyoya katilim gosteren tiim 6grencileri kapsamistir. Arastirmanin amaci, sanal
gerceklik gozliiklerinin (SG) mimari tasarim egitiminde mekansal deneyim ve karar
verme siiregleri iizerindeki etkilerini incelemektir. Bu dogrultuda, arastirmanin
yontemsel yapisi, ¢alisma grubunun oOzellikleri, sanal gerceklik gozliikleri ile
gerceklestirilen uygulama siireci, veri toplama araclar1 ve elde edilen verilerin
analizine iliskin adimlar sistematik bi¢imde sunulmaktadir. Yontem bolimii, sanal
gerceklik arayiiziiniin stiidyo stirecine nasil dahil edildigini, uygulamanin hangi
asamalarda gerceklestirildigini ve bu siiregte hangi tiir verilerin iiretildigini ortaya
koymayr amaclamaktadir. Ayrica, Ogrencilerin sanal gergeklik ortamindaki
deneyimlerinden elde edilen nitel ve nicel verilerin hangi yontemlerle ¢oziimlendigi

bu béliimde agiklanmaktadir.

3.1.1. Arastirma Deseni

Bu arastirmada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma yontemleri,
anlati, etnografi, kuram olusturma, vaka incelemesi ve fenomenoloji olmak iizere 5
farkli desenden olusmakta olup bireylerin deneyimlerini, algilarimi ve anlam
diinyalarmn1 derinlemesine anlamaya odaklanir. Bu arastirmada ise fenomenoloji

deseni kullanilmistir.

Fenomenoloji deseninde arastirmaci, bir fenomen hakkinda bireylerin yasadig ortak
deneyimleri ¢oziimlemeye calisir. Fenomenolojik yaklagimin temel amaci, arastirma
konusunda, iligkin katilimcilarin  dogrudan deneyimlerini anlamak ve bu
deneyimlerden yola cikarak genellestirilebilir temalar iiretmektir [Creswell, 2017].
Tezcan [2005] e gore, kategoriler araciligiyla insanlarin nesneleri ve davranislari nasil

tanimladiklarinm1 ortaya c¢ikarmaktir. Giorgi [2003]’e gore, az sayida kisinin
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deneyimleri ile yapilan bu calismada arastirmaci elde ettigi veriler sayesinde
arastirmada ulasmak istedigi 6ze ulagmis olur. Fenomenoloji, Manen [2014]’e gore
bir fenomenin gercek dogasini arastirir. Bu desende amag, belli bir olguyu (fenomeni)
derinlemesine yasayan kisilerin deyimlerinin 6ziinii anlamaktir [Creswell, 2017]. Bu
arastirmada, fenomenolojik desenin kullanilmasiyla, arastirma konusu hakkinda
derinlemesine ve baglamsal bilgiler elde edilmesi saglanmistir. Boylece katilimcilarin
0znel deneyimleri arastirmaya dogrudan yansitilmig ve arastirma problemine yonelik

anlamli sonuglar elde edilmistir. Bu yontemin temel 6zellikleri sunlardir:
e Katilimcilarin 6znel deneyimlerini analiz ederek anlamlandirmay1 amaglar.

e Insanlarin belirli bir olgu karsisindaki algilarmi, duygularmni ve diisiincelerini

derinlemesine inceler.

e Bireysel ve kolektif deneyimleri sistematik bir sekilde ele alarak, olgunun

temel bilesenlerini ortaya ¢ikarmay1 hedefler [Moustakas, 1994].
Fenomenolojik aragtirmada genellikle iki temel yaklagim bulunmaktadir:

e Geleneksel- betimleyici — tanimlayici fenomenoloji (Transcendental
Phenomenology): Deneyimlerin dogrudan betimlenmesini amaglar ve aragtirmanin 6n

yargisiz bir sekilde veriyi analiz etmesini gerektirir [Husserl, 1970].

e Yorumlayici fenomenoloji (Hermeneuitic Phenomenology): Deneyimlerin

yorumlanmasini ve daha derin bir anlam kazanmasini igerir [Heidegger, 1962].

Bu arastirmada betimleyici fenomenolojik yaklasim benimsenmistir. Bu yaklagimin
onctisii Husserl olup, fenomenoloji ile insanlarin duyular1 yoluyla olaylar1 ve
durumlar1 nasil tecriibe ettigini ve betimlediginin arastirilmasidir. Husserl’in temel
varsayimi ‘sadece deneyim ettigimiz seyleri bilecegimizdir.” Bu nedenle ilk olarak,
tiim anlayiglarimiz duyusal deneyimlerimizden kaynaklandigi i¢in bu deneyimleri
betimlemeli, aciklamali ve yorumlamalidir. Bu arastirma deseninde arastirmaci
arastirmaya baslamadan 6nce ¢alisacag1 fenomeni belirler. Calismaya kendi tecriibe,
On yargilarin1 ve deneyimlerini bir kenera birakarak tarafsiz bir zihinle baglar. Daha
sonra ele aldig1 fenomenle ilgili deneyim yasamis kisilerden elde ettigi verileri analiz
eder. Bu analiz siirecinde arastirmaci, elindeki bilgileri 6nemli ifadelerle aciklar ve

daha sonra bu ifadeleri belli temelar altinda birlestirir. Arastirmanin sonunda
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aragtirmaci tecriibelerine yer verdigi kisilerin ifadelerini birlestirerek tecriibeyi tam

anlamiyla ifade eden esasa ulasir [Creswell vd., 2007].

Bu baglamda, arastirmanin ilk asamasinda katilimcilarin dogrudan deneyimlerini
anlamak amaciyla yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmis ve veriler
betimleyici analiz yontemiyle degerlendirilmistir. ikinci asamada, ortaya gikan
temalar dogrultusunda, katilimcilarin ortak deneyimlerini ve fenomenin temel
yapilarim1 belirlemeye yonelik analiz siireci yiiritiilmistiir. Calismada kullanilan

arastirma deseni, sematik olarak (Sekil 3.1) gosterilmistir.

Ayrica, Ogrencilerin SG gozligiiyle deneyimledikleri tasarim siirecine dair
gelistirdikleri mekansal farkindalik ve karar anlarin1 daha nesnel bicimde
Olciimleyebilmek amaciyla, nitel verilerin yani sira sayisal verilere de bagvurulmustur.
Bu dogrultuda, her ne kadar arastirma temelde betimleyici fenomenoloji deseni ile
yiritiilmiis olsa da bazi sorularin kapali uglu olmast ve sayisal egilimlerin 6nem
tasimasi nedeniyle, frekans dagilimlari, katilimci basina se¢im sayilart ve 5°1i Likert
tipi 6lgekler iizerinden nicel analizler gerceklestirilmistir. Bu yoniiyle ¢alisma, nitel
agirliklt ancak nicel veri destekli bir yapiya sahip olup, karma yontemsel bir yaklagim

sergilemektedir.

Sekil 3.1: Betimleyici fenomenolojik analiz siirecine ait is akis semasi1 [Giorgi, 2003;
Creswell vd., 2007].

3.1.2. Calisma Grubu

Arastirmada diger Onemli bir durum ise katilimer sayisinin belirlenmesidir.

Fenomenolojik ¢alismalarda, diger aragtirma tiirlerine oranla daha az sayida katilimci
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ile daha derinlemesine c¢alisma yiiriitiilmektedir. Literatiirde katilimci sayisina yonelik
bir fikir birligi bulunmamakta ancak, fenomenolojik arastirmalarda alisilagelmis
katilimer sayis1 genellikle 2-25 arasinda degismektedir. Bu arastirmada, katilimci
sayis1 bu iist sinira yakin olacak sekilde 28 kisi olarak belirlenmis ve elde edilen

verilerin ¢esitliligi sayesinde, nitel analizlerin derinligi artirilmigtir.

Diger taraftan, fenomenolojik arastirmalarda, arastirma konusunu dogru sekilde
anlamak ya da aydinlatmak i¢in katilimcilarin, aym tecriibeyi yasamis [Creswell,
2013] homojen yapidaki katilimc1 havuzundan segilmesi gerekir [Alese, 2017]. Burada
segilen katilimcilarin biitiinii temsil etmesine dikkat edilmelidir. Katilimcilar,
yaklagimin 6ziine uygun olarak amagli 6rnekleme yontemi kullanilarak se¢ilmelidir
[Smith vd., 2009]. Fenomenolojik ¢aligmalarda, diger nitel arastirmalarda oldugu gibi

genelleme kaygisi yoktur. Elde edilen veriler, ¢aligmanin katilimcilari ile sinirlidir.

Bu baglamda, arastirmanin ¢alisma grubunu 23 kiz, 5 erkek olmak iizere toplam 28
ogrenci olusturmustur. Ogrenci yaslar1 22-27 olup, egitim durumu lisans diizeyi,
mimarlik 4. smmif bahar donemi Ogrencileridir. Secilme kriteri icin, calismaya
stidyonun tiim Ogrencileri ayrim gozetmeksizin dahil edilmistir. Mimarlik
seviyesindeki tiim 6grenci gruplart (1. siniftan 4. sinifa kadar) ile ¢alisma yapilabilir.
Bu grubun secilme nedeni ilgili donemin danmigmanlar1 ile sanal gergeklik

gozliiklerinin, ders programina dahil edilebilir sekilde programlanmis olmasidir.

Bu aragtirmanin ¢aligsma grubu, seckisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden amagh
orneklemeye gore secilmistir. Amagli 6rnekleme derinlemesine arastirma yapabilmek
amaciyla ¢alismanin amacit baglaminda bilgi agisindan zengin durumlarin
secilmesidir. Amaclh Ornekleme ydnteminde arastirmaci c¢alismanin amacina bagl
olarak bilgi agisindan kendisine zengin imkanlar sunan durumlari derinlemesine

inceleme olanag tanir [Bilyiikoztiirk vd., 2017].

3.1.3. Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada veriler, karma yontem yaklagimiyla toplanmistir. Veri toplama araci
olarak ¢evrim igi ortamda Google Forms iizerinde gelistirilen ve alan uzmanlarinin
goriisleri dogrultusunda yapilandirilan 20 maddelik bir anket formu kullanilmastir.
Anket formu hem nitel hem de nicel veri elde etmeye olanak saglayan agik ve kapali

uclu sorulardan olugmaktadir. Bu yap1 sayesinde, kapali uclu sorularla sayisal veriler
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toplanirken, acik uglu sorular aracilifiyla katilimcilarin bu yanitlarin gerekgelerini

aciklamalar1 ve deneyimlerini yorumlamalari saglanmistir [Creswell, 2017].

Hazirlanan anketin ilk boliimii, katilimcilarin demografik bilgilerini igeren sorulardan
olusmaktadir. Geri kalan maddeler ise 6grencilerin sanal gerceklik gozlikleri ile ilgili
goriis ve deneyimlerini sorgulayan Likert tipi derecelendirme 6l¢ekleri, coktan segmeli
ifadeler ve bunlarin nedenlerine iliskin agik uclu agiklama alanlarini igermektedir.
Anket, bes farkli alan uzmaninin goriisiine sunulmus; gelen doniitler dogrultusunda
diizenlenmis ve 5 Ogrenci ile yapilan pilot uygulama sonucunda nihai haline

getirilmistir.

Arastirmada veri toplama siireci, tasarim siirecinin iki farkli evresinde (orta ve geg

tasarim evresi) uygulanan iki agamali anket ile yliriitiilmiistiir:

Birinci Anket: Orta Tasarim Evresi

Katilimcilara tasarim siirecinin orta tasarim evresinde uygulanmis olup, 6grencilerin
sanal gergeklik gozliikkleriyle olan deneyimlerini, proje siirecine entegrasyon
bicimlerini ve karsilastiklar1 teknik zorluklar1 anlamaya yonelik sorular igermektedir

(EKk-E). Bu dogrultuda birinci anket formu ii¢ ana boliimde yapilandirilmistir;

e Anketin ilk boliimii, katilimcilarin demografik bilgilerini ve daha 6nce sanal
gerceklik sistemleriyle olan deneyimlerini belirlemeye yoneliktir. Bu kapsamda
katilimcilara ad-soyad, cinsiyet ve dogum yil1 gibi temel bilgilerinin yani sira, ¢alisma
oncesinde sanal gergeklik teknolojileri hakkinda bilgi sahibi olup olmadiklari ve daha

once herhangi bir sanal gerceklik deneyimi yasayip yasamadiklari sorulmugtur.

e Ikinci boliim, sanal gerceklik gozliiklerinin hangi amagla kullamldigina ve
tasarim siirecine nasil entegre edildigine odaklanmaktadir. Katilimcilardan, daha 6nce
sanal gerceklik gozliikklerini hangi amacla kullandiklarini belirtmeleri istenmis ve
mevcut proje siirecinde kullandiklar1 tasarim araclart ve bilgisayar yazilim
programlarint paylagmalari talep edilmistir. Bunun yani sira, SG gozliiklerinin proje

stirecine nasil dahil edildigine dair agik uglu bir soru yonetilmistir.

e Ugiincii béliimde, SG deneyiminin proje siirecinde kurulan mekansal iliskiler
tizerindeki etkileri incelenmistir. Katilimeilar, sanal gerceklik gozliikleri araciligiyla
projelerinde hangi tiir iligkileri kurabildiklerini belirtmis ve bu deneyimlerine dayali

olarak kurduklari iligkileri detaylandirmalari istenmistir.
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Bu asamada elde edilen veriler, 6grencilerin sanal gerceklik gozliiklerini tasarim
stirecinde hangi asamalarda, nasil ve ne 6l¢iide kullandiklarini belirlemeye yoneliktir.
Kapali uglu sorulardan elde edilen nicel veriler frekans ve ylizdelik dagilimlar ile

degerlendirilmis; agik u¢lu yanitlar betimleyici igerik analizi yoluyla ¢oziimlenmistir.

Ikinci Anket: Gec Tasarim Evresi

Katilimcilara, tasarim siirecinin geg¢ evresinde uygulanmis ve SG deneyiminin tasarim
tizerindeki etkilerini daha kapsamli bir bigimde analiz etmeye yonelik hazirlanmastir.

(Ek-F). Bu dogrultuda ikinci anket formu 4 ana béliimde yapilandirilmastir;

e Anketin ilk boliimii, katilimcilarin sanal gerceklik ortamindaki mekansal algi
ve beden hareketleri ile olan etkilesimlerini incelemeye yoneliktir. Bu kapsamda,
ogrencilerin SG gozliikleri ile ii¢ boyutlu model iginde beden hareketleriyle nasil
varlik bulduklari, ortami nasil deneyimledikleri ve bu deneyimin mekansal algiy1 nasil
etkiledigi arastirilmistir. Ayrica, SG ortaminda 360° kesintisiz bir deneyimin mekéan

ve gevreye ait verileri algilama siirecine olan katkilar1 degerlendirilmistir.

e Ikinci boliim, sanal gerceklik gozliiklerinin tasarim siirecine entegrasyon
bicimlerine odaklanmaktadir. Katilimcilara, {i¢ boyutlu modellerini nasil
deneyimledikleri (hareket ederek veya hareketsiz olarak), projeyi hangi i¢c ve dis
mekan ogeleriyle birlikte inceledikleri ve SG gozliiklerinin alan gezisi veya bilgisayar
ortamindaki 3B modelleme deneyiminden nasil farklilastigi sorulmustur. Buna ek
olarak, SG gozliiklerinin tasarim siirecinin hangi evresinde (erken, orta, ge¢ tasari
evresi) en faydali oldugu degerlendirilmistir. Ve sanal gerceklik gozliiklerinin
geleneksel tasarim araglariyla (eskiz, 2B, 3B bilgisayar yazilimlari, maket vb.) birlikte
kullaniminin, tasarim potansiyellerinin ortaya ¢ikarilmasina nasil bir katki sagladigi

sorgulanmuistir.

e Anketin liciincili boliimii, SG kullanimina dair teknik deneyimler ve karsilasilan
zorluklar ile ilgilidir. Bu boliimde, 6grencilerin sanal gergeklik gozliikleri ile Gravity
Sketch yazilimimi kullanirken karsilastiklar olasi teknik sorunlar, 3B modelleme
yazilimlari ile sanal gerceklik ortami arasindaki dosya aligverisinde yasanan giicliikler

ve bu tiir problemlere yonelik gelistirdikleri ¢6ziim Onerileri sorgulanmastir.

e Son olarak, anketin dordiincii boliimii, sanal gergeklik gozliiklerinin mimari
tasarim egitimi baglamindaki roliine odaklanmaktadir. Bu bdliimde, SG teknolojisinin

tasarim siirecini destekleyici bir arag olarak mimari tasarim stiidyolarina dahil edilmesi
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gerekliligi iizerine katilimer goriisleri alinmistir. Ayrica, SG gozliiklerinin tasarim
stirecine  hangi sekillerde entegre edilmesinin daha etkili olabilecegi

degerlendirilmistir.

Bu asamada toplanan veriler, 6grencilerin sanal gerceklik ortamindaki tasarim
kararlarini nasil sekillendirdiklerini ve SG teknolojisinin mimari egitimdeki potansiyel
katkilarin1 6lgmek amaciyla analiz edilmistir. Likert 6lgekli yanitlar nicel analiz
yontemiyle (frekans, ortalama, yilizdelik) ¢oziimlenirken; agik uglu yanitlar igerik

analizi yontemiyle siniflandirilmastir.
3.1.4. Veri Toplama Siireci

Sanal gergeklik gozliikleri ile beden-mekan diyalogunda ger¢eklesen olay olgusunun,
mimari tasarim egitimi stiidyo pratigine etkilerini arastirmak amaciyla yapilan

calisma, agsagidaki basamaklar izlenerek yiiriitiilmiistiir:

1. Sanal gerceklik gozliklerinin mimarlik egitiminde kullanimi yurt i¢i ve yurt

disinda literatiirde ve yapilan diger ¢alismalarda incelenmistir.

2. Veriler toplanmadan 6nce Gebze Teknik Universitesi Rektorliigii’nden

uygulamay1 gergeklestirebilmek amaciyla gerekli izinler alinmistir (Ek-A).

3. Arastirmada kullanilacak olan acik-kapali ug¢lu sorulart igeren yari
yapilandirilmis goriigme formlar igin literatiir taramasi, sorularin yazimi ve uzman

goriisti alinmasi siireclerinin ardindan pilot ¢alisma yapilarak tamamlanmaistir.

4. Arastirmanin ¢alisma grubunu, ilgili donemin danismanlariyla yapilan
planlama dogrultusunda, sanal gerceklik uygulamasinin ders icerigine entegre edildigi

4. sinif bahar dénemi 6grencileri olusturmaktadir.

5. Calisma grubu ile programin 2. haftasinda danigmanlarla birlikte proje

gerceklestirecekleri alana gezi diizenlenmistir.

6. Programin 2. haftasinda, 6grenciler kendi belirledikleri 2’ser ve 3’er kisilik
gruplara ayrilmistir. Bu uygulama, deneyin bir pargast degil, danigmanlar tarafindan
yapilan bir diizenlemedir. Yapilan ¢alismada SG gozliik deneyimi her bir 6grenci

tarafindan bireysel olarak gergeklestirilmistir.
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7. Programin 3. haftasinda sanal gerceklik gozliikleri siirece dahil edilmistir.
flerleyen siiregte bu gozliikler, haftada iki giin gerceklestirilen stiidyo siirecine entegre

edilerek donem boyunca aktif bi¢imde kullanilmstir.

8. Programin 3. haftasinin 1. giliniinde, sanal ger¢eklik gozliikleri kullanim1 ve
gozlik arayliziinde kullanilacak Gravity Sketch yazilimi hakkinda arastirmaci
tarafindan ayrintili bir sunum yapilmistir (Ek-D). 3. haftanin 2. giinilinde ise 6grenciler,

modelledikleri alan1 sanal gergeklik gozliikleri ile deneyimlemislerdir.

9. Programin 4.-7. haftasinda Ogrenciler, SG gozliikk arayliziinde bireysel
deneyimler gerceklestirerek gelistirdikleri tasarimlar1 deneyimlemesi ve arayiize olan

hakimiyetlerini arttirmalar1 beklenmistir.

10. Programin 7. Haftas1 olan orta tasarim evresinde 4 giin siiren bir workshop

calismasi gergeklestirilmistir (Sekil 3.2).

e 1. glin — 6grencilerin tasarimlarina yonelik hazirlamis olduklar1 3B modeller
SG gozlik arayiiziine aktarilmistir. Bununla birlikte, mekéansal ve ¢evresel
diyaloglarin kurulmasi i¢in 6grencilerle su kavramlar lizerinden ¢aligilmistir:
kesit ve siltiet iligkisi (bulundugu yere uyum), kent katmanlart ile iliskilenme
(yesil alan, tarihi doku vb.), gevresel parametreler (dogal 151k, doluluk-bosluk
vb.), topografya (kot farkliliklari, yatay ve diisey iligkiler vb.), diyagramlari
dontistiirme (sistemi olusturan bilgi katmanlari), hikaye (olay kurgusu), mekan
algist (insan Olcegi, kus bakisi vb.), mekénsal organizasyon (sirkiilasyon
elemanlari, program dgeleri vb.), cevre ve ylizey artikiilasyonu (gevresel ve
mekansal diyaloglar), 6l¢cek koordinasyonu (hacimsel biiyiikliikler, merdiven,
koridor, 1slak hacim vb.) kavramlar1 diger segenegi ile paylasilmistir.
Kavramlari ifade eden anahtar kelimler de parantez igerisinde paylasilmistir.

e 2. ve 3. giin — dgrencilerin SG gozlik deneyimine istinaden kurduklari
mekansal ve ¢evresel diyaloglara gore bilgisayar arayiiziinde bireysel olarak
3B modellerini gelistirmeleri beklenmistir.

e 4. giin — dgrencilerin deneyimlerine istinaden gelistirdikleri tasarimlart SG
gozliik arayliziine aktarilarak tekrardan deneyimlemeleri istenmistir.

e  Workshop’un tamamlanmasinin ardindan, 6grencilerden agik ve kapali uglu

sorulart igeren yart yapilandirilmig goriisme formu-1'i  doldurmalar
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beklenmistir. Bu form, nitel veri elde edilmesinin yam sira, kapali uclu
maddeleriyle frekans ve yiizdelik analizler yapilmasina da olanak saglamistir.
Ogrencilerden, sanal gergeklik deneyimlerine dayanarak yakaladiklari
potansiyel verileri ve bu verilerin hangi tasarim kararlarina donistigiini
aciklamalar1 istenmistir. Bu kapsamda, verilerini agik uglu anket formlar
araciligiyla ayrintili metinler seklinde ifade etmeleri ve ilgili igerikleri 2B

ve/veya 3B gorsellerle desteklemeleri beklenmistir.

11. Programin 8.-13. haftasinda 6grenciler, SG gozliikk arayiiziinde bireysel

deneyimler gerceklestirerek, tasarimlarini SG gozliik arayiizii ile geri beslemeli bir

iliskide gelistirmeleri beklenmistir.

12. Programin 14. haftasi olan geg¢ tasarim evresinde 8 giin siiren bir workshop

calismasi gergeklestirilmistir (Sekil 3.2).

1.— 2. Giin — 6grencilerin tasarimlarina yonelik hazirladiklar1 3B modeller,
yakin ¢evre verileriyle birlikte SG gozlik arayiiziine aktarilmistir.
Ogrencilerden, projelerini anlatan hikaye rota ve/veya rotalarini mekan-gevre
icerisinde dolasarak belirlemeleri beklenmistir. Bu deneyim dogrultusunda,
sectikleri rotalardan projelerini anlatan 5 bakis notasin1 belirlemeleri
istenmistir.

Ogrenciler ile workshop 2 deneyimlerine istinaden elde ettikleri verileri
paylasabilmeleri i¢in aragtirmaci tarafindan pafta formati paylasilmistir.

3.-8. Giin — bilgisayar arayliziinde bireysel ¢aligma ile 6grencilerin SG gozliik
deneyimine istinaden belirledikleri hikaye rotalarini grafiksel, vaziyet plani
tizerine ve 3B perspektif izerinden paylagsmalar1 beklenmistir. Ayn1 zamanda,
SG gozlik ile projelerinde sectikleri bakis noktalarindan render almalari
istenmistir.

Workshop’un tamamlanmasinin ardindan, 6grencilerden agik ve kapali uglu
sorular1 igeren yar1 yapilandirilmis goriisme formu-2’yi doldurmalar
beklenmistir. Bu form, 6grencilerin SG ortamindaki deneyimlerine dair hem

nitel hem de nicel degerlendirmelerin yapilmasini saglamistir.

13. Ogrenciler ile yapilan gériismeler (EKk-G) bilgisayar ortamina aktarilarak igerik

analizi ile ¢oziimlenmistir. Ortaya ¢ikan kod, kategori ve temalar tablolar halinde

sunulmustur.
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14. Kapal1 u¢lu maddelerden elde edilen veriler frekans ve yiizdelik dagilimlar ile

degerlendirilmis, belirli maddeler {izerinden ortalama degerler hesaplanmaistir.

15. Arastirma

sonucunda elde

dogrultusunda yorumlanmaistir.

edilen nitel

16. Ortaya ¢ikan sonuglar raporlanmistir.

veriler,

17. Yazim ve noktalama kurallarina uygun sekilde sunulmustur.

2. HAFTA

SAHA GEZIS| & 3B MODEL
“Eyiip bbigesi calisma alanina
agrenciler ile birlikte saha
gezisi dlizenlenmistir
*Ogrenciler tarafindan calisma
alanlaninin 38 modelleri
hazirianmistir.

WORKSHOP 2

8.-13. HAFTA

BIREYSEL DENEYIMLER
“Ogrenciler atslye ginlerinde
danisman kritiklerinin ardindan
SG gozlikleriyle projeleri ile
iliskili bireysel deneyimior
gergeklestimistir.

(Her 6jrenciye max. 10 dakika
stre taninmistir.)

SG GOZLUK EGITiMi

*SG gozlikk arayiz ve
kullanimina ynelik dgrencilere
bilgiler verilmistir.

3. HAFTA

WORKSHOP 1. GUN
*Ogrenciler 38 proje modellerini,
yakin gevre verileriyle birlikte

SG gézliik arayiiziine yiklemistir.
“Ogrencilerden projelerini anlatan
hikaye rota ve/veya rotalarini

ve 5 bakis noktasini
mekan-gevre icerisinde
dolasarak belilemeleri

beklenmist
14. HAFTA
1.-2. Gun

WORKSHOP 1

4.- 6. HAFTA

BIREYSEL DENEYIMLER

*Ofrenciler SG gaziiikleriyle
projeleri ile iiskili bireysel
deneyimler gerceklestirmistir.
(Her 6Frenciye max. 10 dakika
slire taninmistir.)

14. HAFTA
3-8. Gin

WORKSHOP 3-8. GUN
*Aragtirmaci tarafindan
agrenciler ile pafta teslim
formati paylagilmistir.
*Ofrenciler bireysel aligma ile
SG gézliik deneyimine istinaden
belirledikleri rotalan yazmalari
ve belirledikleri 5 baki
noktasini vaziyet plani izerinde
isaretleyerek bu noktalardan
render almalan beklenmistir

WORKSHOP 1. GUN
*SG gozlakler ile deneyim
oncesinde égrencilerle anahtar
kelimeler paylagiimistr.
“Ogrenciler 3B proje modellerini
SG gzlik araylizine yikleyerek
verilen anahtar kelimeler ile
iliskili mekansal - gevresel
diyaloglar kurmuslardir

7. HAFTA
1. Gun

FiNAL TESLiMi

“Ogrenciler galigmalarini

AD pafta formatinda dijtal
olarak teslim etmiglerdir.
*Ogrencilerden deneyimlerine
istinaden yan yapilandinimig
gbriigme formu 2'yi doldurmalan
beklenmistir.

FINAL
TESLIMI

7. HAFTA
2.-3.Gin

WORKSHOP 1.-2. GUN
*Ogrenciler SG arayiiziinde
360° sanal tur ve dijtal

eskizler yapmistir

*SG arayiiziinde kurulan
diyaloglara istinaden elde edilen
veriler ile Ggrenciler bilgisayar
ortaminda 3B modellerini
gelistirmistir

kavramsal

gerceve

WORKSHOP 4. GUN
*Ogrenciler SG arayiziinde
gncel 38 modellerini
deneyimlemiglerdir.
“Ogrenciler Gnces - sonrast
durumlar 3B giktilar ile
paylasmilardir.

*Yar yapilandinimis gérisme
formu ile 6rencilerden kurduklari
diyaloglan paylagmalari
istenmistir.

7. HAFTA
4. Gln

Sekil 3.2: Workshop 1 ve 2 programina ait akis semasi.

3.1.4.1. Pilot Calismalar

Ana calisma Oncesinde toplam bes adet pilot calisma gercgeklestirilmistir. Bu

calismalarin ikisi, yaz doneminde acik cagr ile farkli {iniversitelerden 6grencilerin

katitlimiyla yiiriitilen kisa siireli workshoplardir; diger {i¢ii ise Gebze Teknik

Universitesi’nde 1. smif ve 4. simf dgrencileri ile gergeklestirilmistir. Bu tez

kapsaminda ayrintili olarak Gebze Teknik Universitesi’nde yiiriitiilen pilot calismalara

yer verilmistir. Bunun nedeni, s6z konusu caligmalarin aragtirmanin ydntemsel
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biitiinliigl ile dogrudan iliskili olmasi; veri toplama diizeni, 6rneklem yapisi ve icerik
analiz siireci acisindan tezin bilimsel ¢ercevesine uygun ve sistematik veri liretmeye
elverisli bir yapida gerceklestirilmis olmalaridir. Buna karsin, acik c¢agri ile
diizenlenen yaz dénemi workshoplar1 2-3 giin siire araliklarinda, yogun ve dis
paydaslarla yiriitiilen etkinlikler oldugundan, uygulama siiresi ve veri toplama
kosullar1 bakimindan arastirma deseniyle ortiismemekte; bu nedenle bu tezde yalnizca
genel gézlem diizeyinde dikkate alinmis, ayrintili analiz kapsamina dahil edilmemistir.
Yaz dénemi workshoplar1 ve GTU’de gerceklestirilen pilot ¢alisma icerikleri ve

ciktilar1 eklerde paylasiimistir (Ek-B).

3.1.4.2. Stiidyo Programinin Arastirma Deneyine Etkisi

Bu arastirmada veri toplama siireci, SG gozliiklerinin stiidyo ortamma dahil
edilmesinin, 6grencinin bedeninin mekanin i¢inde konumlanarak hareket etmesine ve
bulundugu ortamla farkindalik kurmasina olanak tantyan bir deneyim alan1 olarak ele
alinmasina dayanmaktadir. Bu dogrultuda dersin on dort haftalik yapisinin sundugu
asamal ilerleyis (Ek-C), SG deneyiminin veri girdi—sonu¢ odakli bir ara¢ kullanimi
olmaktan ¢ikarilarak, 6grencinin mekani tekrar eden karsilastirmalar, beden dlgeginde
deneyimler ve tasarim kararlar1 iizerinden sorguladigi, stiidyo siirecine yayilan

biitiinciil bir deney siirecine donligmesini miimkiin kilmas1 hedeflenmistir.

Ders programi; proje alaniyla tanisma, cevresel verilerin iglenmesi, tasarim
iliskilerinin gelistirilmesi ve mekansal biitiinliigiin olusturulmasi gibi siiregleri adim
adim ilerleten bir igerik sunmakta; bu yapisal akis, SG gozliikleri ile arastirma
deneyinin kurgulanmasinda belirleyici bir ¢erceve olusturmustur. Bu nedenle veri
toplama diizeni de bu yapisal akis dogrultusunda, erken, orta ve ge¢ tasarim evrelerini
kapsayacak sekilde; SG gozliikk deneyiminin bir hafta uygulanip bir hafta ara verilerek
ilerledigi ve uygulama yapilan haftalarda iki giinliik stiidyo stirecini kapsadigi bir
diizen i¢inde kurgulanmistir. Ders yiiriitiiciileri tarafindan ilan edilen 14 haftalik

detayli stiidyo programi eklerde paylasilmistir (Ek-C).

1.—4. haftalar, proje alaninin ve kapsaminin tanitildigi, baglam analizlerinin
gerceklestirildigi ve elde edilen verilerin diyagramlar araciligiyla yorumlandig: bir
hazirlik evresi olarak stiidyo yliriitiiclileri tarafindan planlanmistir. Bu kapsamda

programin 1. ve 2. haftasinda alan gezisine paralel olarak, Y. Mimar Gozde Betiilay
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Yorulmaz tarafindan yapay zeka destekli “Yol Kronotopu ve Kent” baslikli workshop
diizenlenmistir. Calismanin amaci, 6grencilerin proje alanini temel kentsel iligkiler
tizerinden okuyabilmelerine yonelik on bir farkindalik gelistirmelerini saglamaktir. Bu
dogrultuda 6grenciler, belirlenen rotalara iliskin gézlemlerini yapay zeka arayiiziine
yazdiklar1 yonergeler (promptlar) araciligiyla gorsellestirmis; bu siiregte alanin
hareket, yonelim ve c¢evresel bilesenlerini biitiinciil bir bakisla ele almalar

hedeflenmistir.

Calisma takviminin 3. haftasinda VR deneyimiyle ilk temasin gerceklestirilmesi
planlanmis; 6grencilerin hem gozlikk arayiiziinii tanimalart hem de proje alaninda
fiziksel olarak gézlemleyemedikleri noktalardan proje alanini1 deneyimleyerek, analiz
diyagramlariyla kurduklar iligkileri yeniden ele almalar1 amaglanmistir. Bu asamada
VR, ogrencilerin erken tasarim evresinde cevresel veriler, baglamsal analizler ve
tasarim kararlarina iliskin diyagramlar ile tanimladiklar1 vektorleri mekan icinde st
iste getirmelerine ve bu iligkileri mekansal Olcekte sorgulayabilmelerine olanak

tantyacak sekilde kurgulanan bir analiz ortami olarak konumlandirilmistir.

6. ve 9. haftalar, programda yiiriitiiciiler tarafindan 6grencilerin erken tasarim
evresinde elde ettikleri baglamsal verileri mekansal kararlarla iliskilendirdikleri ve
tasarim kurgularin1  gelistirmeye basladiklar1 asama olarak kurgulanmistir.
Ogrencilerden, programin katmanlarini olusturarak agik, yari agik ve kapali alan
organizasyonunu tanimlamalar1 beklenmis; gelistirdikleri tasarim fikrini programin
gerektirdigi mekan biiytikliikleri ve islevsel iliskilerle uyumlu hale getirerek tasarimin
mekansal Orgiitlenmesine dair kararlar almalar1 hedeflenmistir. Kent eylemlerinin
tasarima  yansimalarini  aragtirmalari, mekanlarin  program  olasiliklarini
degerlendirmeleri ve programin sinirlari ile kente agilan esiklerin tasarim baglaminda
ele alinmasi beklenmistir. Bu haftalarda ayrica 6grencilerden, striiktiirel sistem ile
sirkiilasyon Oriintlisii arasindaki iliskiyi kurgulamalari; yatay ve diisey diizlemler
arasindaki artikiilasyonlar1 ¢oziimlemeleri; projenin yiizeyleri ile tastyici sistemin
birlikte nasil calistigini ortaya koymalar1 ve farkli agikliklarin striiktiirel diizen
tizerindeki etkisini tasarimlarinda gozetmeleri hedeflenmistir. Tasarim siirecinde
esnek mekan kavramini sorgulamalari, striiktiirel sistemin mekansal c¢esitlilikle
uyumunu arastirmalart ve programa bagli mekan sinirlar1 arasindaki esnekligi
cozlimlemeleri beklenmistir. Bu siirecte 6grencilerin tasarim sorulari gelistirmeleri ve

bu sorular dogrultusunda sekillenen diislinceler arasindaki kavramsal, islevsel ve

56



mekansal iliskileri ifade etmeleri beklenmistir. Bu agsamada SG gozliiklerinin stiidyo
stirecine dahil edilmesi, 6grencilerin gelistirdikleri mekansal kurgulari1 2B ¢izimler, 3B
modeller, maket ve eskizleriyle birlikte, mekanin icinde bedenleriyle
deneyimleyebilecekleri bir geri bildirim ortamimin kurgulanmasini amaglamistir.
Stiidyo programinda bu haftalarin, tasarim kararlarinin tartisildigi, revize edildigi ve
yeniden iretildigi bir esik olarak tanimlanmis olmasi, VR deneyiminin aragtirma
siirecine geri besleme saglayan bir ara¢ olarak islemesine olanak taniyacak bir ¢erceve
sunmustur. Bu kapsamda 6grencilerin, VR ortaminda mekanin i¢inde hareket ederek
Olcek, sirkiilasyon, striiktiirel agikliklar ve mekansal siirekliliklere iliskin farkindalik
gelistirmeleri; bu farkindaliklarin stiidyo yiiriitiiciileriyle kurulan kritik ve geri bildirim
iligkisiyle birlikte duyumsama siiregleri icerisinde tasarim kararlarinin yeniden ele
alinmasina zemin olusturmasi hedeflenmistir. Boylece VR, orta tasarim evresinde
stiidyo programinin sundugu tartisma ve geri bildirim yapisi igerisinde, tasarim

stirecini besleyen deneyimsel bir aragtirma ortami olarak konumlandirilmistir.

10.—14. haftalar, stiidyo programinda ge¢ tasarim evresi olarak tanimlanmis; bu asama,
Ogrencilerin tasarimlarini hikaye kurgusu ile mekansal organizasyon, yiizey iliskileri,
striiktiir ve konstrilkksiyon kararlarin1 birlikte ele aldiklart bir siire¢ olarak
kurgulanmistir. Bu asamada SG gozliikklerinin stiidyo stirecine dahil edilmesi,
ogrencilerin tasarima iliskin kararlarini, ylizey—striiktiir—-mekan iliskilerini ve
kurguladiklar1 hikaye ile akislari, mekanin i¢inde bedenleriyle deneyimleyerek
degerlendirebilecekleri bir aragtirma ortaminin olusturulmasin1 amaglamistir. Geg
tasarim evresinde VR, tasarimin dogrulanmasina yonelik bir aractan ziyade, tasarimin
mekansal anlatisi, akisi ve mekansal biitiinliigii ile iligkili kararlarin, stiidyo siireci
icerisinde yeniden ele alinmasina olanak tantyan bir arastirma deneyinin pargasi olarak

konumlandirilmistir.

Stiidyonun 14 haftalik yaklasimi dogrultusunda, veri toplama siireci dersin igerik
yapist ve haftalara bagl ilerleyisiyle uyum igerisinde tasarlanmistir. Erken tasarim
evresinde 6grencilerin mekana yonelik farkindalik gelistirmelerine ve ¢evresel verileri
okumalarina, orta agamalarda tasarim iliskilerinin beden 6l¢eginde deneyimlenerek
duyumsanmasina ve mekansal kararlarin geri bildirimler aracilifiyla yeniden ele
alinmasina, ge¢ tasarim evresinde ise 6grencilerin tasarima iliskin kararlarini biitiinciil
bir kurguyla ifade etmelerine ve mekénsal anlati olusturmalarina odaklanan bir yap1

benimsenmistir. Bodylece arastirmanin deneysel kurgu bi¢imi, yalmzca VR
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teknolojisinin sundugu imkanlara degil, ders programinin kendi yapisal diizenine de
dayandirilmistir.  Bu uyum, veri toplama siirecinin zamanlamasmi, VR
uygulamalarinin yerlesimini ve kullanilan 6l¢me araglarinin niteligini belirleyen temel

cerceveyi olusturmustur.

3.1.5. Veri Analizi

Miles ve Huberman [2020] nitel veri analizinde yorumlamaci yaklagimi, verinin
baglami i¢inde anlamlandirilmasina odaklanan bir c¢6ziimleme siireci olarak
tanimlamaktadir. Bu c¢alismada da analiz silireci bu yaklasim temelinde
yapilandirilmigstir. Ogrencilerin acik uclu goriisme sorularina verdikleri yanitlar, igerik
analizi yontemiyle degerlendirilmistir. Icerik analizinin temel amaci, katilimci
ifadelerinden anlamli kodlar, kategoriler ve temalar elde ederek, aragtirma konusunun
derinlemesine yorumlanmasini saglamaktir [Biiyiikoztiirk vd., 2017]. Katilimcilara
kimlik bilgilerinin gizli tutulacagi, etik kurallara uygun hareket edilecegi belirtilmis;
elde edilen veriler kodlanarak temsili bir yapiya doniistiiriilmiistiir. Analiz siirecinde,
veriler arastirma hipotezi ile iliskili sekilde degerlendirilmis; 6grenci ifadelerinde 6ne
c¢ikan anahtar kelimeler belirlenmis, bu ifadelerden yola ¢ikilarak kodlar olusturulmus,
ardindan bu kodlar belirli kategoriler altinda toplanmis ve nihayetinde temalara
ulagilmistir. Kod-kategori-tema iliskileri, bulgular bdliimiinde ayrintili tablolarla

sunulmustur.
Veri analizi siireci, Miles ve Huberman’in [2015] o6nerdigi gibi dort asamada
yuriitiilmiistir;

e Verilerin toplanmasi,

e Anlamli bir biitiin olusturmak amaciyla verilerin azaltilmasi,

e Oriintiilerin gdrsel sunumu ve

e Temalara dayali sonuglarin olusturulmasi

Arastirmada elde edilen bulgular arastirmacilarin disinda mimarlik alaninda doktora
diizeyinde iki farkli uzmana gosterilerek, uzman goriisleri alinmis ve gecerlik-
giivenirlik ¢alismasi yapilmistir. Miles ve Huberman [1994]’1n giivenirlik formiiliine
gore [Giivenirlik = (Gorilis Birligi/ Goriis Birligi + Goriis Ayriligi] arastirmacilar

arasindaki uyum %92 olarak belirlenmistir. Arastirma sonuglarinin giivenilir kabul
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edilebilmesi i¢in gilivenirlik hesaplarinin %70’in iizerinde olmasi1 gerekmektedir.
Giivenirlik hesaplamasinda kullanilan bu formiil ile elde edilen yiiksek uyum orant,

sonuglarin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Ayrica, goriisme formlar1 arastirmaci ve tez danismani tarafindan yapilandirilmis;
formun kapsam gecerliligi, 1 egitim bilimci, 1 bilisim teknolojileri uzman ve 1
mimarlik  aragtirma  gorevlisi  tarafindan  degerlendirilmistir. ~ Formun
uygulanabilirligini test etmek amaciyla, 5 68renciyle pilot calisma yapilmistir. Nihai

goriisme formu bu dogrultuda diizenlenmistir.

I¢ gecerliligi saglamak adina, gdriismeler arastirmaci tarafindan bire bir yiiriitiilmiis
ve analiz siirecinde herhangi bir yorumdan kaginilarak katilimer ifadeleri dogrudan
analiz edilmistir. Calisma grubunun tiim iiyeleriyle goriismeler gerceklestirilmis,
dogrudan alintilara analizde yer verilerek bulgularin temsil giicli artirilmistir. Dig
gecerliligi saglamak amaciyla, aragtirmanin her asamasi detayli olarak agiklanmis ve
kullanilan veri toplama araglar1 eklerde sunulmustur. Boylece, arastirma siirecinin

aktarilabilirligi gliclendirilmis ve diger baglamlara uyarlanabilirligi saglanmistir.

Son olarak, analiz siirecinde elde edilen veriler arastirmanin kavramsal ¢ercevesiyle
iligkilendirilerek yorumlanmistir. Deleuze’lin olay kurami ve Tschumi’nin mekansal
kavramlar1 baglaminda yapilan degerlendirmeler, Ogrencilerin deneyimledikleri
mekansal durumlarin bireysel farkindalik diizeyinde nasil anlam kazandigini ortaya
koymustur. Arastirmada tutarlilifi saglamak adina, 68renci goriislerinin yorumsuz
halleri eklerde sunulmus (Ek-G); gelistirilen kodlama yapisi, danisman ve uzman
kontroliinden  gecirilerek  gecerlilik ve gilivenirlik ilkeleri dogrultusunda

desteklenmistir.

3.2. Bulgular

Bu bdliimde, sanal gerceklik gozliikleri (SG) kullanilarak gerceklestirilen deneysel
calismadan elde edilen bulgular ayrintili bigimde sunulmaktadir. Bulgular,
ogrencilerin sanal gerceklik arayiiziinde mekanla kurduklar iliskiler, bedenleriyle
deneyimledikleri mekansal karsilagsmalar ve bu deneyimlerin tasarim siireclerine nasil
yansidigina odaklanmaktadir. Bu kapsamda, 6grencilerin sanal ortamda beden varligi,

hareket, yonelim, ¢evresel farkindalik ve mekansal iliskiler {izerinden gelistirdikleri
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deneyimler, arastirmanin alt problemleri dogrultusunda sistematik olarak ele

alinmustir.

Aragtirma siirecinde elde edilen veriler hem nicel hem de nitel analiz yontemleri
birlikte kullanilarak ¢6zlimlenmistir. Nicel bulgular, 6grencilerin sanal gergeklik
deneyimlerine iliskin kapali uclu sorulara verdikleri yanitlar iizerinden frekans, yiizde
ve Likert tipi derecelendirme analizleri ile degerlendirilirken; nitel bulgular,
Ogrencilerin sanal gerceklik ortamindaki deneyimlerini ifade ettikleri acik uglu
yanitlar, goriisme kayitlar1 ve deneyim anlatilar tizerinden igerik analizi yontemiyle
incelenmistir. Bu iki veri tiirli, 6grencilerin sanal gergeklik ortaminda gelistirdikleri
farkindaliklarin, duyumsamalarin ve tasarima yonelik yorumlarinin daha biitiinciil

bicimde anlagilmasini saglamak amaciyla birlikte ele alinmistir.

Bu dogrultuda, bulgular béliimiiniin ilk ii¢ alt basligi, arastirma probleminin ilk {i¢ alt
problemine karsilik gelecek bicimde Deleuze’iin olay olgusu bilesenleri temel alinarak
yapilandirilmigtir. Ogrencilerin sanal gerceklik arayiiziinde beden varli1 ve gevresel
farkindalik gelistirdikleri deneyimler uzamim (farkindalik) asamasi kapsaminda;
Ogrencilerin sanal ortamda kurduklari mekéansal ve cevresel iliskiler iizerinden
verilerin yakalandigi, mekanla diyalog kuruldugu ve bu iligkilerin tasarim kararlarina
yon veren bir siirece donlstiigii deneyimler yeginlesme (duyumsama) asamast
kapsaminda; bu deneyimlerin hikdye kurgulari araciligiyla bir tasarim anlatisina
doniistiiriilmesi ise birey (olay olgusu) agamasi kapsaminda ele alinmaktadir. Her bir

asama, ilgili nicel ve nitel bulgularla desteklenerek alt basliklar altinda sunulmaktadir.

Bu yap1 sayesinde, 0grencilerin sanal gergeklik ortaminda yasadiklari mekénsal
deneyimlerin yalnizca betimlenmesi degil, ayn1 zamanda bu deneyimlerin tasarim
stirecinde hangi farkindaliklar1 ortaya ¢ikardigi ve hangi tasarim kararlarin tetikledigi

de goriiniir hale getirilmektedir.

Bulgular boliimiiniin dordiincii alt basliginda, arastirma probleminin dordiincli ve
besinci alt problemlerine karsilik gelecek bi¢imde sanal gerceklik gozliiklerinin
islevsel kullanimina iligkin bulgular ele alinmaktadir. Bu kapsamda, 6grencilerin sanal
gerceklik gozliiklerini fiziksel ve ergonomik agidan nasil deneyimledikleri, arayiizle
kurduklar1 etkilesimler ve Gravity Sketch yaziliminin tasarim siirecindeki islevi
incelenmistir. Ogrencilerin cihazin agirhig, kullanim siiresi, beden hareketleriyle

arayiiz arasindaki uyum ve yazilimin sundugu teknik olanaklara iligkin deneyimleri,
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sanal gerceklik teknolojisinin stiidyo siirecindeki pratik kullanim kosullarini ortaya
koymaktadir. Bu degerlendirmeler, sanal gerceklik gozliikklerinin tasarim siirecine
entegrasyonunda karsilasilan kolayliklar ve sinirliliklarin birlikte ele alinmasini

saglamaktadir.

Bulgular boliimiiniin besinci alt baslhiginda, arastirma probleminin altinct ve yedinci
alt problemlerine karsilik gelecek bigimde sanal gergeklik gozliiklerinin (SG) mimari
tasarim slirecindeki deneyimsel boyutlar1 ele alinmaktadir. Boliim kapsaminda,
ogrencilerin SG teknolojisini tasarim siirecine hangi bi¢gimlerde dahil ettiklerine ve
tasarimin farkli evrelerindeki kullanimina iliskin degerlendirmeleri incelenmektedir.
Bu baglamda SG, geleneksel mimari temsil araglarinin yerine gegen bir arag olarak
degil; bedenin mekanin igine dahil olmasiyla birlikte tasarima iliskin bilginin daha
goriiniir hale gelmesini ve mekansal farkindaligin derinlesmesini miimkiin kilan bir
deneyim ortami olarak ele alinmaktadir. Boliimde, SG’nin tasarim siirecine katkilari
dogrudan araglar arasi bir karsilagtirma tizerinden degil; tasarim siirecinde deneyimi
hangi yonlerden doniistiirdiigii ve bu donilisiimii miimkiin kilan mekansal etkilesim

bi¢imleri lizerinden ele alinmaktadir.

Bu dogrultuda, bulgular boliimiiniin sonunda yer alan genel degerlendirmelerde, elde
edilen bulgular mimari tasarim egitiminde sanal gerceklik teknolojilerinin hem
kavramsal boyutu hem de ara¢ kullanimi iizerinden literatiirdeki calismalarla
birlestirilerek, yapilan ¢alismanin katkilari, sagladigi yenilikler ve siirhiliklar

vurgulanmustir.

3.2.1. Uzamm: Sanal Gerc¢eklik Arayiiziinde Bedenin Farkindahgi

Ogrencilerin sanal gerceklik arayiiziindeki deneyimlerinde, beden varligi, ¢evre algisi,
sarmal ortam, hareket ve es zamanli etkilesim gibi farkindalik bilesenleri hangi
diizeyde duyumsanmistir ve bu farkindalik diizeyleri katilimcilar arasinda nasil bir

dagilim gostermektedir?

Arastirmanin birinci alt problemi kapsaminda, Deleuze’iin olay olgusu bilesenlerinden
uzamm—yeginlesme asamasinin, arastirmaci tarafindan sanal gerceklik gozliigiindeki
karsiligr olarak tanimlanan ‘farkindalik’ asamasi temel alinmistir. Bu kuramsal

cergevede, Ogrencilerin SG ortaminda deneyimledikleri beden varligi, cevresel
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farkindalik, sarmal atmosfer, hareket ve es zamanl etkilesim gibi bes farkindalik

bileseni iizerinden nasil bir farkindalik yasadiklar1 analiz edilmistir.

Bu baglamda veri toplama siirecinde, 6grencilerin bu bes bilesene iliskin farkindalik
diizeylerini 6lgmek amaciyla Likert tipi derecelendirme 6l¢egi kullanilmistir. Likert
6l¢egi, katilimeilarin algilarini belirli bir yogunluk derecesine gore siralayarak 6znel
deneyimleri nesnel bigimde Olgmeyi ve karsilastirmayr miimkiin kilar. Bu sayede,
ogrencilerin bireysel deneyimleri karsilastirilabilir bir niceliksel veri yapisi i¢erisinde
degerlendirilmis; farkindalik diizeylerinin katilimcilar arasindaki dagilimi ortaya

konmustur. Elde edilen bulgular (Tablo 3.1)'de sunulmaktadir.

Tablo 3.1: SG ortaminda beden-mekan etkilesimine yonelik katilimei
farkindaliklarinin likert 6lgegi ile degerlendirilmesi.

Kesinlikle Kesinlikle
Evet Kismen Hayir TOPLAM
Evet Hayir
FARKINDALIK Siklik Yiizde Siklik Yizde Siklik Yiizde Siklik Yiizde Siklik Yiizde Siklik Yiizde

u caligma dncesinde sanal gergeklik sistemlerinin ne oldugunu

1 Bu galigma dncesinde s: gerceklik sistemleri e oldugunu 14 51.7% 13 44.8% 1 3.4% 28 100%
biliyor muydunuz?
Bu caligma éncesinde sanal gergeklik gozlik (VR) deneyiminiz oldu

2 muz # gergeklie VR) 4 15 51,7% 13 44,8% 1 34% - . 29 100%
Sanal gerceklik gozlikleri (VR) ile, 3 boyutiu model igerisinde beden

3 . " 9 32,1% 14 50,0% 5 17,9% = - - - 28 100%
hareketlerim ile varlik bularak ortami deneyimleyebildim
Sanal gergeklik gdzlikleri (VR) ile, 3 boyutlu ortami 360° kesintisiz

4 |olarak deneyimleyerek (immersive), mekana ve Gevieye ait verileri 6 21,4% 16 57,1% 6 21,4% 28 100%
daha iyi algilamami sagladi.
Sanal gerceklik gozlikleri (VR) ile, beden hareketlerinizin e zamanl

5 |olarak arayiiz igerisine aktanlmasiyla, mekan ve gevre ile gercek 4 14,3% 16 57,1% 7 25,0% 1 3.6% 28 100%
zamanli etkilesime girebildiniz mi?

Verilen yanitlar igeriklerine gore siniflandirildiginda elde edilen bugular asagida

paylagilmstir;

3.2.1.1. Bilgi Diizeyi ve Arayiiz Kullanim

Ogrencilere, sanal gergeklik sistemlerinin ne oldugunu bilip/bilmedikleri sorulmustur.
28 ogrenciden 14 6grenci (%51,7) ‘Evet’, 14 6grenci (%44,8) ‘Kismen’ cevabini
iletmistir. Bu sonug, 6grencilerin yarisinin sanal gerceklik sistemleri hakkinda temel
bilgiye sahip oldugunu, diger yarsmnin ise smirli bilgiye sahip olabilecegini
gostermektedir. Bu durum, Ogrencilerin sanal gergeklik sistemlerine yonelik bilgi
seviylerinde belirgin bir fark olmasa da farkli oranda dagilmakta oldugunu ortaya
koymaktadir. Genel olarak SG hakkinda bilgi sahibi olan 6grenci sayisinin mevcudun

yaris1 olmasi ve diger yarisinin kismi bilgiye sahip olmalari, sanal ger¢eklik konusunda
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daha fazla bilgilendirme gerekliligini isaret etmistir. Bu baglamda, anket sonuglarina
gore, Ogrencilere sanal gergeklik sistemleri hakkinda arastirmaci tarafindan acilis
dersinde teorik bilgiler verilmistir (Sekil 3.3). Bu egitim, 6grencilerin sanal gergeklik
sistemlerine yonelik bilgi seviyelerini arttirmay1 amacglamistir. Bu kapsamda, SG
teknolojilerinin tarihg¢esi, donanim bilesenleri, kullanim alanlar1 ve mimarlik
egitimindeki yeri hakkinda temel bilgiler i¢eren bir sunum gergeklestirilmis ve gorsel-
isitsel materyallerle desteklenen anlatimlar paylasilmistir. Yapilan frekans analizi,

katilime1 se¢im sayilari ve yiizdeleriyle birlikte (Tablo 3.1)’de sunulmaktadir.

Sekil 3.3: Mimarlik stiidyosunda sanal gerceklik uygulamasi agilis sunumu.

Sanal gerceklik gozliik deneyimine iliskin olarak, 6grencilerin bu ¢alisma oncesinde
sanal gerceklik gozliik deneyimine sahip olup/olmadiklarina yonelik degerlendirme
yapilmistir. Bu kapsamda, 28 6grenciden 14 6grenci (%50) ‘Evet’, 14 6grenci (%50)
‘Hay1ir’ cevabini iletmistir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin yarisinin sanal ger¢eklik
gozliiklerini daha 6nce deneyimledigini, diger yarisinin ise bu yonde bir deneyime

sahip olmadiginm1 gostermektedir. Daha 6nce sanal gergeklik gozliikk deneyimi bulunan
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Ogrencilerin, bu deneyimleri hangi amagclarla ger¢eklestirdiklerinin belirlenmesi ve
stirece yonelik yonlendirmelerin bu dogrultuda yapilabilmesi amaciyla ek bir

degerlendirme gerceklestirilmistir.

Bu degerlendirme kapsaminda, Ogrencilerin onceki sanal gerceklik gozlikk (SG)
deneyimlerinde araylizii hangi amagclarla kullandiklarina iliskin veriler frekans analizi
yoluyla incelenmistir. Buna gore, sanal gerceklik deneyimi bulunanl14 6grenciden 9
ogrenci (%28,57) oyun, eglence ve/veya video izlemek, 5 68renci (%17,85) sanal gezi,
3 ogrenci (%17,85) mimari programlar, 2 06grenci (%10,71) mimarlik egitimi
kapsaminda verilen dersler, 1 0grenci (%10,71) ise diger kullanim amaglarini
belirtmistir. Bu caligma oncesinde sanal gergeklik gozliik deneyimi bulunmayan 14
Ogrenci, ilgili soru deneyim kosuluna bagli olarak yoneltildigi i¢in bu soruya yanit
vermemistir. Yapilan frekans analizi, katilimci se¢im sayilari ve ylizdeleriyle birlikte

(Tablo 3.2)’de sunulmustur.

Tabloe 3.2: Katilimeilarin gegmis SG deneyimleri — frekans dagilima.

Secenek Frekans (Kac Kisi Segti) Yiizde (%)
Oyun, eglence ve/veya

.y - s Y 8 28,57%
video izlemek
Alis veris ve/veya e-ticaret 0 0,00%
Sanalgezi 5 17,85%
Mimari programlar 3 10,71%
Mimarlik egitimi

) 5 17,85%

kapsaminda verilen dersler
Diger 3 10,71%

Her iki degerlendirmeden elde edilen sonuglar, katilimeilarin yarisinin farkli kullanim
amaglar1 dogrultusunda da olsa sanal gergeklik arayiiziiyle daha 6nce deneyim sahibi
olduklarmi gostermektedir. Deneyim sahibi olan 6grenciler arasinda ise yalnizca 3
O0grenci mimari programlar1 kullanmig ve bu Ogrencilerden 2’si mimarlik egitim
alaninda kullandigini iletmistir. Bu baglamda, anket sonuglarina gore, dgrencilerin
mimari tasarim siire¢lerinde SG arayiiziinii kullanmaya yonelik bilgi seviyelerinde
belirgin bir eksiklik oldugu gézlemlenmistir. Bu dogrultuda, agilis dersinde ¢alismada
kullanilacak program olan Gravity Sketch arayiiziiniin kullanimina yonelik teorik
anlatimlar gerceklestirilmistir (Sekil 3.4) (Ek-D). Ardindan, dgrencilere bireysel

kullanim i¢in her birine yaklagik 10 dakika siire taninarak araytiizii deneyimleme firsati
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sunulmustur. Bu uygulama, ogrencilerin sanal gergeklik arayiiziine iliskin teorik
bilgileri bireysel deneyimle iligkilendirmelerini amaglamistir. Stiidyo programinin 4.
ve 5. haftalarinda ise aragtirmaci yonlendirmeleriyle 6grencilerin bireysel kullanim
pratiklerine devam edilmis; bu siiregte her bir 6grenciye 7—10 dakika arasinda deneyim

stiresi ayrilmistir.

Sekil 3.4: Ogrencilerin sanal gerceklik gozliigii ile deneyimi.

Ayrica, Gravity Sketch programu ile dgrencilerin kullandiklar: ti¢ boyutlu bilgisayar
programlar1 arasinda dosya aktarimi sirasinda problem yasanmamasi amaciyla,
bilgisayar arayliziinde modelledikleri ti¢ boyutlu dosyalarin hangi programlarla
olusturulduguna yonelik degerlendirme yapilmistir. Bu kapsamda, 28 6grenciden 14
ogrenci (%50) Rhino 3D, 9 6grenci (%32,1) Sketch Up, 3 6grenci (%10,7) Autodesk
3ds Max, 1 6grenci (%3,5) Revit yanitin1 vermistir. Diger secenegini isaretleyen

ogrenci bulunmamaktadir.

Yapilan pilot ¢aligmalarda, Gravity Sketch yazilimina dosya aktarimi sirasinda
yasanan genel problemler arasinda, dosya boyutlarinin kiigiiltiilmesinin ardindan
olusan yiizey kayiplart ve form bozulmalarinin yer aldigi belirlenmistir. Ayrica,
SketchUp’tan dosya aktarimi yapildiginda, deneyim sirasinda yiizeylerde titresimler
meydana geldigine iliskin geri bildirimler alinmistir. Bu nedenle, pilot ¢aligmada elde
edilen bu verilere istinaden, aragtirmaci tarafindan dosya boyutlariin kiigiiltiilmesine

yonelik teknik arastirma yapilmustir.

Blender yazilimi araciligiyla dosya boyutlarmin kiiciiltiilebildigi goriilmiis ve bu
¢ozlim acilis dersi sonrasinda 6grencilerle paylasilmistir. Siire¢ icerisinde yapilan

caligmalarda, uygulanan bu ¢éziimle dosya aktarimi sirasinda olusan ylizey kayiplar
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ve form bozulmalarimin biiyiik dl¢lide giderildigi, ancak bazi dosyalarda yiizeylerde
titresimlerin devam ettigi goriilmiistiir. Yapilan frekans analizi, katilimci se¢im

sayilar1 ve ylizdeleriyle birlikte (Tablo 3.3, Tablo 3.4)’de sunulmustur.

Tablo 3.3: Dijital tasarim arag¢larinin katilimce1 bazl kullanim dagilima.

Autodesk
Katiimci  |Rhino3D AutoCAD  |Revit SketchUp |3ds Max Blender Archicad Diger
Al +
A2
A3
Ad
A5
A6
A7
A8
A9
A10 +
All +
A12 +
A13 +
Al4 +
Al5 +
A16 +
Al7 +
A18 +
A19

+ |+ |+ |+ [+ |+ ]+]+

|+ |+]+]|+]|+

Tablo 3.4: Katilimcilarin dijital tasarim araglarini kullanimina iligkin frekans dagilima.

Secgenek Frekans (Kac Kisi Secti) Yiizde (%)
Rhino3D 14 50,00%
AutoCAD 1 3,57%
Revit 1 3,57%
SketchUp 9 32,14%
Autodesk 3ds Max 3 10,71%
Blender 0 0,00%
Archicad 0 0,00%
Diger 0 0,00%

3.2.1.2. Varhk Bulma ve Hareket

Bu alt baglik kapsaminda, 6grencilerin sanal gerceklik arayiiziinde beden varligi, ti¢
boyutlu ¢evre algisi, sarmal ortam algisi ile hareket ve es zamanl etkilesime iliskin

farkindalik diizeyleri Likert tipi derecelendirme Olgedi aracilifiyla nicel olarak
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degerlendirilmistir. Bu degerlendirme, Deleuze’iin olay olgusundaki wuzanim
asamasinin, arastirma kapsaminda sanal gerceklik arayiiziindeki karsiligi olarak

tanimlanan farkindalik diizeyinin betimlenmesine yonelik olarak ele alinmustir.

Sanal gergeklik arayiiziinde beden ve iic boyutlu ¢evre varligina iliskin olarak,
ogrencilerin beden hareketleri araciligiyla varlik bulup bulmadiklar1 ve ¢evrelerindeki
sanal ortami fark edip edemediklerine yonelik degerlendirme yapilmistir. Bu
kapsamda, 28 ogrenciden 9’u (%32,1) “kesinlikle evet”, 14’1 (%50) “evet”, 5’1

(%17,9) ise “kismen” yanitin1 vermistir.

Sanal gergeklik arayiiziinde sarmal ortama iligkin olarak, 6grencilerin bu ¢alismada
sanal gerceklik gozliik (SG) arayiiziinde ii¢ boyutlu ortami sarmal sekilde algilayip
algilamadiklarina yonelik degerlendirme yapilmistir. 28 6grenciden 6 6grenci (%21,4)
‘Kesinlikle evet’, 16 6grenci (%57,1) ‘Evet’, 6 6grenci (%21,4) ‘Kismen’ cevabini

iletmistir.

Sanal gerceklik arayiiziinde hareket ve es zamanli aksiyona iligkin olarak, 6grencilerin
bu c¢aligmada sanal gergeklik gozlik (SG) arayiizinde ii¢ boyutlu ortamda
hareketlerini algilayip algilamadiklar1 ve hareketlerini arayiiz igerisinde es zamanh
gorlip gormediklerine yonelik degerlendirme yapilmistir. Hareket ve es zamanli
aksiyona iliskin olarak ayrica, Ogrencilerin sanal gerceklik gozlikleri (SG) ile,
projelerini hareket ederek ve/veya hareketsiz olarak hangi sekilde deneyimlemeyi
tercih ettikleri sorulmus ve genel egilimleri ortaya koymak i¢in frekans analizi
yapilmistir. Yapilan frekans analizi, katilimci se¢im sayilar1 ve yilizdeleriyle birlikte

(Tablo 3.5)’te sunulmustur.

Tablo 3.5: Katilimcilarin SG ortamini1 hareketli/hareketsiz bicimde deneyimleme
frekanslari.

Secenek Frekans (Kac Kisi Secti) Yiizde (%)

3 boyutlu model igerisinde hareket ederek ortami
deneyimledim (yurumek, trmanmak, egilmek 2 7,14%
vb.).

3 boyutlu model igerisinde hareketsiz durarak,
ortami hareket ettirerek deneyimledim

P ; 17 60,71%
(dondlrme, uzaklasma-yakinlasma, asagi-yukar
hareketvb.).
Her ikiside 8 28,57%

28 ogrenciden 2 ogrenci (%7,14) 3B model igerisinde hareket ederek (yiirlimek,

tirmanmak, egilmek vb.) ortami deneyimlediklerini, 17 6grenci (%60,71) 3B model
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icerisinde hareketsiz durarak, ortami hareket ettirerek (dondiirme, uzaklagma-
yakinlagsma, asagi-yukari hareket vb.) deneyimlediklerini, 8 6grenci (28,57) ise her iki
sekilde de deneyimlediklerini belirtmislerdir.

3.2.1.3. Ara Degerlendirme

Deleuze’iin olay kuraminda yer alan ve olayin tetiklenmesi i¢in gerekli 6n kosul olarak
tanimlanan ‘uzanim’ asamasi, SG ortamindaki karsiligi olarak farkindalik siireci
temelinde kurgulanmistir. Bu slireg, bireyin dijital ortamda kendi beden varligini
algilamasi ve ¢evreyle kurdugu iliskiyi fark etmesiyle baslar. Bedenin dijital ¢evreyle
kurdugu bu ilk temas, farkindalik asamasinda bes temel bilesen {lizerinden
degerlendirilmistir: bedenin varligi, {i¢ boyutlu ortamin algilanmasi, SG’nin sarmal
etkisi, hareketin fark edilmesi ve es zamanli aksiyonun deneyimlenmesi. Bu
bilesenlerin her biri, bireyin dijital mekanla kurdugu iliskiyi anlamlandirmasi ve olay

olgusunun baslamasina zemin hazirlayan ilk esik olarak degerlendirilmistir.

Tiim bu bulgular, SG arayiliziinde mekansal farkindalik olgusunun mimarlik
diisiincesiyle nasil kesistigini tartismay1 gerektirmektedir. Mimarlik yalnizca fiziksel
bir mekan tiretim siireci degil, ayn1 zamanda bireyin bu mekanla kurdugu deneyimsel
ve algisal etkilesimin alanidir. Insamin algilama, yonelme, tepki verme ve
anlamlandirma gibi bilissel ve bedensel siireclerine dogrudan temas eden bu etkilesim,
mekan deneyimini yalnizca gorsel bir temsilin Otesine tasiyarak, bedenin mekéan
icindeki konumuyla anlam kazanan bir yapiya doniistiirmektedir. Bu baglamda SG,
kullaniciyla stirekli etkilesim kuran; bedenin hareketlerine, bakis yoniine ve karar
anlarma duyarh bir arayliz olarak farkindalik siirecini tetikleyen bir temsil ortami

sunmaktadir.

Oladeji [2022], sanal ortamlarda bedenin bu tiir arayiizlerle etkilesiminin algilama,
sezme ve eylem yoluyla gergeklestigini ve bu etkilesimin mekansal farkindaligi
artirdigim belirtmektedir. Ornegin, dar bir koridordan gecerken hissedilen sikismislik
ya da yiiksek tavanli bir galeride yasanan ferahlik, yalnizca gorsel bir veri degil,

bedenin konumlanisiyla birlikte olusan biitiinciil bir duyumsamadir.

Nitekim, bu durum, sanal gerceklik ortamlarinda da benzer bigcimde olaylarin
tetiklenebilirligini tartismaya agmaktadir. Bu bilesenlere iliskin elde edilen bulgular,
katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun SG ortaminda bedenlerini mekan igerisinde

konumlandirabildiklerini ve c¢evresel farkindalik gelistirdiklerini gostermektedir.
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Bununla birlikte, sarmal ortamimn algilanmast ve hareketlerin es zamanh
deneyimlenmesi gibi baz1 farkindalik bilesenlerinde bireysel farkliliklarin 6ne ¢iktigi
gozlemlenmistir. Ozellikle baz1 dgrencilerin, mekanin i¢inde hareket etmek yerine,
bedenlerini hareketsiz tutarak ortami dondiirmek, yakinlagtirmak ya da uzaklastirmak
yoluyla deneyimlemeyi tercih etmesi; mekansal farkindalik {izerinde deneyimleme
biciminin belirleyici oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, sanal gerceklik
sistemlerine dair 6n bilgi diizeyi ve dnceki SG deneyimlerinin igerik ¢esitliligi de bu
farkindalik diizeylerini etkileyen Oonemli degiskenler arasinda yer almaktadir. Bu
bulgular, SG teknolojisinin kullanicilarin bedensel katilimina dayali mekansal
deneyimleri miimkiin kildigin1 ve bu deneyimlerin etkinliginin, kullanicinin hareket
tarzi, On bilgi diizeyi ve algisal tercihleri gibi kosullara bagli olarak degistigini ortaya

koymaktadir.

Bununla birlikte, SG deneyimi, fiziksel ortam deneyiminden farkli olarak tiim duyulari
degil, bliyiik oranda gorsel ve isitsel duyulart etkinlestirmektedir. Kullanici, dijital
ortamda {i¢ boyutlu hareket edebilse de dokunma hissi, koku, termal alg1 gibi duyusal
girdiler bu deneyimin disinda kalmaktadir. Bu durum, SG ortaminda bedenin mekénla
kurdugu iliskinin ¢ok duyulu fiziksel gerceklige kiyasla daha sinirli bir deneyim
sundugunu gostermektedir. Nitekim Testi vd. [2024] tarafindan yiiriitilen bir
calismada, uzay mimarisi simiilasyonlarinda bu smrliligi agmak amaciyla, SG
teknolojisinin artirilmis gerceklik (AG) ve karma gerceklik (KR) sistemleriyle
desteklendigi ve tiim duyulara hitap eden bir ortamin olusturulmaya calisildig
belirtilmektedir. Dolayisiyla, SG farkindalik siireclerinde bedensel katilim1 miimkiin
kilsa da fiziksel mekanin duyusal zenginligini biitliniiyle yeniden tiretmekte hala sinirl

oldugu soylenebilir.

3.2.2. Yeginlesme: Mekansal ve Cevresel Iliskilerin Duyumsanmasi

Sanal gerceklik ortaminda 3B modellerini deneyimleyen 6grenciler, mekansal ve
cevresel dgelerle nasil bir etkilesim gelistirmistir ve bu etkilesim tasarim kararlarina

nasil yansimigtir?

Aragtirmanin ikinci alt problemi kapsaminda, &grencilerin sanal gerceklik (SG)
ortaminda deneyimledikleri 3B modellerde mekénsal ve ¢evresel dgelerle kurduklar

etkilesimler ve bu etkilesimlerin tasarim kararlarina nasil doniistiigii analiz edilmistir.
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Bu baglamda, Deleuze'iin olay olgusu bilesenlerinde yer alan 'yeginlesme-birey'
asamasinin, arastirmaci tarafindan sanal gergeklik gozliigiindeki karsiligi olarak

tanimlanan 'duyumsama' asamasindaki 6grenci deneyimleri temel alinmustir.

Oncelikle, dgrencilerin 3B modellerine hangi i¢ mekan, dis mekan ve yakin gevre
Ogelerini dahil ettiklerini belirlemek amaciyla ¢oktan se¢meli kapali u¢lu sorular
yoneltilmistir. Ardindan, sanal gerceklik gozligi ile gerceklestirdikleri deneyimler
dogrultusunda, hangi potansiyel verileri yakaladiklar1 ve bu verileri hangi tasarim

kararlarina dontistiirdiikleri, agik u¢lu sorular araciligiyla degerlendirilmistir.

Bu kapsamda, kapali uglu sorulardan elde edilen veriler nicel analiz, acik uclu
sorulardan elde edilen veriler ise nitel icerik analizi yontemiyle ¢Oziimlenmistir.
Boylece 6grencilerin SG ortamindaki bedensel deneyimleri araciligiyla ¢evresel ve
mekansal Ogelerle kurduklari etkilesimlerin tasarim siireclerine nasil yansidigi

biitiinciil bir yaklasimla ortaya konmustur.

Nicel analiz: Bu boliimde elde edilen verilerin analizinde frekans analizi ve katilimct
basina se¢im sayisi analizi birlikte kullanilmistir. Frekans analizi, belirli bir mekansal
bilesenin kag¢ katilimer tarafindan secildigini ve genel egilimleri ortaya koymay1
amaclamaktadir. Bu sayede, hangi mekansal Ogelerin daha fazla deneyimlendigi
belirlenerek mekansal alginin odak noktalar1 anlasilabilir. Ancak, yalnizca frekans
analizi kullanmak, katilimcilarin genel se¢im davranislarini ve se¢im dagilimlarini tam
olarak yansitmayabilir. Bu nedenle, katilimc1 basina se¢im sayis1 analizi ile bireylerin
ka¢ farkli mekansal 6geyi deneyimledigi ve bu se¢imlerin dagilimlart incelenmistir.
Bu analiz, mekansal farkindaligin genisligini ve bireysel tercihlerin nasil degistigini
anlamaya yardimci olmaktadir. Bu iki yontem birlikte kullanilarak, 6grencilerin
projelerini SG ortaminda kag farkli mekansal 6geyle birlikte deneyimledikleri ve genel
olarak hangi Ogelerin daha sik yer aldigi analiz edilmis; bdylece hem bireysel
farkindalik diizeyleri hem de tiim katilimcilar {izerinden elde edilen genel tablo

biitiinciil bi¢imde goriilebilmistir.
Bu baglamda nicel bulgular incelendiginde;

Ogrencilere, projelerini hangi i¢ ve dis mekan dgeleriyle birlikte deneyimlediklerine
yonelik ¢oktan se¢meli ve agik uglu sorular sorulmustur. Bu sorunun amaci,
ogrencilerin SG ortamina yiikledikleri 3B modeli hangi i¢ ve dis mekan dgeleriyle

birlikte deneyimlediklerini 6grenmektir. Yapilan frekans analizi ile elde edilen
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bulgulara gore, 28 6grenciden 25 6grenci (%89,28) avlu ve/veya teraslar, 23 6grenci
(%82,14) cephe ve/veya cat1 1sikliklari, 21 6grenci (%75) tasiyict sistem ve doseme,
19 dgrenci (%67,85) galeri ve ¢ekirdekler, 18 dgrenci (%64,28) duvar ve/veya cam

bolmeler ile SG ortaminda projelerini deneyimlediklerini bildirmislerdir (Tablo 3.6).

Tablo 3.6: I¢ ve dis mekan dgelerinin SG ortamina dahil edilme durumu — katilimei
bazli dagilim.

Projeyi ic mekan
Duvar ve/veyacam |Avlu ve/veya Cephe ve/veya cati  |Galerive Tasglyici sistem ve ogeleri olmadan TOPLAM
Katiimci  |bolmeler teraslar 1sikliklan cekirdekler doseme Diger deneyimledim. SEGIM
Al + 2

A2
A3
Ad
A5
AB
A7
A8 +
A9
A10 +
All +
Al12
A13 +
Al4 +
Al5 +
Al6
Al17
A18
A19 +
A20
A21
A22
A23
A24
A25
A26
A27
A28

+ |+ |+ |+

+ [+ |+ |+
+
w4+ |+ [+

[+ |+ [+ |+ ]+

+

+

||+ |+ [+]+
|+ |+ |+

+

Fl+|+]+[#]+

+

+

|+ [+ ]+ +]+

+
+

+ |+

|+ [+]+]+
+
[+ |+ [+|+]|+

[+ [+]|+ |+

+

NMAEADEBE RN E R E AR E T e

L I I I I I I I I I I I I I I I

Secimlerde hicbir 6grenci ‘diger’ segenegini isaretlememistir. Tiim 6grenciler en az 2,
en fazla 5 i¢ ve/veya dis mekan ogeleriyle birlikte SG ortaminda projelerini
deneyimlemislerdir. Yapilan frekans analizi, katilimecr se¢im sayilariyla birlikte

(Tablo 3.7)’de sunulmustur.

Tablo 3.7: Katilimcilarin i¢ ve dis mekéan 6gelerini deneyimleme frekanslari.

Segenek Frekans (Kag Kisi Secti) Yiizde (%)
Duvar ve/veya
18 64,28%

cam bolmeler
Avlu ve/veya teraslar 25 89,28%
Cephe ve/veya gati

° vag 23 82,14%
1sikliklan
Galeri ve gekirdekler 19 67,85%
Tasiyici sistem ve doseme|21 75%
Diger - 0%
Projeyi i¢ mekan ogeleri

jeylic 8 ¢ 0%
olmadan deneyimledim.
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Ayrica ayni sorudan elde edilen bulgular ile, 6grencilerin SG ortaminda projeyi kag
farkli i¢ ve/veya dis mekan dgeleriyle birlikte deneyimlediklerini gormek amaciyla
katilime1 bagina se¢im analizi yapilmis; katilimcilarin sectikleri i¢ ve/veya dis mekan

Ogelerinin sayis1 katilimc1 bazinda analiz edilmistir.

Elde edilen bulgulara gore;

2/5 se¢im yapan Ogrenciler: Al, A7, A9, A12, A16, A20, A28

3/5 se¢im yapan Ogrenciler: A2, A5, A27

4/5 secim yapan 6grenciler: A11, A17, A18, A21, A22, A24, A26

5/5 se¢im yapan 6grenciler: A3, A4, A6, A8, A10, A13, Al4, A15, A19, A23, A25

Katilime1 bagina yapilan se¢im analiziyle elde edilen bulgulara gore, 28 6grenciden 11
Ogrenci tlim 5 seg¢enegi de isaretleyerek deneyimlemis, 7 6grenci 4 segenek, 3 6grenci
3 secenek, 7 Ogrenci 2 segenek ile projelerini deneyimlemistir. Sonug olarak, 28
ogrenciden 21’1, 4, 5 veya 3 farkli i¢ ve/veya dis mekan Ogesiyle projelerini
deneyimlemis olup, bu durum, 6grencilerin SG deneyimine iliskin farkindaliklarinin
genis oldugu seklinde yorumlanabilir. Geriye kalan 7 6grenci ise, yalnizca 2 farkli i¢
ve/veya dis mekan 6gesiyle projelerini deneyimlemis ve bu durum, 6grencilerin belirli

bilesenlere daha fazla odaklandigini diisiindiirebilir.

Bir diger soru olarak Ogrencilere, projelerini hangi yakin c¢evre ogeleriyle birlikte
deneyimlediklerine yonelik ¢oktan se¢meli ve acik uglu sorular sorulmustur. Bu
sorunun amaci, d6grencilerin SG ortamina yiikledikleri 3B modeli hangi yakin ¢evre

ogeleriyle birlikte deneyimlediklerini 6grenmektir.

Yapilan frekans analizi ile elde edilen bulgulara gore 28 6grenciden 24 Ogrenci
(%85,71) promenad, 18 dgrenci (%64) yaya ve ulasim aglari, 14 6grenci (%50) cevre
ve/veya tarihi yapilar, 11 68renci (%39,28) peyzaj ve/veya su dgeleri, 7 6grenci (%25)
vista noktalar1 ile SG ortaminda projelerini deneyimlediklerini bildirmislerdir.
Secimlerde hicbir 6grenci ‘diger’ segenegini isaretlememistir. Tiim 6grenciler en az 1,
en fazla 4 yakin ¢evre 6gesiyle birlikte SG ortaminda projelerini deneyimlemislerdir.
Yapilan frekans analizi, katilimci se¢im sayilariyla birlikte (Tablo 3.8, Tablo 3.9)’da

sunulmustur.
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Tablo 3.8: Yakin ¢evre 6gelerinin SG ortamina dahil edilme durumu — katilime1 bazli
dagilim.

Projeyi yakin gevre
Gevre ve/veya tarihi Peyzaj ve/veya su ogeleri olmadan TOPLAM
Katiimer |yapilar Vista noktalari Promenad ogeleri Yaya ve ulasim aglari|Diger deneyimledim. SECIM
Al + + 2

A2
A3
Ad
A5
A6
A7
A8
A9 +
Al10
All
Al2
A13
Al4d + +
A15
Al6
A17
Al8 +
Al19 +
A20
A21
A22
A23 +

+

+
+

LR AESENENENE

T I I O I I I I T I I I I

A25
A26
A27
A28

+ |+ |+ |+

+ |+ |+ ]|+
HEREEEAEEEEE R E N EEE Y E N E a2

++ |+ |+ |+ |+

+|+ |+ |+ |+

Tablo 3.9: Katilimcilarin yakin ¢evre 6gelerini deneyimleme frekanslari.
Secenek Frekans (Kag Kisi Secti) Yiizde (%)

Gevre ve/veya tarihi yapilar |14 50,00%

Vista noktalan 7 25,00%

Promenad 24 85,71%

Peyzaj ve/veya su ogeleri 11 39,28%

Yaya ve ulagim aglarn 18 64%

Diger - 0%

Projeyi yakin gevre ogeleri

. . 0%
olmadan deneyimledim.

Ayrica ayni sorudan elde edilen bulgular ile, 6grencilerin SG ortaminda projeyi kag
farkli yakin ¢evre ogeleriyle birlikte deneyimlediklerini gérmek amaciyla katilimer

basina se¢im analizi yapilmistir.

Elde edilen bulgulara gore;

1/5 se¢im yapan 0grenciler: A12, A13, A20

2/5 se¢im yapan 6grenciler: Al, A8, A9, A10, Al1, Al15, Al6, A18, A21, A22
3/5 se¢im yapan Ogrenciler: A2, A3, A4, AS, A7, A17, A23, A24, A25, A27

4/5 se¢im yapan Ogrenciler: A6, A14, A19, A26, A28
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Katilimc1 basina yapilan se¢im analiziyle elde edilen bulgulara gore, 28 6grenciden 5
ogrenci 4 secenek, 10 6grenci 3 secenek, 10 6grenci 2 segenek, 3 6grenci 1 segenek ile
projelerini deneyimlemistir. Sonug olarak, 28 6grenciden 15’1, 4 veya 3 farkli yakin
cevre 0gesiyle projelerini deneyimlemis olup, bu durum, 6grencilerin SG deneyimine
iligkin farkindaliklarinin genis oldugu seklinde yorumlanabilir. Geriye kalan 13
Ogrenci ise, yalnizca 1 veya 2 farkli yakin ¢evre 6gesiyle projelerini deneyimlemis ve

bu durum, 6grencilerin belirli bilesenlere daha fazla odaklandigini diisiindiirebilir.

Nitel analizz Bu analiz kapsaminda, Ogrencilerin sanal gergeklik ortaminda
olusturduklart projelerde kurduklart mekansal iliskiler, tematik yapilar iizerinden
¢dziimlenmistir. Ogrencilerin projelerinde ortaya koyduklar1 mekansal iliskilere dair
ifadeler ve se¢imler, siklik iligkileri temel alinarak analiz edilmis; elde edilen veriler,

ana temalar ve bu temalara bagh alt temalar altinda diizenlenmistir.

Arastirmaci tarafindan olusturulan kapali uglu goriisme formu (Ek-E) kullanilarak
yapilan goriismelerde 125 goriis elde edilmis ve bu goriisler icerik analizi yontemiyle
coziimlenmistir. Bu siiregte, Ogrencilerin sanal gerceklik ortaminda projelerinde
kurmalar1 beklenen mekansal ve ¢evresel iliskilere yonelik olarak sunulan kavramlar
dogrultusunda yaptiklar1 secimler degerlendirilmistir. Ogrencilerin sanal gergeklik
ortaminda projelerinde kurduklari mekansal iligkilere yonelik olarak yaptiklar
secimlerin katilimer bazinda dagilimi (Tabloe 3.10)’da yer almakta; her bir mekansal
iligki tiirlinlin hangi katilimcilar tarafindan isaretlendigi ve yanitlayan 6grenci sayilari

gosterilmektedir.

Tablo 3.10: Yar1 yapilandirilmig goriigme formuna istinaden 6grenci yanitlari.

Yamitlayan

No |Veri A1 |A2 |A3 (A4 (A5 |A6 (A7 (A8 |A9 (A10|A11|A12|A13(A14|A15(A16(A17|A18|A19(A20|A21|A22(A23|A24|A25(A26|A27|A28 .. 2
Ogrenci Sayisi
1 |Kesit &Siliet Iligkisi o
? ® [ ] ( 2K J ® LK K 3K J ® 00 OO0 OO0 OO OO e
(bulundugu yere uyum)
2 |Kent Katmanlan ile
iliskitenme [ ] @ [ ] ® [ 5 dgrenci
(yesilalan, tarihi doku, vb.)
3 |Gevresel Parametreler
(dogal isik, doluluk-bosluk, ® L A0 2K 2K 2K 2K ) L { N J [ 2K 2K 2K J ® 0 0 O O O ® iienc
vb.}
4 |Topografya
(kot farkliliklar, yatay & [ BE 2K ) o e o e e LI 3K XK [ ] o ® | ® | ® |1768renc
dilgey iliskiler, vb.)
5 |Mekan Algisi
(insan 6lceg, kus bakisi, LA K KK ® (0 0 OO OS OO OGS GOSOS O OSOSOSOS ®| [236grenci

vb.)

G [Mekansal Organizasyon
(sirkiilasyon elemanlari, o e e ® o @ O O ® | ®| ® | 1155enci
program Ggeleri, vb.)

7 |Cevre ve Yiizey
Artikilasyonu
(cevreselve mekansal
diyaloglar)

5 [Olgek Koordinasyonu
(hacimsel blylklikler,
merdiven, koridor, 1slak
hacim, vb.)

® L ] o  J [ [ JK J [ ] [ 2K OK J 116grenci

LK ) L L ® e o0 O O ® O O O |6denc
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Bu analiz siirecinde elde edilen veriler, ana basliklar ve alt basliklar altinda
gruplandirilmistir. Icerik analizi siirecinde toplamda 269 anlamli ifade (kod)
yakalanmis ve bu ifadeler tematik olarak siiflandirilmistir. Analiz sonucunda elde
edilen veriler, iceriksel benzerlik ve siklik iliskisi temel alinarak 6 ana tema ve bu
temalara bagl 19 alt tema altinda gruplanmistir. Sunulan veriler (Tablo 3.11), icerik
analizi siirecinde olusturulan kodlarin alt temalar altinda nasil gruplagtigini ve bu alt
temalarin ilgili ana temalar altinda nasil smiflandirildigini = gostermektedir.
Ogrencilerin SG ortaminda projeleriyle kurduklari mekansal iliskileri ortaya koyan bu
tematik yapi, (Tablo 3.11)’de detayli bi¢imde sunulmustur. Belirlenen ana ve alt
temalar, 6grencilerin mekansal deneyimlerinde vurguladiklar iligki bicimlerine gore
asagida maddeler halinde siralanmistir. Her bir tema, igerik analizinde yakalanan
ifadelerin ortak baglamlarini temsil etmekte ve belirli tasarim odakli mekansal

yonelimleri yansitmaktadir:

1. Kent (3 alt baslik): kent ve siliiet iliskisi, kent ve siireklilik, kent ve yonelim.

2. Topografya (3 alt baslik): topografya ile uyum, topografya ve yerlesim

iligkileri, topografya ve mekansal organizasyon.

3. Sirkiilasyon (4 alt baslik): sirkiilasyon ve akis, sirkiilasyon ve kullanici

etkilesimi, sirkiilasyon ve mekansal organizasyon, sirkiilasyon ve kentsel

organizasyon.

4. Olcek (4 alt baslik): dlgek ve kullanici etkilesimi, 6lcek ve biiyiikliikler, dlgek

ve kentsel organizasyon, dlgek ve mekansal organizasyon.

5. Mekan (2 alt baslik): mekan ve islev, mekan ve kullanici etkilesimi.

6. Dogal 151k (3 alt baslik): 151k ve mekansal organizasyon, 11k ve malzeme, 151k

ve yonelim.

Analiz sonuglari incelendiginde, katilimcilarin en fazla tizerinde durduklar iliskilerin

siklik dagilimlar1 su sekildedir:

Kent 42 siklik (%15,61), topografya 24 siklik (%8,92), sirkiilasyon 51 siklik (%18,9),
Olcek 67 siklik (%24,92), mekan 27 siklik (%10,04), dogal 151k 58 siklik (%21,58).
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Tablo 3.11: Ogrencilerin sanal gerceklik ortaminda projelerinde kurduklari mekansal
iliskiler - frekans ve ytizde dagilima.

VERI ANALIZi
Ogrenci mekani ne iizerinden diisiiniiyor?
No Siklik Yiizde
Ana Baslk Alt Baslk Veri
Mekanlarin dogal istk alma durumu 18 6,69%
Gun 1s1gint mekana yénlendirme - dis mekan acikliklarr 12 4,46%
Isik ve Mekansal . . . . X
i Giin 1s1gint mekana yonlendirme - ic mekan agikliklari 7 2,60%
Orgutlenme
. Dogal ik Doluluk-bosluk orani & 1,12%
iliskisi S
Isik-golge izdiigimii 3 1,12%
Isik ve . .
9 Cephe ve yizey yonelimleri 3 1,12%
Yon
Mazleme segimleri 9 3,35%
Isik ve Malzeme
Seffaflik-opaklik orant 3 1,12%
o Sirkilasyon elemanlari ergonomisi - erigim 16 5,95%
Sirkulasyon ve Kullanici
Etkilesimi
Cikilabilir-gikilamayan yizeyler 1 0,37%
Sirkilasyon akisi - organizasyonu 25 9,29%
Sirkulasyon ve Akis
Kullanicr hareket akis kurgusu 2 0,7%
S Mekanlar arasi sirkiilasyon mesafeleri 2 0,74%
2 Sirkiilasyon
iliskisi Sirkulasyon ve Mekansal
X Servis alma iligkisi 1 0,37%
Organizasyon
Mekanlar arasi sirkiilasyon iliskileri 1 0,37%
Kentsel ve kiyisal sirkilasyon iliskisi 1 0,37%
Sirkulasyon ve Kentsel
“ Ulasim ve acik alan iliskilerinin ¢evresel baglam ile uyumu 1 0,37%
Orgutlenme
Mevcut yaya-arac akigi i 0,37%
Topografyaya uyum 6 2,23%
Topagmafyails ytim Diyagramatik verilerle topografik kotlar 3 1,12%
arasi uyum
Egime bagli yiizey iliskileri 2 0,74%
3 Topografya = AL
iliskisi o
. Kot farkliliklarr ve yerlesim iliskileri 8 2,97%
Topografya ve Yerlesim
lliskileri
Kot farkliliklarr ve yikselme potansiyelleri 1 0,37%
T Mek: L
opog.rafya veflekansa Kot farki olan alanlarin mekansal kullanim potansiyeli 4 1,49%
Organizasyon
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Tablo 3.11: Devam.

VERI ANALiIzi

Ogrenci mekani ne iizerinden diisiiniiyor?

No Sikluk Yiizde
Ana Baslk Alt Basluk Veri
Cevre yapilar ile yiikseklik uyumu-kent siliietine uyum 13 4,83%
Kent ve Siltet ili$kisi Farkli perspektifler - kent ile iliskilenme 4 1,49%
Cephe diizenlemesi 2 0,74%
Kent
4 I Yesil alan siirekliligi 8 2,97%
Iliskisi
Kent ve Sureklilik Onemli kent noktalari ile iliski 3 1,12%
Doluluk-bosluk iligkisi 7 2,60%
Kent ve Yonelim Manzara yonelimi 5 1,86%
Atil alanlarin islevlendirilmesi 1 0,37%
Egrisel yiizeylerin igleviendirilmesi il 0,37%
Mekan ve Islev
Tasiyici sistem yerlegimi 2 0,74%
Mekansal
5 I Mekanlanin kullanim potansiyelleri 2 0,74%
Iliski
Izleyici-izlenen iligkisi 3 1,12%
Mekan ve Kullanici
AT Program ogeleri-agik alan kullanim iligkileri 3 1,12%
Etkilesimi
Mekansal ergonomi 15 5,58%
. Beden élceginde d. i 26 9,67%
Olgek ve kullanici edenolgaginde dengyim
etkilesimi
Kus bakisi 3 1,12%
Ic mekan yiikseklikleri 5 1,86%
i¢c mekan derinlikleri
Olgekve buytklikler Mekansal agikliklarin biiyiiklikleri 1 0,37%
Olgek
6 ae e Yizey artikilasyonu - yiikseklikler 3 1,12%
Iliskisi
Mekansal 6ge biydklikleri 2 0,74%
2 Hacimsel biyiikliikl 9 3,35%
Olgek ve Kentsel ARMRLLRMHRIen
Organizasyon
Yesil alan orani-organizasyonu 5 1,86%
2 Mek [ hi i 6 2,23%
Olgek ve Mekansal SNSRI %
Organizasyon
Mekansal biytklikler-program égelerinin yerlesim iliskileri 7 2,60%
TOPLAM| 269 100,00%
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3.2.2.1. Kent

Kent ve ¢evre iligkileri, projelerde 6nemli bir tasarim faktorii olmustur. Bu ana baslik
altinda toplamda 269 veriden 42 veri kaydedilmis ve bu da toplam veri miktarinin
%15,61’ini olusturmaktadir. Ogrenciler, projelerinde kent ve siliiet iliskisi (siklik: 19,
%7,06), kent ve siireklilik (siklik: 18, %6,69), kent ve yonelim (siklik: 5, %1,86)

konularinda igerik bildirmistir.

Kent ve siliiet iliskisi:

Kilise

Rami

Tarihi+Sosyal (gktor i

Eylp
Tarjhi+Yogun

Sekil 3.5: Farkli perspektiflerden siliiet iligkisi, ¢evreye dahil olma ve manzara
kesisimleri.

Sekil 3.6: I¢ ve dis mekan yiiksekliklerinin ¢evredeki yap: yiikseklikleriyle uyumu.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde, siliiet iliskisi iizerinden kent ile iliski kurmuslardr.
Bu baglamda, ‘cevre yapilar ile yilikseklik uyumu — kent siliietine uyum’ (siklik: 13),
‘farkl1 perspektifler — kent ile iliskilenme’ (siklik: 4), ‘cephe diizenlemesi’ (siklik: 2)
tizerinden kent siliietini bozmamak, kente uyum saglayacak sekilde diizenlemeler
yapilmugtir. Ornegin, farkli perspektiflerden siliiet iligkisi degerlendirilerek gevreye
nasil dahil oldugu ve manzara kesisimleri gézlemlenmis (Sekil 3.5), yiiksekliklerin
bulundugu ¢evreye uygun hale gelmesi icin i¢-dis mekan yiikseklikleri diizenlenmis
(Sekil 3.6), kentte keskin hatlar olusturan yiizeylerde katlama mantig1 ile egimli

yiizeyler 6nerilmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan bazilar sdyledir (Ek-G):

VR gozliikle projeyi incelerken, kesitlerdeki yiiksekliklerin dig siliietle uyumunu inceledim. Bu
gozlemler sonucunda, yiiksekliklerin bulundugu ¢evreye daha uygun hale gelmesi igin kesit
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kararlarimi yeniden diizenledim. Ornegin, bazi i¢c mekdn yiiksekliklerini artirarak dis
mekandaki genel uyumu giiclendirdim. (46)

...atélye kiitlelerimizde kesit siliiet iligkisinde VR gozliikle baktigimda ¢ok dik yiizeylerin
oldugunu gordiim. Bu yiizeylerin kent iginde keskin bir hat olusturdugunu peyzaja
baglanmadigini ve bu kiitlelerin atélye kiitleleri olmasi sebebiyle avlu ve peyzajla iligkisinin
problemli oldugunu gérdiim. Bu dikligi ve baglantisiz olma durumunu kirmak i¢in duvarlarda
katlama mantigi ile egimli yiizeyler olusturduk. (A22)

Kent ve yonelim:

Ogrenciler, SG deneyimlerinde mekansal ydnelimler iizerinden kentle olan iliskilerini
kesfetmislerdir. Bu baglamda, ‘manzara yonelimi’ (siklik: 5) tizerinden yapinin deniz
ve yesil alanlara yonelimleri iizerine degerlendirmeler yapilmustir. Ornegin, farkl
perspektiflerden kent ile yapinin manzara kesisimleri gézlemlenmistir. Ogrencilere ait

diyaloglardan bazilar1 s6yledir (Ek-G):

Yapun farkli agilardan goriiniislerini, ¢evreye nasil entegre oldugunu ve manzaralart nasil
kesip boldiigiinii gercek zamanli olarak gozlemledim. (423)

Kent ve sureklilik:

Sekil 3.7: Projedeki acik etkinlik alani ile kentsel sirkiilasyon iliskisi.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde, kent ile olan baglantiyr siirdiirmek iizerine
diisiinmiislerdir. Bu baglamda, ‘yesil alan siirekliligi’ (siklik: 8), ‘6nemli kent noktalar
ile iliski’ (siklik:3), ‘doluluk-bosluk iligkisi’ (siklik: 7) {izerinden kent ile akisin
kesildigi durumlar tespit etmislerdir. Ornegin, projedeki agik etkinlik alani ile kent
icinde yer alan etkinlik alan1 arasinda sirkiilasyon baglantis1 kurulmasi (Sekil 3.7),
kullanic1 etkilesimi kurulamayan cadde tarafina etkilesimin yogun oldugu program
ogelerinin yerlestirilmesi ve sirkiilasyon verilmesi, ana yolun gegctigi yerde iki tarafin
birbirinden kopuk olmamasi i¢in yerlesim nerilmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan

bazilar1 soyledir (Ek-G):
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...kug bakist ile stadyumdan gelen baglantimin acik etkinlik alanina baglanamadigi icin
stadyum baglantist kiitiiphane yamindan degil serginin iist kotundan olacak sekilde yeri
degistirilmesine karar verildi. (A14)

...Parsel iizerinde akisin kesildigi yer yani kesinti ve duraklama noktasimin bulundugu yer
tespit edildi. Burasi Tahta Minare caddesine bakan tarafia atdlyelerin ve kitap kafenin
arasindaki yer olarak tespit edilmistir. Bdylece ortak alam tamimlayacak sekilde ¢evreyle
uyumlu bir sekilde tasarim devam ettirildi ve tasarlanan alan tizerinden gelen hareket ve girsel
aks kesintiye ugramadan yeni bir mekdanla devam ettirildi. (A27)

...Kiitlenin otoyolun diger tarafindaki bolgeyle kopuk oldugu gozlemlendi ve bu dogrultuda
tasarim kararlari yeniden gézden gegirildi. Bunun sonucunda mevcut kodlar referans alinarak
Eyiipsultan mezarlhigi bolgesine yeni birim eklendi. (A3)

3.2.2.2. Topografya

Topografya, projelerde bir diger 6ne ¢ikan tasarim faktorii olmustur. Bu ana baglik
altinda toplamda 269 veriden 24 veri kaydedilmis ve bu da toplam veri miktarmin
%8,92’sini olusturmaktadir. Ogrenciler, projelerinde topografya ile uyum (siklik: 11,
%4,09), topografya ve yerlesim iliskileri (siklik: 9, %3,34), topografya ve mekansal
organizasyon (siklik: 4, %1,49) konularinda igerik bildirmistir.

Topografya ile uyum:

Sekil 3.8: Mekansal kabuk ile topografya iliskisi.
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Ogrenciler, SG deneyimlerinde topografa verilerine gore tasarrmin nasil entegre
edilebilecegini ve bu verilerle nasil uyum saglayabileceklerini gézlemlemislerdir. Bu
baglamda, ‘topografya uyumu’ (siklik: 6), ‘diyagramatik verilerle topografik kotlar
arast uyum’ (siklik: 3), ‘egime bagh yiizey iliskileri’ (siklik: 2) {izerinden topografya
ile mekansal siirekliligi saglamak amaciyla ¢oziim 6nerileri gelistirmislerdir. Ornegin,
topografyayla siirekli bir goriinlim saglamak icin yiizey acilar1 diizenlenmis (Sekil
3.8), diyagram verilerinin ise topografik kot ylksekliklerine gore uyarlanmasi

onerilmistir (Sekil 3.9). Ogrencilere ait diyaloglardan bazilar1 sdyledir (Ek-G):

Mekansal strateji olarak amaglanan yiizeylerin topografya ile siirekli gériinmesi durumu Vr’'da
incelenmigstir. Bu gézlemler sonucu ortak alanin en iist kotundaki yiizeylerin agist pierre lotti
tepesinin gortiniisiiyle aynmi olmasi amaglansa da vrdaki deneyim sonucu insan él¢eginde
bunun algilanmadig tespit edilmigtir. Bunun sonucunda istenilen yiizey ag¢ilarini (pierre lotti
goriiniigii) elde edebilmek i¢in modelde denemeler yapilmigtir. Ortak binanmn en iist yiizeyleri
giineydogu yoniinde move edilirken istenilen sonuca yaklasimistir. (49)

...Diyagramlarimizdan gelen yiikseklikler dogal egim ve topografyayla uyusmuyor yiiksek
kalyyordu, manuel ama kodu bozmayan oynamalarla ¢evresiyle daha uyumlu bir hale getirildi.
(42)

Topografya ve yerlesim iliskileri:

Ogrenciler, SG deneyimlerinde gevre yapilarin yatay-diisey yerlesim iliskilerini, kendi
yerlesim kararlariyla birlikte gézlemlemislerdir. Bu baglamda, ‘kot farkliliklar1 ve
yerlesim iliskileri’ (siklik: 8), ‘kot farkliliklar1 ve yiikselme potansiyelleri’ (siklik: 1)
tizerinden topografya yapisina ve ¢evre yapilarin yerlesim iliskilerine goére uyum
saglamak igin ¢dziim Onerileri gelistirmislerdir. Ornegin, topografya kotlarina gore
yerlesim alanlarinda ylikselme potansiyellerinin belirlenmesi, ¢evre yapilarin yatay-
diisey yerlesim kararlarina gore yerlesim iligkilerinin ayarlanmasi, kot farkliliklarinin
mekan igerisinde ¢Oziilmesi Onerilmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan bazilart

sOyledir (Ek- G):

...arazideki kotlar deneyimlenerek yapimin hangi kisimlarda yiikselme potansiyelleri
barmdirdigi belirlendi. Arazinin gevresinde yer alan tarihi cami, okul ve spor salonu gibi
vapilarin  yiikseklikleri, topografya diyagramlarindan elde edilen kot yiikseklikleri ile
karsilagtirilmistir. (48)

Arazide yer alan 2 metrelik kot farkimi, on kiitlenin zemin kat yiiksekligini 5,3 metre,
arkasindaki 3 kiitlenin zemin katint 4,3 metre yaparak kot farkini kiitle icinde ¢ézmiis oldum.

(421)

Ornegin, ilk diyalogda, arazideki kotlar deneyimlenerek yapinin hangi kissmlarinda yiikselme
potansiyellerinin bulundugu belirlenmis ve ¢evredeki yapilarin yiikseklikleri, topografya
divagramlarindan elde edilen kot yiikseklikleri ile karsilastrilmistir. Ikinci diyalogda ise,
arazideki 2 metrelik kot farki, yapinin én kiitlesinin zemin kat yiiksekligi 5,3 metre, arkasindaki
3 kiitlenin zemin kat yiiksekligi ise 4,3 metre olacak sekilde diizenlenerek kot farki kiitle i¢inde
¢coziilmiistiir.
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Topografya ve mekansal organizasyon:
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Sekil 3.10: Sirkiilasyonun kesintiye ugradigi yerler ile sirkiilasyon elamanlart iligkisi.
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Sekil 3.11: Topografya kot farkliliklar1 lizerinden kurgulanan basamakli peyzaj
tasarimi.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde topografya kot farkliliklarmin  mekansal
organizasyonu nasil etkiledigini gozlemlemislerdir. Bu baglamda, ‘kot farki olan
alanlarin mekansal kullanim potansiyeli’ (siklik: 4) iizerinden bu alanlara mekansal
islev kazandirmaya yonelik ©neri gelistirdikleri gozlemlenmistir. Ornegin,
sirkiilasyonun kesintiye ugradig: yerlerde sirkiilasyon elamanlarinin entegrasyonu
(Sekil 3.10), kot farki bulunan alanlarda ise basamakli peyzaj diizenlemeleri (Sekil
3.11) 6nerilmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan bazilar sdyledir (Ek-G):

Iki bina arasindaki kot farkini deneyimlemek, bu alanlarin nasil degerlendirilebilecegi ve
baglayict elemanlarla nasil zenginlestirilebilecegi konusunda fikirler gelistirmemi saglad.
Arazideki bu egim, VR deneyimi sonrasinda edinilen fikirlerle basamakli peyzaj tasarimi ile
degerlendirildi. Bazi kistmlarda bu basamaklar amfi merdiven olarak tasarlandi. (A15)

Projede VR gozliik yardimiyla kot iligkilerini inceledigimde, belirli alanlar arasindaki kot
Sarkliliklarimin sirkiilasyonu olumsuz etkiledigini fark ettim. Bu farkliliklar: ¢é6zmek icin rampa
ve merdiven tasarimlari ekledim. Béylece kullanicilarin hareketini kolaylastirarak projenin
dolasim kalitesini artirmig oldum. (A17)
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3.2.2.3. Sirkiilasyon

Sirkiilasyon, projelerde bir diger onemli tasarim faktorii olmustur. Bu ana baslik
altinda toplamda 269 veriden 51 veri kaydedilmis ve bu da toplam veri miktarinin
%18,9’unu olusturmaktadir. Ogrenciler, projelerinde sirkiilasyon ve akis (siklik: 27,
%9,99), sirkiilasyon ve kullanici etkilesimi (siklik: 17, %6,32), sirkiillasyon ve
mekansal organizasyon (siklik:4, %1,48), sirkiilasyon ve kentsel organizasyon (siklik:
3, %1,11) konularinda igerik bildirmistir. Bu veriler, sirkiilasyonun mekanin isleyisi

tizerindeki etkisini ve kullanict hareketini nasil yonlendirdigini gostermektedir.

Sirkiilasyon ve akis:

Promenai

Sekil 3.12: I¢ ve dis mekanlar arasinda kullanici hareket akis1 kurgusu.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde sirkiilasyonda akisi bozan mekansal diizenleri tespit
etmislerdir. Bu baglamda, ‘sirkiilasyon akis1 — organizasyonunu’ (siklik: 25)
gozlemleyip sirkiilasyon akis siirekliliginin saglanmasina yonelik ¢oziim Onerileri
gelistirmiglerdir. Ornegin, program dgeleri arasindaki erisim zorluklari gidermek
icin yeni sirkiilasyon akslarinin eklenmesi, sirkiilasyon kopukluklarin bulundugu
alanlarda sirkiilasyon elamanlar1 dnerilmistir. Buna ek olarak, i¢ ve/veya dis mekanlar
arasindaki sirkiilasyon tizerinden ‘kullanict hareket akis kurgusu’ (sikhik: 2)
diisiiniilmiistiir. Ornegin, kullanicilarm mekansal deneyimlerini arttirmaya ydnelik
sirkiilasyon organizasyonlar1 dnerilmistir (Sekil 3.12). Ogrencilere ait diyaloglardan
bazilar1 sdyledir (Ek-G):

...dis mekdnda sirkiilasyonun koptugu erisimin saglanamadigi mekanlara, ¢oziim olarak diisey

sirkiilasyon elemanlarindan rampalar tasarlanmasi gerektigi karart alindi. (A14)

...Proje icindeki promenadlarin, kullamicilarin mekdnsal deneyimlerini zenginlestirecek ve
yonlendirmeyi kolaylastiracak sekilde tasarlanmasi icin revizyonlar yapildi. Ornegin
sirkiilasyon araglari birbirine baglanacak sekilde diizenlendi. Bu baglantilar, yapinin kullanici
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akisini optimize edecek sekilde planlanarak i¢ ve dig mekanlar arasinda bir hareket akisi
saglandi. (A26)

Sirkiilasyon ve kullanici etkilesimi:

Sekil 3.14: Ergonomik a¢idan uyumsuz rampanin merdivene doniistiirilmesi.

Ogrencilerin SG deneyimlerinde sirkiilasyon elemanlarinin ergonomik agidan yeterli
olup/olmadigi durumlar tespit etmislerdir. Bu baglamda ‘sirkiilasyon elemanlar
ergonomisi ve erisim’ (siklik: 16) iizerinden beden 6l¢eginden hareketle kullanima
yonelik ¢oziim onerileri gelistirmislerdir. Ornegin, rampa egiminin azaltilmasi (Sekil
3.13), rampa egimi ergonomik agidan uygun olmadigi i¢in merdiven yapilmasi (Sekil
3.14), amfi / merdiven basamak yiiksekliklerinin kullanima uygun olarak ayarlanmasi
onerilmistir. Bununla birlikte, sirkiilasyona doniigebilecek ‘yiizeylerin ¢ikilabilir olup/
olmadig’ (sikhik: 1) deneyimlenmistir. Ornegin, sirkiilasyona déniisebilecek
yiizeylerin islevsel hale getirilmesi 6nerilmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan bazilari

sOyledir (Ek-G):

Sergi kiitlesi iizerinden gecen promenadin rampa olarak kullanimi, VR deneyimlerinde
ergonomik agidan yetersiz bulunmugstur. Insan 6lceginde daha kullamgh bir ¢oziim
gelistirilmesi gerektigi tespit edilmistir, rampa merdiven olarak déniistiiviilmiistiir. (48)

Rampalar arasi akis, kiitlelerimizdeki akiglar, ¢ikilabilir ya da ¢ikilamayan yiizeyler bunlara
bakarak yeniden degerlendirildi. Egitim merkezindeki serginin tist kisminda bulunan iki kabuk
parcasmin bir kisminin terasa doniisebilecegi gozlemlendi. (42)
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Sirkiilasyon ve mekéansal organizasyon:

Sekil 3.15: i¢ ve dis mekanlar arasinda servis alma iliskisi.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde sirkiilasyon elemanlarmin mekan organizasyonuna
nasil dahil oldugunu kullanic1 deneyimi {izerinden gozlemlemislerdir. Bu baglamda,
‘mekanlar aras1 sirkiilasyon mesafeleri’ (siklik: 2), ‘mekanlar arasi sirkiilasyon
iligkileri’ (siklik: 1) ve mekéanlara giris-cikislar i¢in ‘servis alma iliskisi’ (siklik: 1)
tizerinden aksakliklar1 tespit edip, mekansal organizasyonda sirkiilasyon akisinin
saglanmasina yonelik ¢oziim onerileri gelistirmislerdir. Ornegin, sirkiilasyon
elemanlarinin yerlesimlerinin kullanici ihtiyaglarina yonelik yerlesim, i¢-dis mekanlar
arasinda kullanici erisimi i¢in sirkiilasyon organizasyonu (Sekil 3.15) ve erigimi
saglanamayan yerlere yonelik sirkiilasyon baglantilar1 6nerilmistir. Ogrencilere ait

diyaloglardan bazilar soyledir (Ek-G):

Mekansal organizasyonda olusan sirkiilasyon elemanlarindan kaynakli sorunlar nasil
coziilebilir? sorusuna VR gozliik deneyimi ile cevaplar arandi. Bunun sonucunda dis mekanda
sirkiilasyonun koptugu erisimin saglanamadigr mekanlara, ¢oziim olarak diisey sirkiilasyon
elemanlarindan rampalar tasarlanmasi gerektigi karart alindi. (A14)

SG gozliigii ile modelde inceleme yaparken, mekdnsal organizasyon ve sirkiilasyon
elemanlarinin yerlesimi detayli sekilde analiz edildi. Bu analiz sonucunda, rampa, merdiven
ve asansor gibi elemanlarin bazi bolgelerde kullanici ihtiyaglarina gore diizenlendi. Ozellikle
yapimin i¢ ve dis alanlari arasindaki baglantilart daha islevsel hale getirmek i¢in diizenlemeler
yapildi. Proje i¢indeki promenadlarn, kullanicilarin mekansal deneyimlerini zenginlestirecek
ve yonlendirmeyi kolaylastiracak sekilde tasarlanmasi i¢in revizyonlar yapildi. (A26)

Sirkiilasyon ve kentsel Orgiitlenme:

Sekil 3.16: Manzara hattindan gecen ara¢ akisinin, manzara iligkisini kisitlamayacak
bicimde amfi merdiven ile degerlendirilmesi.
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............

Sekil 3.17: Koprii ile kent i¢i ara¢ ulasiminin siirekliligi ve amfi merdiven ile kurulan
mazara iligkisi.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde sirkiilasyon iliskisi iizerinden kente ait verilere nasil
ulagilacagi ve/veya bu verilere nasil uyumlanabilecegi lizerine gozlem yapmislardir.
Bu baglamda, ‘ulagim ve agik alan iliskilerinin ¢evresel baglam ile uyumu’ (siklik: 1),
‘mevcut yaya-ara¢ akisi’ (siklik: 1), ve ‘kentsel ve kiyisal sirkiilasyon iligkisi’ (siklik:
1) lizerinden kent ile baglam kurulamayan iligkileri tespit edip, sirkiilasyon tizerinden
¢oziim Onerileri gelistirmislerdir. Ornegin, kiyi ile iliski kurmay1 saglamak amaciyla
erisim ¢Oziimleri gelistirilmis, kentsel yaya ve ara¢ akisinin tasarima entegrasyonu
onerilmistir (Sekil 3.16, Sekil 3.17). Ogrencilere ait diyaloglardan bazilar1 soyledir
(Ek-G):

Denize bakan amfide tramvay ulasimi problemini nasil ¢ozebiliriz? sorusuna VR gozliik
deneyimi ile cevap arandi ve amfinin zemin kotundan 2 metre daha asagida olmasina ve bir
koprii yaratilarak tramvaymn oradan ge¢mesine karar verildi. Bu sayede amfinin direkt olarak
denizle iliski kurmasi saglandi. (45)

...bina cephelerine sacaklik elemanlar: ekleyerek hem iklimsel kosullara uyum sagladim hem
de i¢ ve dig mekan arasinda yart agik bir gecis alani yarattim. Bu miidahaleler, yapiyi
cevredeki yaya akisiyla daha iyi entegre ederken, ... (A15)

3.2.2.4. Olcek

Olgek, projelerde en cok veri kaydi ile éne ¢ikan tasarim faktdrii olmustur. Bu ana
baslik altinda toplamda 269 veriden 67 veri kaydedilmis ve bu da toplam veri
miktarmin %24,92’sini olusturmaktadir. Ogrenciler, projelerinde dlgek ve kullanic
etkilesimi (siklik: 29, %10,79), 6l¢ek ve kentsel organizasyon (siklik: 14, %5,21),
Olcek ve mekansal organizasyon (siklik: 13, %4,83), 6l¢ek ve biiytikliikler (siklik: 11,
%4,09) konularinda igerik bildirmislerdir.
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Olcek ve kullanici etkilesimi:

Ogrenciler, SG ile hem beden &lgegi hem de kus bakisi olarak mekani ve kenti
deneyimlemislerdir. Beden 6lgegi (siklik: 26) ile, mekansal biiyiikliikler, kent siliietine
uyum gibi konulari, kus bakis1 (siklik: 3) ile yaya ve ulasim organizasyonu, énemli
kent noktalari ile baglant: iliskileri gézlemlemislerdir. Ogrencilere ait diyaloglardan
bazilar1 sdyledir (Ek-G):
Yapilarin insan goziinden goriilmesi, insan dlgegine gére yiiksekliklerin ayarlanmasinda
ozellikle derin alanlarin belirlenmesinde gozliik deneyiminin ¢ok yardimeist oldu. (44)

...kug bakist ile stadyumdan gelen baglantimin acik etkinlik alanina baglanamadigi icin
stadyum baglantist kiitiiphane yamindan degil serginin iist kotundan olacak sekilde yeri
degistirilmesine karar verildi. (A14)

Olcek ve kentsel organizasyon:

Ogrenciler, SG deneyimlerinde kentsel baglamda &lcek ile tasarimlar arasindaki
iliskiyi gézlemlemislerdir. Bu baglamda, ‘hacimsel biiytikliikler’ (siklik: 9), ‘yesil alan
orant — organizasyonu’ (siklik: 5) iizerinden ¢evre yapilarla 6lgek uyumunun
saglanmast ve kent ihtiyaglarina gore yesil alan Onerileri gelistirdikleri
gbzlemlenmistir. Ornegin, tasarimdaki yapilarim, birbirileri ve ¢evre yapilarla iliskili
olarak hacimsel boyutlarinin ayarlanmasi ve yesil alan oraninin yetersizligi goz
oniince bulundurularak yesil alanin arttirilmasi  &nerilmistir.  Ogrencilere  ait

diyaloglardan bazilar soyledir (Ek-G):

Model ¢evresinde VR gézliik ile dolasirken ozellikle, yapilarin birbiriyle ve cevreyle olan
iliskisi goz oniinde bulunduruldugunda, belirli kiitlelerin boyutlarinda ve oranlarinda
diizenlemeler yapilmasi gerektigi goriildii... (426)

...Model iizerinde ¢alisirken kent ile uyumu net olarak gozlemlenemezken vr ile deneyimleme
sonucunda yapuun ¢evresindeki yapilarla iliskinin wyumsuzlugu ve yesil doku azligi
deneyimlenip model bu yonde gelistirildi. (A1)

Olcek ve mekansal organizasyon:

Program Cok Amagli Salon

‘b ‘Fuaye

EGITIM KOOPERATIFi

Kitiphane KULTUR KOOPERATIFi

Teras

Satis Birimleri Sergi Alani

Otopark

Sekil 3.18: Program 6gelerinin gereksinimleri dogrultusunda mekansal biiyiikliiklerin
degerlendirilmesi.
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Ogrenciler, SG deneyimlerinde program ogeleri ile iliskili olarak mekansal
biiylikliiklerin  yeterliligini  sorgulamis ve birbirleri arasindaki iligkileri
gozlemlemislerdir. Bu baglamda, ‘mekansal hiyerarsi’ (siklik: 6), ‘mekansal
blytikliikler — program 6gelerinin yerlesim iliskileri’ (siklik: 7) {izerinden erisim ve
fonksiyonellik ihtiyaclarma gére diizenlemeler yapilmistir. Ornegin, mekansal
biiytikliiklerin program dgelerinin ihtiya¢ gereksinimine gore degerlendirilmis (Sekil
3.18), mekansal yerlesim {izerinden kapali-agik alan iliskilerinin kurgulanmasi

onerilmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan bazilar1 soyledir (Ek-G):

...oncesinde yeterli biiyiikliikte degil mi diye sorguladigimiz mekanlar (¢ocuk oyun alani ¢ok
amagl salon) oldugundan gozliikle yaptigimiz deneyimden yeterli oldugu geri doniisiinii almis
olduk. (A18)

...Ortak alanda diisiiniilen Sosyal Yardim Isleri ve Sergi mekdnlari sirt sirta diigiiniilmiistii. Bu
mekdnlarin biiyiikliikleri ve avlulara ulasim sikintilar: diigiiniildiigiinde Sergi ve Sosyal Yardim
Isleri arasinda sokak olugturuldu bu sayede mekanlara erigim kolaylagtirildi. (A4)

Olcek ve biiyiikliikler:

Sekil 3.19: i¢ mekan yiikseklikleri ve iist ortii yiizey artikiilasyonlarmin diizenlenmesi.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde kente ve mekana ait biiyiikliikleri kullanici deneyimi
tizerinden gdzlemlemislerdir. Bu baglamda, ‘i¢ mekan yiikseklikleri’ (siklik: 5),
‘yiizey artikiilasyonlar1 — yiikseklikler’ (siklik: 3), ‘mekansal 6ge biiytikliikleri’ (siklik:
2), mekansal acikliklarin biiyiikliikleri (siklik: 1) iizerinden kullanici ergonomisine
gore diizenlemeler yapilmustir. Ornegin, i¢c mekéan yiiksekliklerinin ve mekansal
derinliklerin ayarlanmasi, kullanicida basiklik hissi yaratan {ist Ortli ylizey
artikiilasyonlarinin  yiiksekliklerinin ~ diizenlenmesi  (Sekil 3.19), sirkiilasyon
genisliklerinin kullanict ergonomisine uygun diizenlenmesi, mekansal 6gelerin (amfi,
sagak vb.) boyut ve yiiksekliklerinin ayarlanmasi oOnerilmistir. Ogrencilere ait

diyaloglardan bazilar1 soyledir (Ek-G):

VR gézliik ile alanimi deneyimlenmeden dnce projemde bulunan amfi, sacak gibi birimlerin
boyutlarina insan ol¢eginde hakim degildim. VR gozliik deneyimimden sonra amfinin insan
olceginden daha biiyiik oldugunu sacagin genis ve dogal aydinlatmayr bastirdigini
gozlemledim. (A12)
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Yapilarin insan goziinden goriilmesi, insan olgegine gore yiiksekliklerin ayarlanmasinda
ozellikle derin alanlarin belirlenmesinde gozliik deneyiminin ¢ok yardimcist oldu. Gézliikle
edinilen deneyimlerle mekanlarin hacimleri ve mekanlar arasindaki sirkiilasyon mesafeleri
diigtiniilerek kiictilmeler ve boliinmeler yapildi... (A4)

...¢ati seviyesindeki yiizey artikiilasyonlarimin kullanicida basiklik hissi yarattigi gézlemlendi.
Sorunu ¢ézmek igin ¢ati yiiksekligi artirtlarak daha ferah bir mekdn algisi saglandi. (A7)

3.2.2.5. Mekan

Mekansal iligki, projelerde bir diger 6ne ¢ikan tasarim faktorii olmustur. Bu ana baglik
altinda toplamda 269 veriden 27 veri kaydedilmis ve bu da toplam veri miktarinin
%10,04{inii olusturmaktadir. Ogrenciler, projelerinde mekan ve kullanici etkilesimi

(siklik: 21, %7,82), mekan ve islev (siklik: 6, %2,22) konularinda igerik bildirmistir.

Mekén ve kullanici etkilesimi:

= A &) < l A
— > . 3 W -
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esil alan ayni zamanda S~ @1 —
}\,dse kullcmrz\mdcdm \ \ 'ﬁf;’ *
Sekil 3.20: Ic-dis mekan arasinda kullanic1 etkilesimi ve izleyici-izlenen iliskisi.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde, mekan1 kullanici  deneyimi iizerinden
gozlemlemislerdir. Bu baglamda, ‘mekénsal ergonomi’ (siklik: 15), ‘program dgeleri
— acik alan kullanim iligkileri” (siklik: 3), ‘izleyici- izlenen iliskisi® (siklik: 3)
tizerinden hem ergonomi hem de mekan- kullanici etkilesimini saglamak diizenlemeler
yapilmgtir. Ornegin, galeri bosluklart agilarak izleyici- izlenen iliskisi kurgulanmus,
ic-dis mekan arasi kullanici etkilesimi icin teraslar eklenmis ve manzara yonelimi
saglanmis (Sekil 3.20), mekansal yiiksekligin kullanicit deneyimi acisindan yeterli
olup/olmadig1 gozlemlenmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan bazilar sdyledir (Ek-

G):

‘...ac1k teras alanlar ekledim ve bu teraslar1 dogal manzara odaklarina yonlendirdim.

Boylece, kullanicilarin dis mekanla daha sik temas kurmasini hedefledim...” (A15)
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ILzlenen izleyici iliskisi mekdna nasil daha verimli aktarilabilir? sorusuna VR gozliik deneyimi
ile cevap arandi ve mekdn icinde galeri bosluklar: agilarak kesitte izlenen-izleyici iligkisi
gii¢lendirildi. (A5)

Giristen yapimiza girerken meydanmin iizerinde bulunan értiiniin hep basik oldugunu
diigtintirdiim ama gézliikle deneyimledigimde ashinda yeteri kadar bir yiikseklige sahip
oldugunu gordiim. Bu yapr yapilmis olsa suan i¢inde insanlarin nasil hissedecegini
deneyimlemis oldum diyebilirim. (A18)

Mekén ve islev:

Sekil 3.21: Rampa ve amfi alt1 gibi atil alanlarin kot farkina baglh islev barindirma
potansiyeli.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde, mekanlarm kullanim durumlarini gézlemlemislerdir.
Bu baglamda, ‘tasiyici sistem yerlesimi® (siklik: 2), ‘mekanlarin  kullanim
potansiyelleri’ (siklik: 1), ‘atil alanlarin islevlendirilmesi’ (siklik: 1), ‘egrisel
ylizeylerin islevlendirilmesi’ (siklik: 1) lizerinden mekanlarin fonksiyonel olarak
kullanilabilir hale getirilmesi igin diizenlemeler yapilmistir. Ornegin, farkli mevsim ve
giin 15181 kosullarinda mekanlarin kullanim potansiyelleri degerlendirilmis, egimli
duvar ve rampa alt1 dolasimda bedenin gegebilecegi yiikseklik iligkileri ele alinmus,
tagiyict elemanlarin islevi disinda ylizeylerine cam malzeme eklenerek i¢ mekéana
dogal 151k alimi, egrisel yiizeylerin islevsel olarak alana amfi ve peyzaj olarak dahil
edilmesi, rampa ve amfi alt1 gibi atil alanlara kot farkindan faydalanilarak oturma
alanlar1 eklenmesi (Sekil 3.21) onerilmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan bazilari
sOyledir (Ek-G):

...Farklt mevsim ve giin 15181 kosullarinda mekanlarin kullanim potansiyelleri nasiul degisir?...

(47)
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VR gozliik ile rampanin altindaki bos alani gérsel olarak degerlendirdigimde, bu alanin estetik
agidan mekana katki saglamadigini fark ettim. Bu durumu diizeltmek i¢in, bu boslugu
meydanda kot farkini kullanan oturma alanlari tasarladim. (A17)

...amfiyi kabuktan peyzaja doniisen bir sisteme déniistiirerek... (410)

Insan élgiisiine  indigimizde rampalarimizin, egimli  duvarlarimizin  kafa  kurtarip
kurtarmadigini inceledik. Buna gére bazi dosemelerin yeniden diisiiniiliip galeri boslugu
birakilmas: diigiiniildii. (A2)

...cati tist ortiisiinde parcalanmalarla delikler agildi ve bu deliklerden inen striiktiiriin tasiyici
gorevi disinda dogal 15181 iceri almast saglandi. (A11)

3.2.2.6. Dogal Isik

Dogal 151k, projelerde bir diger 6nemli tasarim faktorii olmustur. Bu ana baslik altinda
toplamda 269 veriden 58 veri kaydedilmis ve bu da toplam veri miktarinin %21,58’ini
olusturmaktadir. Ogrenciler, projelerinde 151k ve mekansal organizasyon (siklik: 43,
%15,99), 151k ve malzeme (siklik: 12, %4,47), 1sik ve yonelim (siklik:3, %1,12),
konularinda igerik bildirmistir. Bu veriler, 15181in mekénsal organizasyon iizerinde
etkili bir sekilde nasil kullanildigini ve tasarim siirecinde mekanin yonlendirilmesinde

151811 nasil bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Bunlar;

Isik ve mekéansal organizasyon:

Sekil 3.22: Isik almayan mekanlar i¢in iist ortii agikliklar1 ve galeri bosluklari yoluyla
dogal 151k alimi.

Sekil 3.23: Dogal 151k girisini 6nleyen sirkiilasyon elemanlarinin diizenlenmesi.
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Ogrenciler, SG deneyimlerinde dogal 15131n mekansal organizasyon iizerindeki etkisini
on plana c¢ikarmiglardir. Bu baglamda, ‘mekanlarin dogal 151tk alma durumunu’
(s1klik:18), ‘gilin 151811 i¢ mekana yonlendiren agikliklar-yiizeyler® (siklik:19), ‘1s1k-
golge izdiistimii’ (siklik:3) ve ‘doluluk-bosluk orani’ (siklik:3) gozlemleyip, dogal
15181 yetersiz alan ya da 151k almayan mekanlarn tespit etmislerdir. Bu tespitler
dogrultusunda, 6grenciler, acik alan iligkilerinde ve i¢ mekanlarda dogal 15181 dahil
edilmesi ve/veya daha verimli kullanilmasi i¢in tasarim stratejileri gelistirmistir.
Ornegin, 151k almayan mekanlar igin iist ortii agikliklar1 (Sekil 3.22), alt kottaki
mekanlara dogal 151k alimi i¢in galeri bosluklarinin agilmasi (Sekil 3.22), kapali ve
biiyiik alanlar i¢in avlu olusturulmasi, gélgeleme boyutlarinin ayarlanmasi igin kiitle
yerlesim diizenlemeleri yapilmasi ve 151k girisini engelleyen koprii gibi sirkiilasyon
dgelerinin rampa olarak doniistiiriilmesi (Sekil 3.23) 6nerilmistir. Ogrencilere ait

diyaloglardan bazilar1 soyledir (Ek-G):

Mekanlarin iginde gezinerek ilk deneyimledigimiz zamanlar ¢ok karanlik oldugunu algiladik
...bu dogrultuda diyagramlardan gelen bilgiler dogrultusunda acik ritiiel alaninda, cok amagh
salonun iizerinde ve su an ¢alisma odalari olarak gecen mekanlarimizda bosluklar actik bu
bosluklar her mekanda farkli bir amaca hizmet etti. ... acik ritiiel alaninin tizerinde agtigimiz
bosluk ise burayt medyalastirip peyzajla i¢ ice bir alana hizmet etmig oldu. (A18)

Kiitiiphane ile +3.00 kotundaki atélyeleri, fuaye ve acik etkinlik alanint baglayan képrii +0.00
kotunda yer alan amfinin iistiinii kapattig1 gélge bir alan olusturdugu i¢in, bu képriiniin +7.00
kotu atélyelere ¢ikan bir rampa olmast karart alindi. (A14)

Isik ve malzeme:

A —T‘ N / 7

Sekil 3.24: Cephede yansitici malzemeler araciligiyla dogal 15181n alt kotlardaki
mekanlara yonlendirilmesi.
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Sekil 3.25: i¢ mekan aydinlanmast {izerinden ist 6rtiide opak ve seffaf ylizey kararlari.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde dogal 15181 yetersiz alan ya da 151k almayan mekanlar
tespit etmislerdir. Bu baglamda, ‘malzeme se¢imleri’ (siklik: 9) lizerinden dogal 15181n
yonlendirilmesine ydnelik ¢oziim onerileri gelistirmistir. Ornegin, cephede yansitict
malzemeler kullanilarak dogal 15181n alt kotlardaki mekénlara yonlendirilmesi (Sekil
3.24), iist kabukta seffaf malzeme kullanim1 6nerilmistir. Bununla birlikte, i¢ mekan
aydinlanma diizeyleri tlizerinden yiizeylerdeki ‘seffaflik-opaklik oranlarr’ (siklik: 3)
degerlendirilmistir. Ornegin, iist ortiide seffaflik oranmin az olmasindan kaynakl
opaklik oranmin arttirilmas1 onerilmistir (Sekil 3.25). Ogrencilere ait diyaloglardan

bazilar1 soyledir (Ek-G):

...cephede yansitict yapi elemanlari (titanyum metal kaplama cephe) tasarlanarak dogal 15181n
iceri yonlendirilmesi gerektigi karart alinmigtir. (48)

...Aydinlik karanlik mekdnlar: tespit edip bunlar ¢ok amacl salon rituel alani ve kiitiiphane
gibi birimleri belirleyip ona gore bosluklar ac¢tik sonra ¢ok amagh salonunun iizerinde
actigimiz boslugun oranin almasi gerektiginden daha fazla biiyiikliikte bir a¢iklik oldugunu
fark edip biraz kapattik béylelikle 151k dengesini saglamaya ¢alistik. (A18)

Isik ve yonelim:

////A\(\\Q\\

Glines D

Sekil 3.26: Mekanlarda dogal 15181n etkili kullanimina y6nelik yiizey analizleri.
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Sekil 3.28: Ust ortiide seffaf yiizeylerin belirlenmesi.

Ogrenciler, SG deneyimlerinde i¢ mekana dogal 15181 en verimli sekilde alinmas1 igin
giines 15181 gelis yonlerini tespit etmislerdir. Bu baglamda, ‘cephe ve ylizey
yonelimleri® (siklik: 3) tlizerinden giin 15181 i¢c mekana alimina yonelik ¢6ziim
onerileri gelistirmistir. Ornegin, mekanlarin dogal 15181 en verimli sekilde alacag
yiizeyler analiz edilmis (Sekil 3.26), list Ortiiniin giineye bakan tarafina seffaf malzeme
kullanilmas: (Sekil 3.27, Sekil 3,28) &nerilmistir. Ogrencilere ait diyaloglardan
bazilar1 sdyledir (Ek-G):

Yapida olusacak yiizeylerin seffaflik potansiyeli, Mekdn, dogal aydinlatmayr en verimli sekilde
hangi yiizeylerden kullanabilir? sorusu iizerinden, VR gézliik deneyimi ile analiz edilmigtir.
(48)

...bazi yiizeylerin 151k almadigin fark ettim. Bu sorunu ¢dzmek igin, avlularin ¢eperleriyle
beraber, Yapin en iist katman olan ¢ati katmaninda giineye bakan ydne seffaf yiizeyler
entegre ettim. (A6)

3.2.2.7. Ara Degerlendirme

Deleuze’iin olay kuraminda yer alan ‘yeginlesme’ asamasimnin, SG ortamindaki
karsilig1 olarak tanimlanan duyumsama siireci temelinde kurgulanmistir. Bu siirec;
deneyim, potansiyel veri, veri yakalama ve diyalog olmak iizere dort asamadan
olusmakta, bu asamalar bedensel katilimla birbirini izleyen bir yap1 iginde

ilerlemektedir. Bu ilerleyis, ogrencilerin sanal mekanla kurdugu iliskide sezgisel
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olarak yeni karsilagsmalar gelistirmesine ve heniiz farkina varilmamis potansiyel

verileri agi8a ¢ikarmasina olanak tanimaktadir.

Bu kapsamda, 6grencilerin sanal gerceklik (SG) ortaminda deneyimledikleri 3B
modellerde yer alan i¢ mekan, dis mekan ve yakin ¢evre dgeleriyle nasil bir etkilesim
kurduklarini ve bu etkilesimlerin tasarim kararlarina nasil yansidigini ortaya koymay1
amaglamaktadir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin 6zellikle i¢ mekan ve dis mekan
Ogeleriyle yiiksek diizeyde etkilesim kurduklarini; buna karsin, yakin ¢evre 6geleriyle
kurulan etkilesimlerin daha sinirli oldugunu gostermektedir. Dogal 151k kullanima,
sirkiilasyon akisi, topografya ile kurulan iliski, dlgek algisi, mekansal biitiinlik ve
kentsel baglam gibi temalar iizerinden degerlendirilen 6grenci gorisleri, tasarim
kararlarinin ¢ogunlukla deneyim sirasinda ortaya c¢ikan mekansal farkindaliklar
dogrultusunda sekillendigini ortaya koymustur. Ayrica, 6grencilerin SG ortaminda
mekansal dgelerle gelistirdikleri etkilesimlerin, sezgisel miidahalelerle biitiinlestigi ve
ongoriilemeyen karsilagsmalara dayali yeni tasarim stratejileri gelistirmelerine olanak
tamidig1 gozlemlenmistir. Bu béliimde, s6z konusu bulgular 6grencilerin beden-
merkezli mekansal karsilagmalart baglaminda degerlendirilmekte; SG teknolojisinin
mimari tasarim silirecinde farkindalik ve karar iiretimi {zerindeki etkileri

tartisilmaktadir.

Williams vd. [2019] yaptiklar bir ¢alismada, sanal gerceklik ortamina gectigimizde,
izleyiciye mekanin tam anlamiyla bir deneyim sunabilmek i¢in ¢ok sayida detay
eklememiz gerektigini fark ettiklerini paylasmistir. Nitekim bu ¢alismada ortaya ¢ikan
nicel sonuclara bakildiginda, ogrencilerin projelerini i¢ ve dis mekan ogeleriyle
birlikte deneyimleme orani, yakin ¢evre Ogeleriyle birlikte deneyimleme oranina
kiyasla daha yiiksektir. Bu durumun nedeni, nicel analiz bulgularinda da goriildigi
tizere, 6grencilerin 3B modellerine i¢ ve dis mekan ogelerini, yakin ¢evre dgelerine
kiyasla daha yogun bi¢imde dahil etmis olmalaridir. Ogrencilerden alinan diyaloglara
dayali olarak gerceklestirilen nitel igerik analizi de bu veriyi desteklemektedir.
Ogrencilerin yakin cevre verileriyle kurduklari iliskilerin daha sinirli oldugu

goriilmektedir.

Nitel sonuclara bakildiginda ise, arastirma kapsaminda gerceklestirilen deney
siirecinde Ogrencilere dogrudan ‘olay olgusu’ kavrami paylasilmamistir. Bunun
yerine, ders yiiriitiiciileriyle birlikte, ‘Ggrenci mekani ne iizerinden diisiinmeli?’

sorusuna istinaden, (Tablo 3.10)’da yer alan mekansal iligkiler paylasilmis ve
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Ogrencilerin yonelme, duraksama, karsilagma gibi iliski bi¢imleri iizerine diisiinmeleri
tesvik edilmistir. Clinkii, Tschumi’nin de belirttigi gibi, olay dogrudan yaratilmaz,
yalnizca mekansal kosullar hazirlanarak olaylarin ger¢eklesmesine zemin saglanir
[Bengi, 2019]. Tschumi [1994] nin fiziksel mekanda ‘olayin kosullarin1 hazirlama’
yaklagimi, SG ortaminda da benzer sekilde isler. Tasarimci, SG arayiiziinde
deneyimlemek iizere mekani kurar; ancak kullanici, bedensel hareketleriyle bu mekani
deneyimleyerek kendi olay zincirini olusturur. Boylece SG deneyimi, Tschumi
[1994] nin tanimladig1 anlamda, mekanin kullanim yoluyla yeniden tiretildigi bir ‘olay
araylizii’ ne doniisiir. Yani, bedenin hareketleriyle tetiklenen mekansal etkilesimler

tizerinden yeni deneyimlerin tiretildigi bir ortam olusur.

Bu baglamda, yapilan deney caligmasinin veri toplama siirecinde, dgrencilerden,
gerceklestirdikleri SG deneyimlerine dayanarak ‘hangi verileri toparladiklar’’ ve bu
verilerin ‘hangi tasarim kararlarima doniistiigii’ sorulmustur. Elde edilen 6grenci
yanitlar1 lizerinden arastirmaci tarafindan, ‘deneyim sirasinda Ongoriilmemis
etkilesimler, duraksamalar, yon degisimleri ve karsilagsmalar yasandi mi1?’ sorusu
tizerinden icerik ¢Oziimlemesine tabi tutulmustur. Bu c¢alismada Ogrenciler kendi
projelerinin hem tasarimecisi hem de kullanicisi (deneyimleyen) roliinii tistlenmislerdir.
Tasarim siirecinde, ekran arayiiziinde plan, kesit ve goriiniis gibi temsiller araciligiyla
mekan1 kuran 6grenci, SG arayiizii ile kendi tasarladigi mekani beden Olgeginde

ve/veya farkli 6l¢eklerde hareket ederek deneyimleme firsat1 bulmustur.

Ozeren [2024]’in benzer yaklasimla gergeklestirdigi ¢alismada elde edilen sonuglarda
ogrenciler, SG teknolojisinin tasarim kararlarinda 6nemli bir rol oynadigini, tasarimin
detaylarina inme ve geleneksel tasarim siireclerinde fark edilemeyebilecek cesitli
duygular1 deneyimleme imkani sagladigini ifade etmiglerdir. Bu da dgrencilerin 3B
ortamlarda mekansal iligkiler, aydinlatma ve 151k etkileri, hacim ile tasarlanan mekan
arasindaki iliski, secilen malzeme ve detaylarinin algilanmasina yonelik diisiinme
stireglerini derinlestirmistir. Nitekim, yapilan icerik analizinde 6grencilerin ‘kent’,
‘topografya’, ‘sirkiilasyon’, ‘0l¢ek’, ‘mekan’, ‘dogal 151k’ iliskilerini kurduklar: tespit
edilmistir. Bu baglamda elde edilen bulgular literatiirde yapilan benzer ¢alismalar ile

degerlendirildiginde;

Elde edilen temalardan biri olan ‘kent’, kullanicilarin mekan1 ¢evre yapilar, kent
siliieti, yaya hareketi ve yakin c¢evreyle kurduklart iligkiler {izerinden

degerlendirmeleri baglaminda ele alinmistir.
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Shanti [2023], SG fiziksel alan ziyaretlerinin lojistik zorluklarin1 asarak neredeyse
gercekei bir alternatif sundugunu ve bu sayede aradaki boslugu kapattigini ifade
etmektedir. Pham vd. [2025] tarafindan yiiriitiilen ¢calismada ise, SG’nin sarmalayici
(immersive) ortamda kullaniciya birinci sahis bakis agisiyla kentsel ¢evrede dinamik
bir gezinme olanagi sundugu belirtilmistir. 2B ve 3B gorsellestirmelerin aksine,
SG’nin gercek zamanl etkilesim imkani saglayarak planlamacilarin, yaya yollari,
gecitler ve erisilebilirlik unsurlarin1 daha hassas bicimde degerlendirmelerine olanak
tanidig1 belirtilmistir.  Gergek diinyadaki hareketin  simiilasyonu sayesinde,
kullanicilarin ~ kentsel = mekéanlar1  giindelik  yasamlarinda  oldugu  gibi
deneyimleyebildiklerini, bunun da geleneksel tasarim siireclerinde fark edilemeyecek
engelleri ve gelistirilmeye acik alanlar1 ortaya ¢ikardigi iletilmistir. Ancak
avantajlarmna ragmen, SG’nin gergekg¢iligi, kullanilabilirligi ve Olceklenebilirligi
acisindan 1iyilestirilmesi gerektigi belirtilmistir. SG arayliziinde, dinamik g¢evresel
kosullarin, ger¢ek zamanl yaya etkilesimleri ve veri odakli iiretken tasarimin
entegrasyonu ile SG’nin kentsel ortamlarin simiile etme etkinliginin artirilabilecegi

paylasilmistir.

Nitekim, 6grenci geri bildirimlerinin analizine gore, ‘kent’ baglaminda en sik ifade
edilen durum, kullanicilarin kullanici hareketi lizerinden tasarimlarini ¢evre verileriyle
iliskilendirerek yaptiklar1 degerlendirmelerdir. Ornegin, kent siliietinde ¢evre yapilara
gore ylikseklik diizenlemeleri yapilmis, bu diizenlemelerin ayn1 zamanda i¢ mekan
yiiksekligini etkilediginden dolay1 kullanici ergonomisine yonelik farkindalik yarattig
goriilmiistiir. Diger birka¢ 6grenci deneyiminde, projedeki etkinlik alanlar1 ya da
program Ogelerinin yerlesiminin, ayn1 zamanda yakin ¢evrede yer alan tarihi mekan,
stadyum, park gibi kent i¢i etkinlik alanlarina izleyici-izlenen iligkisi baglaminda ya
da promenad baglantis1 ile etkilesim icinde olabilecegi gdzlemlenmistir. Benzer
sekilde, kullanic1 hareketi tizerinden duraklama ve kesinti noktalar: tespit edilmis, bu
noktalarin ayn1 zamanda kullanim yogunlugu az olan alanlarla promenad araciligiyla
iligkilendirilerek kullanici etkilesimine dahil edilebilecegi goriilmiistiir. Bir bagka
ogrenci deneyiminde, cephe organizasyonunda seffaflik-opaklik diizenlemeleri
yapilirken, ayni1 zamanda cephenin yoneldigi yesil alan, cadde veya manzara gibi
ortam kosullarina bagl olarak kurgulanabilecegi goriilmiistiir. Bu baglamda,
ogrencilerin kentle kurduklar iliski yalnizca yapili ¢evrenin fiziksel diizeni tizerinden

degil, ayn1 zamanda Ongoriilemeyen etkilesimler ve yeni karsilagmalar yoluyla
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kullanic1 deneyimi iizerinden sekillenmis, boylece kentin kullanim potansiyelleri

yeniden degerlendirilmis ve buna bagl tasarim kararlar1 gelistirilmistir.

Bulgulardan elde edilen bir diger tema olan ‘topografya’, kullanicilarin mekani kot
farklari, yiizey agilarinin topografya ile uyumu ve yerlesim kararlar1 lizerinden nasil

deneyimledikleri baglaminda ele alinmistir.

Bolkas [2025], yaptiklar1 bir ¢alismada SG laboratuvarlarinin 6grencilerin elestirel
diisiinme becerilerini ve araziyi ‘okuma’ yeteneklerini gelistirmede yardimei oldugunu
belirtmistir. Ayrica, bazi durumlarda fiziksel laboratuvarlarda miimkiin olmayan
Ogrenci Ol¢limlerinin daha gelismis bir sekilde analiz edilmesine olanak sagladigini
belirtmistir. Harita miithendisleri ile gergeklestirdigi bir ¢alismada, dgrenciler teorik
olarak bilgi edinmek ilizere SG ortaminda uygulamaya yonelik 360° videolar izlemis,
ardindan SG ortaminda daha dnceden modelledikleri topografya lizerinden dlglimler
yaparak veri toplayarak uygulama pratikleri yapmistir. Calismanin sonuglarina gore
siav notlar1 ve 6grenci geri bildirimleri, SG’nin arazi okuma ve temel haritacilik
becerilerinin kazandirilmasinda etkili oldugu ve mekansal olarak karmagsik gorevlerin

ogretiminde kullanilabilecegini géstermistir.

Nitekim, 6grenci geri bildirimlerinin analizine gore, ‘topografya’ baglaminda en sik
ifade edilen durum, kullanicilarin topografya kot farkliliklar: ile nasil iliskilendikleri
yoniinde olmustur. Ogrencilerin kot farkliliklar iizerinden yerlesim igin yaptiklari
miidahaleler, yalnizca yerlesimi degil, kullanic1 hareketini, mekansal islevi ve gorsel
siirekliligi etkilemistir. Ornegin, kot farkliliklarinin sirkiilasyonda kullanic1 hareketini
olumsuz etkilemesi nedeniyle, Ogrenci bu alanlarda rampa ve merdiven gibi
sirkiilasyon Ogeleri ekleme karari almigtir. Bir diger 6grenci deneyiminde, kot
farkliliklarin1 deneyimlerken bu alanlar1 fiziksel bir engel yerine mekansal islev
kazandirmak i¢in amfi ve peyzaj 6geleri dahil edilmistir. Bagka bir diyalogda, kot fark:
tizerinden yerlesim iliskileri diisiiniiliirken, kent siliietinden ¢evre yapilar ile hacimsel
biiyliklik ve ylikseklik acisindan kent siliietine uyum da g6z Onilinde
bulundurulmustur. Benzer sekilde, kot farki iizerinden yerlesim iligkileri
diistintilirken, ylizey agilarmin topografya ile uyumlu sekilde eklemlenmesi
saglanarak, mevcut yesile dahil olma ile kent siliietine uyum saglanmistir. Bu
baglamda, Ogrencilerin topografyayla kurduklar1 iligski yalmzca kot farkliliklar

tizerinden yerlesim kararlarin1 almaya yonelik degil, ayn1 zamanda ongoriilemeyen
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etkilesimler ve yeni karsilagsmalar yoluyla kullanici deneyimini merkez alan tasarim

yaklagimlarini ve miidahaleleri de kapsamaistir.

Bulgulardan elde edilen bir diger tema olan ‘sirkiilasyon’, kullanic1 bedeninin mekan
icinde hareketiyle ortaya ¢ikan deneyimsel akisin tasarim kararlarini nasil etkiledigi

baglaminda ele alinmistir.

Overdijk vd. [2023]’e gore, SG ortamindaki kullanici, degisime acik bir g¢evre
deneyimler. Bu degisimler, ziyaret¢inin beden hareketi ve konumuyla tetiklenir.
Schroter [2014]’in ifadesiyle ‘performatif olarak gerceklestigini’, yani bir girdi ve
geri bildirim dongiisii i¢inde eylemle etkilesir. Bu baglamda, sirkiilasyon mekani,

kullanicist iginde hareket ettikge etkilesimli bigimde agiga ¢ikar.

Ogrenci geri bildirimlerinin analizine gore, ‘sirkiilasyon’ baglaminda en sik
vurgulanan durumlar, sirkiilasyon akisini kesintiye ugratan mekansal diizenlemeler ve
kullanict ergonomisine uygun olmayan sirkiilasyon Ogeleridir. Ogrencilerin
sirkiilasyon akigin1 saglamak i¢in yaptiklari miidahaleler, yalnizca akis1 degil, ayn
zamanda mekansal deneyimi de siireklilik, yonelme ve algisal farkindalik baglaminda
etkilemistir. Ornegin, mevcut kent ulasimm siirdiirebilmek amaciyla eklenen bir
kopriinlin  manzarayr kapatmasi, Ogrencinin mekansal organizasyon kararlarini
yeniden degerlendirmesine neden olmustur. Benzer sekilde, promenadin koprii kolu
altindaki golgelik alanin, i¢ mekan fazla karanlik birakmasi nedeniyle, dgrenci
promenad kurgusunu kdprii yerine rampa olarak kurgulama karar1 almistir. Bir diger
ogrenci deneyiminde, bazi alanlara erisimin kisitlandig1 durumlarin tespit edilmesi ile
promenad akisinin yeniden ele alinmasini, diger bir deneyimde ise kentle iliskili
onemli odaklara erisim ve baki dogrultusunda sirkiilasyonun yeniden diizenlenmesini
beraberinde getirmistir. Bununla birlikte, kisa mesafelerde kurgulanan rampalarin
egimlerinin kullanic1 ergonomisine uygun olmamasi, bu alanlarin merdiven gibi
sirkiilasyon ogeleriyle desteklenmesine, bazi durumlarda ise bu alanlarin, amfi ve teras
gibi duraklama noktalarina doniistiiriilerek islevlendirilmistir. Bu baglamda,
ogrencilerin sirkiilasyonla kurdugu iliski yalnizca yonlenme ve/veya ergonomiyi
saglamaya yonelik degil, ayn1 zamanda Ongoriilemeyen etkilesimler ve yeni
karsilagsmalar yoluyla kullanici deneyimi iizerinden mekansal potansiyelleri agiga

cikarmaya yonelik tasarim yaklasimlarini ve miidahaleleri de kapsamistir.
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Bulgulardan elde edilen bir diger tema olan ‘6l¢ek’, kullanicilarin mekani beden
Olcegi, hacimsel biiyliklik, yiikseklik ve doluluk—bosluk iligkileri tiizerinden

algilamalar1 baglaminda ele alinmistir.

Williams vd. [2019]’nin yaptiklar1 c¢alisma, mimari tasarimda sanal gergeklik
kullanimiyla elde edilen deneyimler, tasarimcilarin projelerini gercek 1:1 Olgekte
gorerek tasarimlarini cok daha dogru bir sekilde kavrayabildiklerini ortaya koymustur.
Ornegin, yapilan calismada alinan geri doniislerde 2B ortamda oda ortalama
bliytikliikte goriindiigii, ancak SG ortaminda aslinda ¢ok daha biiylik oldugu ortaya
ciktigr belirtilmistir. Ayrica Hou vd. [2024]’nin gerceklestirdikleri ¢alismada, SG
ortaminda verilen egitimin, mimarlik 6grencilerinin dlgek algisini gelistirmede gergek
mekan kadar etkili oldugu ortaya konmustur. Arastirma bulgularina gore, 6grencilerin
uzunluk tahminlerindeki hata orani, gercek nesne uzunlugunun en fazla %15°1 kadar
bir sapma gostermistir. Bu sonug, SG teknolojisinin, 6l¢ek algisi gibi temel tasarim

becerilerinin kazandirilmasinda etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini gostermistir.

Nitekim 6grenci geri bildirimlerinin analizine gore, ‘Glgek’ baglaminda en sik ifade
edilen durum, kullanicilarin mekana ilk kez girdiklerinde beden dlgegi ile kurduklar
iligkide ortamin dar-genis, biiyiik-kiiciik veya yiiksek-algak oldugu yoniindedir. Kus
bakis1 olarak kurduklari iliskide ise doluluk-bosluk iliskisidir. Ornegin, beden
6l¢eginde sacak gibi mekansal dgelerin boyutlarinin ¢ok biiyiik oldugu fark edilmis ve
bu biiylikliigiin aym1 zamanda i¢ mekana dogal aydinlatma erisimini sinirladigi
goriilmiistiir. Bir diger 0Ogrenci deneyiminde, dis kabukta kurulan yiizey
artikiilasyonlarinin i¢ mekana geg¢ildiginde yiikseklikte kullanicida basiklik hissi
olusturmasi lizerine, yiizey iliskileri i¢ mekan ytikseklikleriyle birlikte ele alinmistir.
Bir bagka deneyimde, kentsel dl¢ekte yapilan gozlem sirasinda tasarimda yesil alan
oraninin az oldugu fark edilmis, bu dogrultuda calisma alanina peyzaj 6geleri dahil
edilerek cevre ile yesil siireklilik saglanmistir. Bagka bir diyalogda ise, yapilarin
birbirileriyle olan yiikseklik ve hacimsel biiytikliik iliskileri degerlendirilirken, 6lgek
olarak kent siliietindeki diger yapilar ile olan uyum da géz oniinde bulundurulmustur.
Bu baglamda, 6grencilerin 6lgekle kurduklar iliski, sadece fiziksel biiyiikliik ya da
boyut algistyla smirli kalmamis; ayni zamanda beklenmedik karsilagsmalar ve
etkilesimler araciligiyla cevresel farkindalik ve bu farkindaliktan beslenen tasarim

yaklagimlarini da icermistir.
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Bulgulardan elde edilen bir diger tema olan ‘mekan’, kullanicilarin mekénda bulunma
deneyimi {izerinden ergonomi, islev ve mekansal dgeler arasinda kurduklar iligkiler

baglaminda ele alinmaistir.

Paranandi [2002]’a gore, SG, mimarlikta yalnizca yeni olanaklar sunmakla
kalmamis, mevcut olanaklara da deger katmustir. Ogrencilerin SG kullanimi sayesinde
yalnizca var olan tasarimlart deneyimlemekle kalmayip, yeni mekansal senaryolar

uirettikleri ve alternatif ¢oziimler gelistirdikleri gézlemlenmistir.

Nitekim, 6grenci geri bildirimlerinin analizine gore, ‘mekan’ baglaminda en sik ifade
edilen durum ise, kullanicilarin mekanda bulunma deneyimiyle mekanim kullanim
ergonomisi ve islevine yonelik yaptiklar1 degerlendirmelerdir. Ornegin, manzara
odaklarma yonlendirmek i¢in agik teraslar eklenmis, bu teraslar ile ayni zamanda
kullanicilarin dis mekanla daha sik temas kurulmasini saglayacag diisiiniilmiistiir. Bir
diger 6grenci deneyiminde, rampa gibi mekansal 6gelerin altinda kalan atil alanlar fark
edilmis; bu alanlara amfi gibi yeni islevler kazandirilarak sosyallesme veya dinlenme
gibi kullanimlara olanak saglayabilecegi goriilmiistiir. Benzer sekilde, iist ortiide
egimli ylizeylerin ¢ikilabilir olup/olmadigi deneyimlenirken, ¢ikilabilir yiizeylere amfi
ve peyzaj ogeleri dahil edilmis, amfi karsindaki duvara ekran eklenmesiyle bu alanin
acik hava etkinlik alanina doniismesi saglanmistir. Bir baska deneyimde ise, iist ortiide
acilan acikliklardan inen tasiyici kolonlarin, tastyici elemanlara seffaf malzeme ile
gecirgenlik kazandirilarak kendi yapisal islevi disinda dogal 15181n i¢ mekana alinmasi
gibi roller kazandirilabilecegi goriilmiistiir. Bu baglamda, 6grencilerin mekéanla
kurduklar iligki, yalnizca hacim, ylizey ve 6lgek gibi nesnel mekansal bilesenlerin
tanimlanmasiyla smirli kalmamis; ayni zamanda ongoriilemeyen etkilesimler ve
rastlantisal karsilagmalar yoluyla, mekénsal kurgular1 sorgulamalarina ve bu

dogrultuda islevsel doniisiimleri tasarimlarina entegre etmelerine imkan tanimistir.

Bulgulardan elde edilen bir diger tema olan ‘dogal 1s1k’, kullanicilarin mekan1 dogal
15181 yonelimi, dagilimi ve mekansal algi {izerindeki etkileri baglaminda ele

alinmustir.

Shawash [2023]’e gore SG teknolojisi, Ogrencilerin tasarim kararlarinin giinigigi
kosullar1 iizerindeki etkisini deneyimlemelerini, bu etkiler {iizerinde denemeler
yapmalarini ve elestirel bir bi¢imde degerlendirmelerini saglayan giiclii bir egitim

aract olarak kullanilmaktadir. Yaptiklar1 c¢alismada ogrenciler, SG ortaminda
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gelistirdikleri tasarim kararlari ile giin 151811 nasil yonlendirdiklerini analiz etme ve
bu yonlendirmelerin i¢ mekandaki deneyimi nasil etkiledigini degerlendirme firsati
bulmuglardir. Williams vd. [2019]’nin yaptiklar1 bir baska calismada ise SG
arayiiziinde kullandiklar1 yazilim, giliniin ilerleyisine bagli olarak 15181n pencerelerden
hangi acilardan girecegini de gdstermistir. Bu baglamda, giines 15181 analiz haritasi

kullanilarak pencerenin konumunun degistirildigini bildirmislerdir.

Nitekim, bu ¢alismada 6grenci geri bildirimlerinin analizine gore, ‘dogal 151k’
baglaminda en sik ifade edilen durum, kullanicilarin mekana ilk kez girislerinde
ortamin karanlik olmas1 ya da mekanin yeterli 6l¢iide dogal 151k alamadig1 yoniindedir.
Ancak Ogrencilerin bu gozlemler dogrultusunda yaptiklart tasarim miidahaleleri,
yalnizca 15181n mekana entegrasyonu ile sinirli kalmamis, dgrencilerin dnceden 6n
goremedikleri mekansal iliskilerle karsilasmalarimi da beraberinde getirmistir.
Ornegin, alt kota 151k alimi amaciyla acilan galeri boslugunun yalnizca dogal
aydinlatma ihtiyacina ¢oziim getirmekle kalmayip ayni zamanda izleyici-izlenen
iligkisinin kurulmasina, sagir olarak tasarlanan cepheye seffaf yiizeylerin dahil
edilmesiyle hem i¢ mekanin aydinlanmasini saglamis hem de manzara farkindaliginm
saglayarak dis ¢evre ile gorsel iliski saglanmistir. Cephedeki yiizey hareketlerinin ve
acilarinin fark edilmesi ile bu yiizeylerin yansitict malzemeler eklenerek i¢c mekana
15181 yonlendirilmesi saglanmis ve alt kotlara 151k erisimi igin galeri bosluklar
yanstyan 15181n gelis acilar tizerinden kurgulanmistir. Bu baglamda, 6grencilerin 1s1kla
kurdugu iliski, yalmizca nicel bir aydinlik diizeyi degil, ayn1 zamanda mekansal

deneyim ile organizasyonu tetikleyen bir tasarim girdisi olmustur.

3.2.3. Birey: Olay Senaryosunun Kurulmasi

Ogrenciler, sanal gerceklik ortaminda olusturduklar1 tasarim rotalarinda, olay

olgusunu hangi mekansal stratejilerle iiretmektedir?

Arastirmanin Uglincli alt problemi kapsaminda, Deleuze’iin olay kuraminda
tanimladi81 uzanmim—yeginlesme—birey dizgesinin son halkas1 olan ‘birey’ asamasi
temel alinmistir. Arastirmaci tarafindan bu asama, Ogrencilerin sanal gergeklik
g6zIigi ile deneyimledikleri dijital mekanlarda kendi hareketlerini, yonelimlerini ve

mekansal stratejilerini kisisel bir olay kurgusuna doniistiirdiikleri 6zgiil deneyim anlar1
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olarak tanimlanmistir. Bu baglamda, Ogrencilerin bireysel kararlar ve mekansal

yonelimler araciligiyla olay iiretme bigimleri analiz edilmistir.

Calisma kapsaminda, 28 6grenciden 26’s1 SG ortaminda olusturduklari mekansal
senaryolar1 birer rota kurgusu lizerinden paylagsmistir. Bu rotalar, Bernard Tschumi’nin
‘Olay Mimarlig1’ kuraminda tanimladigi altt temel kavram dogrultusunda
incelenmistir. Bunlar: vektor, bosluk, arada alan (in-between), programsizlastirma,

akis, cakisma, senaryo ve tekrar/fark kavramlaridir.

Her kavram icin analiz kriterleri belirlenmis; 6grencilerin bireysel rotalari, bu
kavramlar dogrultusunda ¢oziimlenerek olay iiretiminin hangi mekansal stratejilerle
gergeklestigi yorumlanmistir. Her bir rota, Bernard Tschumi’nin tanimladigi alti
kavram temelinde kodlanmis; bu kavramlarin 37 rota icerisindeki temsil sikligi,
frekans analizi yOntemiyle sayisal olarak tespit edilmistir. Elde edilen veriler,
kavramlarin mekansal deneyimdeki karsiliklarini ve olay olgusunun farkli mekénsal
senaryolar i¢inde nasil bi¢cimlendigini ortaya koymaktadir. Yapilan frekans analizine
gore, asagida, her bir kavramin temsil siklig1, kuramsal ¢ercevedeki yeri ve analizde

nasil degerlendirildigine iliskin bulgular sirastyla sunulmaktadir.

3.2.3.1. Vektor

Sekil 3.29. Kullanici hareketini yonlendiren vektorel akislar.

Vektor kavrami tiim rotalarda (n=37) temsil edilmistir. Vektor, Tschumi’nin
kuraminda kullanic1 hareketini yonlendiren ve olaylar1 mekan i¢inde belirli bir akisa

yonelten kuvvet ¢izgisidir. Bu ¢izgiler mimari olarak koprii, rampa, merdiven gibi
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fiziksel tasiyicilar bigiminde tezahiir edebilir; ancak 6ziinde vektor, eylemin rotasini

ve olayin dinamigini tasiyan yonelimsel bir kurgudur (Sekil 3.29).

Bu analizde 6grenci rotalar1 yalnizca metinsel ifadeler iizerinden degil, sunulan
diyagramatik ¢izimler lizerinden de analiz edilmistir. Rotalarda yer alan c¢izgisel
yonlendirmeler, yani kullanicty1 bir mekandan digerine tasiyan promenad, kopri,
rampa, koridor gibi ¢izgisel dgeler, yonlendirici vektorler olarak degerlendirilmistir.
Gorsel veri ¢oziimlemesinde bu dgeler yon verme potansiyeli tasiyip tasimadigina
gore yorumlanmistir. Bu ydnlendirmeler, metinde dogrudan adlandirilmasa bile,
cizimlerdeki mimari kurgunun islevsel yapisina dayanarak analiz kapsamina

alinmistir. Bu baglamda analiz kriterleri,

e Rotalarda promenad, koprii, kdprii-rampa, koridor, merdiven gibi elemanlar

yer aliyorsa, bu gecis fiziksel yonlenmeyi sagladigi i¢in ‘vektdr’ olarak kodlanmuistir.
o Cizgisel siirekliligi olan her fiziksel tasiyici, vektor olarak degerlendirilmistir.

e Yalnizca isim ge¢mesi degil, gorselde yonlendirici olarak kullanilmasi esas

alinmustir.
Ogrenci rotalarindan rnekler;

e Bazi 6grenci rotalarinda, vektor yalnizca i¢ mekanlar arasinda degil, proje alani
disinda kalan kentsel baglamda da kurgulanmis; bdylece eylemin rotasini ve olaymn

dinamigini tagiyan yonelimsel bir yap1 olarak islev gormiistiir.

Ogrenci A5 Rotast: Islambey Caddesi — Promenad — Avlu — Kiitiiphane

3.2.3.2. Bosluk

Sekil 3.30: Kullanic1 etkilesimine agik, tanimli islevlerden bagimsiz potansiyel bir
mekansal aralik olarak avlu.
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Bosluk kavrami 37 rota igerisinde 31 rotada (n=31) temsil edilmistir. Tschumi’nin
mimarlik kuraminda bosluk, yalmizca fiziksel bir agiklik degil, olaylarin ortaya
cikabilecegi, tanimli iglevlerden bagimsiz, potansiyel tasiyan mekansal bir aralik
olarak tanimlanir. Olayin ortaya ¢ikabilecegi acik, potansiyel mekandir (Sekil 3.30).

Bu baglamda analiz kriterleri;

o Rotalarda fuaye, avlu, seyir terasi, bekleme alani, hol gibi belirli bir islev
yiiklenmemis ya da c¢ok amachi kullanilabilen mekanlar varsa ‘bosluk’ olarak

kodlanmustir.

e Bu bosluklar, rotanin siirekliligi i¢erisinde kullanicilarin yonelme, duraklama
veya karar alma davranislarimi gergeklestirdigi mekansal gecis noktalar1 olarak

degerlendirilmistir.
Ogrenci rotalarindan érnekler (Ek-H);

e Bazi rotalarda, farkl islevlere gecisi saglayan fuaye gibi ¢ok amacli alanlar
hem mekansal hem de davranigsal belirsizlik tasidiklart igin bosluk olarak

kodlanmustir.

Ogrenci A5 Rotast: Diigmeciler Caddesi — Fuaye — Cok Amach Salon — Avlu —

Seminer Alani

e Bazi 0Ogrencilerin rotalarinda, kullanictyr yonlendiren ancak belirli bir
programla tanimlanmayan avlu gibi mekanlar, rotanin akisinda duraklama, yonelme
ve gecis davraniglarinin - gergeklestigi  kesitler olarak  ‘bosluk’  biciminde

degerlendirilmistir.

Ogrenci A5 Rotast: Eyiipsultan — Proje Alan1 — Avlu — Dinlenme Kiitlesi

3.2.3.3. Esik

Esik kavrami 37 rota igerisinde 35 rotada (n=35) temsil edilmistir. Tschumi’nin
mimarlik kuraminda arada alan, iki islevsel birim arasinda kalan; tanimli bir programa
sahip olmayan ancak karsilasma, yon degistirme veya olay baslatma potansiyeli
tastyan esik mekanlardir. Olayin basladigi ya da yon degistirdigi karar ve gegis
noktasidir (Sekil 3.31).
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Sekil 3.31: Tanimh islevler arasinda kalan, karsilasma ve yon degistirme
davranislarinin gergeklestigi esik.

Bu baglamda analiz kriterleri;

o Rotalarda, iki iglevsel alan arasinda yer alan ve yeni bir karar, yonelme ya da

ayrigsma noktasi olusturan mekanlar ‘esik’ olarak kodlanmistir.

e Kodlama sirasinda, ilgili mekanin rotada bir yon degisikligine neden olup
olmadigi, birden fazla gilizergaha ayrilip ayrilmadig ya da farkli programlar arasinda

bir gecis mekani islevi tasiyip tasimadigl géz onilinde bulundurulmustur.
Ogrenci rotalarindan érnekler (Ek-H);

e Bazi 6grencilerin rotalarinda, birden fazla programin birlestigi ya da yon
degisiminin gergeklestigi mekansal kesitler, esik olarak tanimlanmistir; bu noktalar,

karar verme, yonelme veya karsilasma gibi mekansal kirilmalar: icermektedir.

Ogrenci A5 Rotasi: Eyiipsultan — Proje Alam1 — Sosyal Etkilesim Kiitlesi — (1)
Fuaye Alani, (2) Belediye Alani

3.2.3.4. Programsizlastirma

Programsizlastirma kavrami 37 rota igerisinde 28 rotada (n=28) temsil edilmistir.
Tschumi’nin mimarlik kuraminda programsizlastirma, bir mekanda birden fazla
programin yan yana veya iist liste getirilmesi, hatta bu programlarin birbirini
desteklemesi ya da celismesi durumudur. Bu kavram, mimari mekana beklenmedik
islev birliktelikleri kazandirir; kullanici1 davranislarini 6ngoriilemez hale getirir ve olay

olasiliklarini artirir (Sekil 3.32).
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Sekil 3.32: Farkli program ve islevlerin bir arada kurgulandigi katmanli mekansal
organizasyon.
Bu baglamda analiz kriterleri;

e Rotalarda birbirinden farkli davranis bi¢cimlerine hitap eden mekanlar (6rnegin
ibadet alan1 — kafe, sergi — oyun alani, mezarlik — restoran) yan yana veya ardisik

bicimde yer aliyorsa, bu durum ‘programsizlastirma’ olarak kodlanmuistir.

e Kodlamada, bu islevler arasinda ¢eliski, gerilim veya beklenmedik birliktelik

olup olmadig: dikkate alinmistir.

e Farkli programlarin birbiriyle ¢akisan, ortiisen ya da siirpriz igeren bigcimde

konumlanmasi esas alinmistir.
Ogrenci rotalarindan drnekler (Ek-H);

e Bazi rotalarda dini, kamusal ve bireysel islevler arasinda net smirlar
cizilmemis, bu islevler birbirine yakin konumlandirilarak mekansal belirsizlik

yaratilmigtir.

Ogrenci A5 Rotasi: Eyiip Pazar Yeri — Meydan — Ritiiel Alanm1 — Ibadet ve
Meditasyon Alan1 — Kiitiiphane — Oyun Odas1 — Teras

3.2.3.5. Tekrar/ Fark

Tekrar/Fark kavrami 37 rota icerisinde 20 rotada (n=20) temsil edilmistir. Tschumi’ye

gore mimarlikta tekrar, yalnizca aynmi mekansal 6gelerin yinelenmesi degil, bu
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tekrarlarin her birinde ortaya ¢ikan farkli deneyim, kullanim veya baglamin iirettigi

yeni anlamlardir (Sekil 3.33).

Sekil 3.33: Mekansal tekrarlar iizerinden farkli kullanim ve deneyimlere olanak
taniyan tasarim kurgusu.
Bu baglamda analiz kriterleri;

e Rotalarda ayn1 mekansal 6ge veya islevin birden fazla kez kullanilmasi, ancak
her kullanimda farkli baglama, mekénsal iliskilenmeye veya kullanici eylemine hizmet

etmesi durumlan ‘tekrar/fark’ olarak kodlanmaistir.

e Aym promenadin hem seyir rotasinda hem de iiretim alanina geciste
kullanilmas: gibi tekrar edilen mekansal ogelerin farkli islevsel karsiliklar iiretip

tiretmedigi incelenmistir.

e Bu baglamda, tekrar yalnizca formal degil, deneyimsel ve anlamsal farklilik

tireten bir durum olarak degerlendirilmistir.
Ogrenci rotalarindan drnekler (Ek-H);

e Farkli 6grencilerin rotalarinda, promenad birinde dogrudan ‘seyir alanina’,
digerinde ise ‘avlu iizerinden kiitliphane girisine’ baglanmakta; boylece ayni ¢izgisel

0ge farkli deneyim tiirlerine hizmet etmektedir.
Ogrenci A5 Rotasi: Proje Alan1 — Promenad — Seyir Teras1

Ogrenci A7 Rotast: Islambey Caddesi — Promenad — Avlu — Kiitiiphane
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e Bazirotalarda avlu, bir gegis alani olarak farkli programlara (6rnegin dinlenme
veya toplanti alanlarina) yonlendirme islevi iistlenmistir; boylece ayn1 mekansal 6ge,

degisen baglamlarla farkli anlamlar kazanmaistir.
Ogrenci A5 Rotasi: Eyiipsultan — Proje Alan1 — Avlu — Dinlenme Kiitlesi

Ogrenci A7 Rotasi: Diigmeciler Caddesi — Fuaye — Cok Amagli Salon — Avlu —

Seminer Alani

3.2.3.6. Akis

Sekil 3.34: Kullanici hareketi ve karsilagsmalar tizerinden kurgulanan mekéansal akis.

Akis kavrami tiim rotalarda (n=37) temsil edilmistir. Tschumi’ye gore mimarlik
yalnizca mekan tasarlamak degil, ayn1 zamanda bir dizi olayimn, hareketin ve
karsilagmanin sahnelenecegi bir anlat1 6rgiisii kurmaktir. Bu anlati, kullanici bedeninin

mekanla olan etkilesimi tizerinden olusur (Sekil 3.34). Bu baglamda analiz kriterleri;

e Her rotada kullaniciy1 bir mekandan digerine tasiyan ardisik gecisler, hareket

oOrgiisii ve zaman-mekan siirekliligi akis olarak kodlanmustir.

e Akisin baglangici, gelisimi ve sonucu olan bir kurgu tastyip tasimadigi analiz

edilmistir.

e Rotalarda yer alan mekan dizilerinin eyleme dayali bir biitiinliik tasiyip

tasimadigi esas alinmistir.

Ogrenci rotalarindan érnekler (Ek-H);
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e Bazi Ogrencilerin rotalarinda, mekanlar ardigik bi¢cimde siralanmig ve bu
gecisler arasinda baslangig, gelisme ve sonug iceren biitiinliiklii bir hareket dizisi

olusturulmustur; boylece rotalar, akis olarak yapilandirilmstir.

Ogrenci A5 Rotast: Eyiipsultan — Pier Loti Tepesi — Promenad — Hali¢ Ekosistemi

Koruma Kooperatifi — Tarihi-Kiiltiirel Miras Koruma Kooperatifi — Kafeterya

Ogrenci A5 Rotast: Tramvay Duragi — Amfi — Promenad Alt1 Gegis — Seminer

Salonu — Sergi Alani

Ogrenci A5 Rotasi: Eyiip Stadyumu Tribiin — Gezilebilir Teras — Promenad —
Fuaye — Atolyeler — Ag¢ik Etkinlik Alani

3.2.3.7 Ara Degerlendirme

Deleuze’iin olay kuraminda tanimladigi uzanim—yeginlesme—birey dizgesinin son
halkas1 olan ‘birey’ asamasi temelinde kurgulanmistir. Bu baglamda, 6grencilerin
sanal gerceklik (SG) ortaminda olusturduklart tasarim rotalar1 iizerinden, olay
olgusuna iliskin kavramlarin  dijital mekanda nasil karsiik  buldugu
degerlendirilmektedir. Arastirmaci tarafindan bu asama, 6grencilerin SG gozliigiiyle
deneyimledikleri dijital mekanlarda kendi hareketlerini, yonelimlerini ve mekansal
stratejilerini kisisel bir olay kurgusuna dontistiirdiikleri 6zgiil deneyim anlar1 olarak

tanimlanmaktadir.

Calisma kapsaminda, ogrencilerin beden hareketleri, yonelimleri ve mekéansal
kararlar1 dogrultusunda gelistirdikleri bireysel rotalar, Bernard Tschumi’nin ‘Olay
Mimarlig1” kuraminda tanimlanan kavramlar temelinde analiz edilmistir. Elde edilen
bulgular, 06grencilerin SG ortaminda yalnizca bir mekénsal dizi iiretmekle
kalmadiklarini; ayn1 zamanda, yonlendirici vektorler, tanimsiz bosluklar, gecis niteligi
tasiyan esikler, beklenmedik program birlesimleri ve baglamsal farkliliklar iceren
tekrarlarla olay olgusunu tetikleyebilecek mekansal stratejiler gelistirdiklerini
gostermektedir. Katilimcilarin bireysel deneyimleri, olayin dogrudan yasanan bir
durum olarak degil, mekansal organizasyon yoluyla nasil tetiklenebilecegini
gostermektedir. Bu baglamda yapilan degerlendirmeler, Tschumi’nin kavramsal
cergevesinin, SG ortaminda deneyimlenen mekanlarda nasil temsil edildigini ve olay
iretimine zemin hazirlayan potansiyel kosullari nasil goriiniir kildigim1 ortaya

koymaktadir.
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Bu kapsamda, 06grencilerin olusturduklari rotalar, Tschumi’nin vektor, akis,
programsizlastirma, esik, bosluk ve tekrar/fark kavramlari dogrultusunda analiz
edilerek; SG ortaminda olay olgusunu tetikleyebilecek mekansal stratejilerin nasil

bicimlendigini ayrintili1 bi¢imde ortaya koymaktadir.

Bulgular, 6grencilerin SG ortaminda yalnizca belirli bir mekansal dizi olusturmaktan

ibaret bir kurgu yapmadiklarini;

e “Vektor’ araciligiyla kullanici hareketini yonlendiren, gorsel siireklilik ve

mekansal hiyerarsi kuran yonelimli gegisler tasarladiklarini;

e ‘Esik’ ile, iki mekan ya da islev arasinda kalan, program dis1 ancak olay tliretme
potansiyeli tasiyan gecis bolgeleri olusturarak; mekansal siirekliligin kesintiye
ugradigl, yon degistirme veya gecici duraksama gibi deneyimlerin ortaya ¢iktigi

belirsiz ara kesitler belirttiklerini;

e ‘Programsizlastirma’ stratejileriyle islevsel catisma veya Ortiigmeler tizerinden

beklenmedik mekansal kargilasmalar belirttiklerini;

e ‘Akis’ yoluyla siireklilik gosteren, bir mekandan digerine gecisin kesintisiz

bicimde hissedildigi hareket oriintiileri olusturduklarini;

e ‘Bosluk’ kavrami ¢ercevesinde duraklama, yonlenme ya da gorsel odaklanma

noktalar1 gibi gegici eylem alanlari tanimladiklarini;

e ‘Tekrar/Fark’ ilkesi dogrultusunda benzer mekansal dgeleri farkli baglam, yon
veya islevle yeniden yorumlayarak cesitlilik icinde siireklilik sagladiklarin

gostermektedir.

SG gozligiiyle kullanicr fiziksel olarak yiirlimese bile, merdiven, koprii ve rampa gibi
vektorlerin gorsel yonlendirmesi sayesinde bir mekansal yonlenme duygusu gelistirir.
Her ne kadar ses ya da fiziksel temas gibi uyaricilar bulunmasa da, gorsel siireklilik,
derinlik algis1 ve arayiiz etkilesimi yoluyla kullanicty1 bir mekandan digerine tasiyan
deneyimsel bir yonlenme olusur. Ozellikle SG ortaminda yakinlasma—uzaklasma,
bakis yoniiyle mekana yaklagma hissi gibi etkilesimler, kullanicinin gorsel olarak
tanimlanmis bir vektor iizerinde ilerliyormus gibi hissetmesine olanak tanir. Bu
yonlendirme, fiziksel bir yiirliyiis yerine gorsel olarak mekanin i¢ine ¢ekilme ya da

ondan uzaklagma hissi lizerinden deneyimlenir.
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Fiziksel mekanda olaylar, kullanic1 bedeninin dogrudan katilimiyla ve mekan i¢indeki
hareketleriyle tetiklenirken, SG ortaminda ise daha ¢ok olay potansiyellerinin
degerlendirildigi zihinsel, gorsel ve kurguya dayali esikler olarak islev gormektedir.
Ogrenciler, rotalarin1 olusturduktan sonra bu mekansal bosluklarda yer alan karar
anlarmi, gegis siirekliliklerini ya da beklenmedik yonelmeleri renderlar ve gorsel
kurgular araciligtyla gorsellestirmis; boylece bu alanlarin olaya doniisme kapasitesini

test etme ve yeniden degerlendirme imkani bulmuslardir.

Bu baglamda, SG ortami Tschumi’nin fiziksel olay mekanindan farkli olarak, bedenin
dogrudan olay gerceklestirme siirecini degil, olay iiretimini dnceden kurgulama ve
mekansal stratejiler lizerinden potansiyelini 6n izleme araci olarak islev gormektedir.
Kullanici, dogrudan eyleme ge¢mese bile, bu alanlarin mekénsal akis iginde
iistlendikleri rolii ve olasi davranig bicimlerini sezgisel olarak degerlendirmistir.
Boylece, Tschumi’nin fiziksel mekanda gergeklesmesini Ongordiiglii olaylar, bu
calismada SG gozligii araciligiyla heniiz ger¢eklesmemis fakat potansiyel olarak
miimkiin olay senaryolari seklinde zihinsel diizlemde deneyimlenmis ve

gorsellestirilmistir.

Arastirmanin dordiincii, besinci, altinct ve yedinci alt problemleri ise, ilk ii¢ alt
problemde ele alinan kuramsal ¢ercevenin Otesine gecerek, sanal gerceklik aracinin
teknik isleyisi, kullanici deneyimi ve Ogrenci geri bildirimleri gibi unsurlar1 da
kapsayacak sekilde kurgulanmistir. Bu sayede, yalnizca kavramsal bir analizle sinirl

kalmayan, biitiinciil bir degerlendirme siireci hedeflenmistir.

3.2.4. Sanal Gerceklik Gozliiklerinin Islevsel Kullanim

Bu boliimde, sanal gergeklik gozliigii kullanimina iliskin fiziksel, teknik ve
deneyimsel siirecleri degerlendirmek amaciyla elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Bulgular, katilimcilarin fiziksel/ergonomik deneyimleri, arayiizle etkilesim bi¢imleri,
tasarim siirecine katilim diizeyleri ve temsil araglariyla kurduklar iliskiler

dogrultusunda alt basliklarda sunulmustur.

3.2.4.1. Fiziksel ve Ergonomik Kullanim

Ogrenciler sanal gergeklik gozliik (SG) kullaniminda fiziksel ve/veya ergonomik

olarak nasil deneyimler yagamaktadir?
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Arastirmanin dordiincii alt problemi kapsaminda, &grencilerin sanal gergeklik
gozliiklerini (SG) kullanirken yasadiklari fizyolojik ve ergonomik deneyimler analiz
edilmistir. Yapilan 6n pilot uygulamalarda, uzun siireli gozliik kullanimina bagh
olarak bas donmesi, bas agrisi gibi fizyolojik rahatsizliklar ve gozliigiin agirligina bagh
ergonomik sorunlar bildirilmistir. Bu nedenle, ana uygulama siirecinde her 6grenciye
tanimlanan gozliik kullanim siiresi 7-10 dakika ile sinirlandirilmis ve olasi olumsuz

etkiler en aza indirilmeye ¢alisilmistir.

Bu deneyimlerin ardindan, Ogrencilerin yasadigi fiziksel ve ergonomik etkileri
belirlemek amaciyla c¢oktan se¢meli kapali uglu bir soru yoneltilmistir:
‘Sanal gergeklik gozliikk (SG) kullanimi sirasinda fizyolojik ve ergonomik olarak ne
gibi  sorunlarla karsilagtiniz? Birden ¢ok segenegi isaretleyebilirsiniz.’
Katilimeilarin verdikleri yanitlar, 6grencilerin SG arayiiziiyle kurduklar1 bedensel

iligkiyi ve ergonomik konfor diizeylerini ortaya koymak amaciyla analiz edilmistir.

Nicel bulgular incelendiginde, 28 6grenciden 17 6grenci (%60,7) ‘uzun siireli
kullanimda bag agrisi, bag donmesi ve/veya mide bulantisi’, 11 6grenci (%39,28)
‘gozIigiin agir olmasi ve/veya ergonomik olarak kullaniminin rahatsiz edici olmast’,
12 6grenci (%42,85) ‘gozliigiin basa takilan kisimdaki kayislar tekstil malzemesi ve
esnek oldugu i¢in ayarlamalarin yapilamadigi durumlarda goriintiiniin bulanik olmast’,
5 ogrenci (%17,85) ise herhangi bir sorunla karsilasmadigini belirtmistir. Yapilan
frekans analizi, katilimer se¢im sayilar1 ve yiizdeleriyle birlikte (Tablo 3.12, Tablo

3.13)’te sunulmustur.

Buna ek olarak, yar1 yapilandirilmis goriisme kapsaminda ‘Diger’ segcenegi iizerinden
iletilen bireysel geri bildirimler de degerlendirilmistir. Diger secenegi isaretleyen
ogrencilerden bir tanesi, kumanda kullaniminda kollarin siirekli hareket halinde ve
havada kalmasindan kaynaklanan fizyolojik rahatsizliklar bildirmistir. Ayrica,
numarali gozliik kullanan bir 6grenci, sanal gerceklik gozligi kullaniminda hem

ergonomik problemler hem de goriintii bulaniklig1 yasadigini belirtmistir.

Ogrenci agiklamalar1 asagida paylasiimaktadir (Ek-I):

Kollarim ¢ok fazla agridi havada tutmakta zorlandim belki de géz seviyesinde biitiin islemleri
yapmak kolay olabilir. Goz seviyesinde model oldugu i¢in kolu havaya kaldirmak gerekiyor bu
da uzun siiregte kolda karincalanma ve agrima yapmaktadir.

...fiziksel olarak numarali gozliik kullanan bireyler icin bulanik gorme, gozliigiin rahatsiz
etmesi gibi problemler yasanabilmektedir.
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Tablo

3.12: Sanal

gerceklik  gozlugi
fiziksel/ergonomik sorunlarin katilime1 bazli dagilima.

kullanimina

iliskin

karsilagilan

Katibmer [bulantisi

Uzun sureli
kullanimda....
ve/veya mide

Gozlagan agir
olmasi .....
rahatsiz edici
olmasi

Gozlagun .....
gorintinun
bulanik
olmasi

Herhangi bir
sorunile

karsilasmadi
m. Diger

Al +

A2

A3 +

Ad

A5

AB

A7

A8

|+ |+]+ ]|+

A9

A10

All

+

Al12

Al13

Al4

Al5

Al6

Al17

Al18 +

A19

A20 +

A22 +

A23

A24

A25

A27

A28 +

Tablo 3.13: Katilimcilarin SG gozliigii kullaniminda fiziksel/ergonomik sorunlara
iliskin frekans ve yiizde dagilimi.

Segenek Frekans (Kag Kisi Secti) Yiizde (%)
Uzun sareli kullanimda....
X 17 60,71%
ve/veya mide bulantisi
GozLWgln agirolmasi .....
. 11 39,28%
rahatsiz edici olmasi
Gozlagan ..... gorantinan
12 42,85%
bulanik olmasi
Herhangi bir sorunile
5 17,85%
karsilasmadim.
Diger 0 0,00%
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3.2.4.2. Arayiiz Kullanim ve Gravity Sketch Yazilim

Ogrenciler, sanal gergeklik gozliikleri (SG) kullanarak Gravity Sketch yaziliminda

kullanim sirasinda herhangi bir zorluk veya islevsel sinirlama ile karsilagiyorlar m1?

Arastirmanin besinci alt problemi kapsaminda, 6grencilerin sanal gergeklik gozliikleri
(SG) araciligiyla kullandiklar1 Gravity Sketch yaziliminda karsilagtiklar1 zorluklar ve
islevsel sinirlamalar incelenmistir. Bu dogrultuda, 6grencilere deneyimlerine dayali
olarak ¢oktan se¢cmeli kapali uglu bir soru yoneltilmistir: ‘Sanal gergeklik gozliik (SG)
arayiizindeki Gravity Sketch yazilimmin kullanimiyla ilgili ne gibi sorunlarla

karsilastiniz? Birden ¢ok secenegi isaretleyebilirsiniz.’

Elde edilen veriler, nicel analiz yontemlerinden frekans analizi ile degerlendirilmistir.
Bulgular, 6grencilerin yazilim arayliziiyle olan etkilesimlerinde karsilagtiklar1 teknik

ve iglevsel sinirlamalarin belirlenmesine olanak saglamistir.

Nicel bulgular incelendiginde, 28 0&grenciden 6 6grenci (%21,42) ‘komutlarin
kullanimina yonelik yonlendirme ve yoOnergelerin yeterli olmamasi’, 16 Ogrenci
(%57,14) ‘malzeme atamalar1 yapilmis olan modellerin, arayiiz igerisinde malzemesiz
olarak goriinmesi’, 21 0&grenci (%75) ‘yiksek boyutlu modellerin araylize
aktarilamamas1’, 1 6grenci (%3,57) ‘goriintii ve video kayitlarinin internet baglantisi
olmadan arsivlenememesi’, 9 6grenci (%32,14) ‘modele yakinlasma ve uzaklagma
ayarlarmin yavas olmast’, 9 6grenci (%32,14) ‘dosya aligverisinde model verilerinde
yasanan kayiplar’, 1 6grenci (%3,57) ‘goriintii ve video kayitlar1 alabilmek i¢in kamera
ayarlarinin yapilamamasi’, 4 06grenci (%14,28) ‘beden hareketlerinin gozliik
arayiizine gecikmeli aktarilmasi’, 2 o6grenci ise (%7,14) herhangi bir sorun ile
karsilasmadigini iletmistir. Yapilan frekans analizi, katilimci secim sayilart ve

ylzdeleriyle birlikte (Tablo 3.14, Tablo 3.15)’da sunulmustur.

Diger secenegi isaretleyen ii¢ 6grenci, Gravity Sketch araytiziinde 3B model iizerinde
yapilan c¢izimlerin havada kaldigmi ve snap konusunda sikintilar yasadiklarimi
bildirmistir. Ayrica, iki 6grenci, 3B modellerinde bilgisayar ortaminda gdriinmeyen
ancak SG arayiizlinde yiizeylerde titresim ve ilave yiizeylerin olustugunu belirtmistir.
Ogrenci aciklamalar asagida paylasilmaktadir (Ek-T):

Cizim yaparken 2 boyutlu degilde 3 boyutlu havada kalan ¢izimler yapabildim.

Eskiz araglarini kullanmak biraz kontrol gerektiriyordu. Istedigimiz noktalar: tutmakta ve
kafamizdakileri uygulamakta biraz zorlandik.
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Tam olarak modelin iizerinde eskiz yaptigimi ya da yapamadigimi anlamamistim. Sonrasinda
daha iyi kavradim. Eskiz yaparken kullandigimiz araglarin gérsel olarak degisebiliyor olmasi
hosuma gitti.

Rhinoceros 3D'de hazirlayp blender'da optimize ettigimiz modelimizi Gravity Sketch'e
aktardigimizda bazi yiizeylerde hatalar olusuyordu, var olmayan yiizeyler olusuyordu.

Tablo 3.14: SG arayiiz kullanimina iligkin teknik sorunlarin katilimc1 bazli dagilima.

Komutlarin ~ [Malzeme Yiiksek Gérintive  [Modele Dosya Beden Herhangi bir
kullammina  [atamalari ......|boyutlu..... video yakinlasma |aligveriginde |Gorinti ..... [hareketlerinin [sorunile
..... yeterli olarak aktanlamama [kayitlaninin ~ |..... yavas ......yasanan |ayarlannin ... gecikmeli |kargilasmad

Katilimci |olmamasi gorinmesi  |si olmasi kayiplar yapilamamasi [aktarilmasi  |m. Digier

Al +

A2 + + +

A3 + +

Ad + + + +

A5 + + + +

AB +

A7 + + +

A8 +

A9 + +

A10 + + +

All + +

Al2 + + + + + +

Al3 + +

Al4 + +

Al5 +

Al6 +

Al17 + + + + +

A18 + + + + +

A19 +

A20 + +

A21 +

A22 + + +

A23 + +

A24 +

A25 + + +

A26 + +

A27 +

A28 + + + +

Tablo 3.15: SG arayiiz kullanimina iliskin teknik sorunlara ait frekans dagilimi.

Secenek Frekans (Kac Kisi Secti) Yiizde (%)
Komutlarin kullanimina .....
6 21,42%
yeterli olmamasi
Malzeme atamalari ......
. . 16 57,14%
olarak goriinmesi
Yiiksek boyutlu .....
21 75,00%
Aktanlamamasi
Goriinti ve video kayitlaninin
1 3,57%
..... Arsivlenememesi
Modele yakinlasma.....
9 32,14%
yavas olmasi
Dosya aligverisinde
v sveny 9 32,14%
...... Yaganan kayiplar
Gorintd ... ayarlannin
1 3,57%
yapilamamasi
Beden hareketlerinin .....
. 4 14,28%
gecikmeli aktariimasi
Herhangi bir sorun ile
2 7,14%
karsilagmadim.
Diger 0 0,00%
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3.2.4.3. Ara Degerlendirme

Fiziksel ve ergonomik deneyim; sanal gergeklik teknolojilerinin kullanicit deneyimine

etkileri incelendiginde, fiziksel ve ergonomik sinirliliklarin 6nemli bir tartigma alani

olusturdugu goriilmektedir.

Kaleci vd. [2017]’nin yaptiklar1 calismada, ¢Oziiniirliik sorunlart ve uzun stireli
kullanimda bas agris1 ve mide bulantis1 gibi fizyolojik etkiler rapor edilmistir.
Dolayisiyla, kullanicilarin yalnizca tasarim deneyimlerine degil, ayn1 zamanda fiziksel

konfor kosullarina da duyarli ¢éziimler iiretmek 6nem kazanmaktadir.

Nitekim, bu c¢alisma kapsaminda Ogrencilerin sanal gergeklik gozliikleri (SG)
kullanimi1 sirasinda yasadiklar fiziksel ve ergonomik deneyimler incelenmistir. Bu
kapsamda yapilan analizlerde, 6grencilerin 6nemli bir kisminin uzun siireli kullanimda
bas agrisi, bas donmesi ve gozlik agirligmma bagh rahatsizliklar yasadigi; bazi
ogrencilerin ise kol hareketlerine bagl fiziksel yorgunluk ya da gorsel netlik sorunlari
bildirdigi gortilmistiir. Elde edilen bu bulgular, SG gozliiklerinin mimarlik egitiminde
bedenin mekansal etkilesimini kolaylastirmakla birlikte, fiziksel konfor ve ergonomi

acisindan bazi sinirliliklar barindirdigini gostermektedir.

Yapilan pilot uygulamalarda da 15 dakikanin tizerindeki deneyimlerde bas donmesi ve
g0z yorgunlugu gibi sorunlarin yasandigi gézlemlenmistir. Bu nedenle, ana uygulama
siirecinde gozlik kullanim siiresi 7-10 dakika ile sinirlandirilmis ve kullanici
tizerindeki olasi olumsuz etkilerin azaltilmasi amaglanmistir. Ancak bu siire
sinirlamasina ragmen, elde edilen bulgular, SG gozliikk kullanimina bagli olarak 28
ogrenciden 23’iiniin  fizyolojik ve/veya ergonomik zorluklar yasadigim
gostermektedir. Ozellikle géz yorgunlugu, bas dénmesi gibi belirtiler; cihazin agirhigi,
goriintli bulanikligr birlikte degerlendirildiginde, kullanici deneyiminde zamanla
konfor diizeyini olumsuz etkileyecegi anlagilmaktadir. Yapilan ¢calismalarda da benzer

sorunlar yaygin olarak kaydedilmistir.

Katilimeilarin %64 {iniin sanal gerceklik gozliigii kullanimina bagl olarak bas agrisi
yasadigini  belirtmesi, bu c¢alismanin 6nemli kisithliklarindan biri  olarak
degerlendirilmektedir. Ancak bu fiziksel rahatsizlik, deneyin tamamen
sonlandirilmasina yol acan bir durumdan ziyade, kullanim siiresi ve yogunlugu ile

iligkili gecici bir etki olarak ortaya ¢ikmistir.
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Fiziksel ve ergonomik rahatsizliklar, sanal gergeklik ortaminda gecirilen siireyi
siirlayabilmekte ve deneyimin siirekliligini etkileyebilmektedir. Bu kapsamda,
katilimcilarin biiylik boliimii sanal gergeklik deneyimini planlanan siireler iginde
tamamlamis; bas agrisi ve benzeri etkiler, deney sonrasinda veya uzun siireli

kullanimin ardindan ifade edilmistir.

Bu durum, bazi katilimcilarin mekanla kurdugu etkilesimin siiresini kisaltmis;
dolayisiyla deneyimin derinligi ve tekrar edilebilirligi lizerinde sinirlayict bir etki
olusturmustur. Bununla birlikte, s6z konusu kisithlik deneyin uygulanabilirligini
ortadan kaldirmamis; aksine sanal gerceklik teknolojilerinin mimari tasarim
egitiminde hangi asamalarda, hangi siirelerde ve hangi yogunlukta kullanilmasi

gerektigine dair sinirlart goriintir kilmistir.

Ancak bu kisithilik, sanal gergeklik teknolojilerinin mimari tasarim egitimindeki
potansiyelini gecersiz kilmaktan ziyade, deneyin kontrolli siireler ve asamalar

tizerinden kurgulanmasinin 6nemini ortaya koyan 6nemli bir gosterge sunmaktadir.

Fiziksel ve ergonomik sinirliliklar baglaminda literatiirde 6ne ¢ikan bir diger tartigma
alan1i, sanal gerceklik ortamlarinda yaygin olarak rapor edilen siber-hastalik
(cybersickness) fenomenidir. Rebenitch [2016], sanal gerceklik ortaminda yaygin
goriilen  siber-hastalik  (cybersickness) fenomenine  iliskin  kapsamli
degerlendirmelerde bulunmustur. Yaptigi arastirmalara goére, SG gozliiklerinin
¢oOziiniirlik ve islem kapasitesindeki teknolojik ilerlemelere ragmen, kullanicilarin
halen fizyolojik rahatsizliklar yasadigi gézlemlenmektedir. Gergek diinya 6gelerinin
sanal ortama dahil edilmesi ve artirilmis dokunsal geri bildirimin, bu semptomlarin
azaltilmasinda etkili olabilecegi ifade edilmistir. Bununla birlikte, navigasyon hizina
dair ideal deger heniiz netlik kazanmamis olsa da hizin artmasiyla birlikte siber-
hastalik semptomlarimin da arttigi yoniinde bulgulara ulasilmistir. Rebenitch
[2016]’in belirttigi gibi, gorsel hareket ile fiziksel hareket arasinda yasanan
uyumsuzluklarin neden oldugu siber-hastalik belirtileri, bu ¢aligmada da o6zellikle

uzun siireli deneyimlerde bas donmesi ve goz yorgunlugu olarak gozlemlenmistir.

Nitekim elde edilen bulgular, kullanicilarin yasadig: fiziksel ve ergonomik sorunlarin
yalnizca bireysel deneyimlerden kaynaklanmadigini, ayn1 zamanda SG sistemlerinin
tasariminda var olan yapisal sinirliliklarla da iligkili oldugunu ortaya koymaktadir.

SG’nin kullaniciyla etkilesim kurma mantigina bakildiginda, fiziksel ortamlardan
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farkli olarak SG ortamlarinda kullanicilar; navigasyon hizini joystick, tetikleyici tuslar
ve hareket sensorleri bulunan sag/sol el kumandalar ile, bakis yoniinii ise hareket
sensoOrleri bulunan basa takilan ekran araciligiyla kontrol edebilmektedir. Ancak bu
kontrol, teknolojik altyapinin sundugu sinirlar i¢inde miimkiindiir. Bu nedenle SG
cihazlariin kullanict hareketlerini ¢ok hassas algilamasi nedeniyle, 6zellikle gorsel
hareket ile fiziksel hareket arasinda uyumsuzluk yasandiginda, ortamda hizli veya ani

hareket etmek siber-hastalik (cybersickness) semptomlarini tetikleyebilmektedir.

Ayrica bu calismada bazi 6grenciler, SG gozliiklerinin agirligina ve bas sabitleyici
kayislarin yarattig1 fiziksel rahatsizliga dikkat ¢ekmislerdir. Benzer sekilde, ilgili
literatiir taramasina dayanan Azad vd. [2023] tarafindan ger¢eklestirilen kapsamli bir
derleme ¢alismasinda da ozellikle basa takilan cihazlarin agirligi ve kayis tasariminin
kullanic1 konforu tizerindeki etkisine vurgu yapilmaktadir. S6z konusu ¢aligmada, bu
tiir ergonomik sorunlara yonelik olarak cihazin agirliginin azaltilmasi, bas ve yiizle
daha uyumlu hale getirilmesi ve uzun siireli kullanimi destekleyecek sekilde

tasarlanmasi Onerilmektedir.

Bu bulgulara ek olarak, literatiirde sanal gergeklik arayiizlerinin ergonomik konfor ve
konforlu erisim alanlari baglaminda ele alindig1r goriilmektedir. Azad vd. [2023],
yaptig1 literatiir taramasinda bu tiir durumlara yonelik olarak, kullanic1 hareketlerini
destekleyecek sekilde ‘konforlu erisim alani’ (comfortable reach envelope) iginde
tasarim yapilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu kavram, etkilesimlerin,
kullanicinin kolunu omuz hizasinin iizerine kaldirmadan ya da ileriye tam uzanmadan
gerceklestirebilecegi dogal bir mesafe i¢inde kalacak sekilde tasarlanmasini ifade
etmektedir. Ancak bu tiir bir ergonomik uyumun saglanmasi, dogrudan kullaniciya
degil; SG sistemini tasarlayan gelistiricilere aittir. Zira her kullanicinin beden
proporsiyonu farklidir ve bu sinirlarin sistem tarafindan otomatik olarak algilanarak
arayliz yerlesimlerinin kisisellestirilmesi, kullaniciya degil teknolojiye bagli bir

optimizasyon siireci gerektirmektedir.

Nitekim bu c¢alismadaki baz1 6grenci deneyimlerinde, sanal ortamda yakinlagma ve
uzaklagma sirasinda kollarin sik kullanilmasi sonucu olusan fiziksel yorgunluk ifade
edilmis; bu durum, erisim alani1 disina ¢ikan tekrarlayici hareketlerin kullanici
konforunu olumsuz etkileyebilecegini gostermistir. Bu tiir ergonomik sinirliliklarin

asilabilmesi i¢in, gelecekte SG sistemlerinin kullanicilarin fiziksel pozisyonlarim
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algilayarak arayiizleri bireysel dlglilere gore otomatik olarak ayarlamasi, her kullanic

icin daha konforlu ve kisisellestirilmis deneyimlerin Oniinii acabilir.

Ornegin bu calismada kullanilan Oculus Quest 2 cihazi, kullanici hareketlerini
kumandalar ve baglik iizerinde sensorler aracilifiyla algilayarak temel etkilesim
imkan1 sunmakta; ancak beden proporsiyonlarini otomatik olarak algilayip arayiiz
yerlesimlerini kisisellestiren bir sistem sunmamaktadir. Bu nedenle, nesne konumlari
ve arayliz elemanlar1 kullanicidan bagimsiz, sabit bir erisim alanina gore
tanimlanmakta ve baz1 kullanicilar, etkilesim esnasinda ergonomik sinirlara
zorlanabilmektedir. Dolayisiyla, konforlu erisim alanlarinin saglanmasi hala sistem

tasarimcilarinin gelistirmesi gereken bir ihtiyag olarak giindemdedir.

Arayliz ve Gravity Sketch yazilimi; 6grencilerin sanal gerceklik gozliikleri (SG)

aracilifiyla kullandiklar1 Gravity Sketch yazilimi sirasinda karsilastiklar: zorluklari ve
islevsel smirlamalar1 incelemeye yoneliktir. Bu kapsamda elde edilen bulgular,
Ogrencilerin biiyiikk bir kisminin arayiizle ilk kez karsilastiklar1 bu siirecte komut
kullaniminda ydnlendirme eksikligi, malzeme aktariminda yasanan kayiplar, model
yakinlagtirma/uzaklastirma islevlerinin yetersizligi ve biiylik dosyalarin arayiize
aktarilmasinda yasanan teknik sorunlar gibi ¢esitli problemlerle karsilastiklarini ortaya
koymustur. Ozellikle, SG arayiiziinde gergeklestirilen 3B modelleme sirasinda snap,
ylizeylerin kaybolmas1 ve malzeme goriiniirliigii gibi temel tasarim girdilerinde olusan
aksakliklar, 6grencilerin tasarimlarini deneyimleme big¢imlerini dogrudan etkilemistir.
Bu dogrultuda, bu bdliimde s6z konusu bulgular; Gravity Sketch yaziliminin 6grenme
egrisi, etkilesimsel smirliliklart ve mimari tasarim siireciyle kurdugu iliski

baglaminda, literatlirdeki benzer uygulamalar 15181nda degerlendirilmektedir.

Sanal gerceklik arayiizleriyle ilk temas siirecinde yasanan bu tiir sorunlarin, literatiirde
O0grenme stireci ve kullanic1 adaptasyonu baglaminda ele alindigi goriilmektedir.
Williams vd. [2019] da SG ortamina yapilan ilk girisin kullanicilar a¢isindan oldukca
yuksek bir O6grenme egrisi gerektirdigini belirtmektedir. S6z konusu siirecte,
kullanicilarin ¢evrimici kaynaklardan destek alarak ve farkli ayarlar1 deneyimleyerek
hatirt sayilir diizeyde zaman harcadiklar ifade edilmektedir. Bu baglamda, SG’yi ilk
kez deneyimleyen oOgrenciler icin daha standart ve kiiclik metrekareye sahip
tasarimlarin, arayiiziin anlasilmasi ve ortama adaptasyon siirecinde kolaylastirici bir
baslangi¢ noktas1 sundugunu belirtmislerdir. Ayrica, 6grencilerin tasarim stiidyosuna

baslamadan 6nce ya da dnceki bir 3B modelleme dersiyle ya da bir kredilik kisa bir
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kurs araciligiyla egitilmeleri gerektigini vurgulamislardir. Benzer sekilde Joundi vd.
[2020] de, Gravity Sketch yazilim1 6zelinde ilk kez kullanan 6grenciler igin yliksek bir
O0grenme egrisi gerektirdigini, arayilizdeki araclara alismanin ve kontrollere hakim

olmanin zaman aldigini belirtmektedir.

Nitekim yapilan ¢alismada, arastirmaci tarafindan ¢aligmanin iiglincii haftasinin ilk
giiniinde gerceklestirilen acilis dersi kapsaminda, 6grencilere sanal gergeklik (SG)
arayiizli ve Gravity Sketch yaziliminin temel kullanimina iligskin bilgiler aktarilmistir.
Ayrica arastirmaci, uygulama silireci boyunca 6grencilere rehberlik etmis ve gerekli
yonlendirmelerde bulunarak siirece destek saglamistir. Ancak, 0grencilerin yeni bir
ara¢ ve yazilim arayiizl ile ilk kez karsilasiyor olmalari, hem mevcut tasarlama
pratiklerine bu yeni araci entegre etme siirecinde hem de tasarim siireci igerisinde bu

yenilige uyum saglama noktasinda cesitli zorluklar yasamalarina neden olmustur.

Morales vd. [2022] ise, 6grencilerin ihtiyaglarina yanit vermede en yaygin ve etkili
yontemin birebir danismanlik oldugunu belirtmektedir. Bu yaklasimin, 6zellikle SG
gibi yeni teknolojilerin 6grenilmesinde, 6grencilerin karsilastiklari bireysel zorluklara
dogrudan yanit verebilme agisindan 6nemli oldugu vurgulanmaktadir. Bununla
birlikte, gerceklestirdikleri ¢alismada 6grenciler, arayiizde karsilastiklari sorunlari
¢ozmek i¢in 3B mimari yazilimlar kullanarak sorunlari aninda ¢6zmek durumunda
kalmiglardir. Bu araglarin etkin kullaniminin 6nemli oldugu bildirilmistir. Benzer
sekilde, yapilan ¢alismada da bilgisayar arayiiziindeki 3B programlar biiyiikk 6neme
sahip olmustur. SG ile geri bildirim iligskisinde elde edilen verilerin yansitilmasi, dosya
aktariminda yasanan model problem ¢oziimleri ve diger teknik diizenlemeler, hepsi 3B

bilgisayar programlar1 aracilig1 ile ger¢eklestirilmistir.

Bu noktada, sanal gerceklik arayiizlerinin 6grenme siirecinde karsilasilan zorluklarin
asilmasina yonelik destek ve rehberlik modelleri de literatiirde tartisiimaktadir.
Morales vd. [2022], fiziksel modellerden sanal modellere kismi gegisin, 2B ve 3B
mimari yazilimlar araciligiyla gergeklestirildigini iletmistir. Baz1 projelerin dijital
formatta yliriitiilebilmesi i¢in planlamalarin degistirilmesi gerektigini, 6grencilerin bu
beklenmedik degisim nedeniyle ¢esitli zorluklar yasadiklarini kaydetmislerdir. Ancak,
yapilan calismada buna benzer bir zorluk yasanmamustir. Clinkii caligmaya katilan tiim
ogrenciler, halihazirda 3B bilgisayar tabanli tasarim yazilimlarini ana ¢alisma arayiizii
olarak kullanmakta olup; diger temsil araglariyla kurduklart geri bildirim iliskilerinde,

temsiller arasi rol dagilimini bu yazilimlar iizerinden gerceklestirmislerdir. Ancak,
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mimari tasarim egitimine sanal gergeklik (SG) teknolojisinin sorunsuz bir sekilde
entegre edilebilmesi i¢in; farkli egitim donemlerine, ders yiiriitiiciileriyle birlikte
gergeklestirilecek planlamalara ve farkli temsillerle nasil iliskilendirileceginin

onceden diisiiniilerek kurgulanmasina bagli bir yaklagim benimsenmelidir.

Bununla birlikte SG teknolojisinin mimari tasarim egitimine entegrasyonu belirli bir
planlama ve hazirlik siireci gerektirirken, bazi calismalar 6grencilerin bireysel
kullanim deneyimlerinde karsilastiklar1 zorluklara da dikkat ¢ekmektedir. Nitekim
Joundi vd. [2020], 6grencilerin genellikle cok hassas calisamadiklarindan sikayet
ettiklerini ve bunun da SG’yi bir tasarim araci olarak kullanmalarini sikca
sorgulamalarina neden oldugunu belirtmistir. Ayrica hem biligsel hem de fizyolojik
acidan tamamen yeni bir deneyim olmasi nedeniyle dogrudan 3B ¢izim yapmanin zor
olduguna dikkat ¢ekilmistir. Bu nedenle bu calismada, 6grencilere SG ortaminda eskiz
ya da 3B ¢izim yapma zorunlulugu getirilmemis, bunun yerine 360° deneyimleme
ve/veya eskiz yapma secenegi sunulmustur. Boylelikle, d6grencilerin bu aracit hem
araylizii kullanma becerilerine uygun sekilde hem de tasarim siirecine kendi ihtiyag ve
tercihlerine gore entegre etmeleri, diger araglarla kuracaklar iligkiye bireysel olarak
karar vermeleri amaglanmistir. Eskiz yapmay1 deneyen Ogrencilerden alinan geri
bildirimlerde, yapilan ¢izimlerin model yiizeylerinden kopuk sekilde havada kaldig:
ve yakalama (snap) Ozelliklerinin yetersiz oldugu yoniinde degerlendirmeler 6ne

cikmustir.

Bir diger ¢alismada, Ozeren [2024], SG ortamlarmin insasinda gorsel cevreyi
olusturan temel unsurlar olarak malzeme ve aydinlatma gibi faktorlerin 6nemine de
dikkat cekmistir. Gergeklestirdigi calismada 6grencilerden elde edilen geri bildirimler,
sanal ortamda gerceklik hissinin olusturulmasinda detaym kritik rol oynadigini
vurgulamistir. Gergekei yansimalar, dokular ve 3B unsurlarin ayrintili kavranmast,

etkili bir SG deneyiminin 6nemli bilesenleri olarak tanimlanmustir.

Bu calismada hem eskiz hem de 360° sanal gezi ile deneyim yapan 6grencilerin ortak
goriisli, malzeme atamasi yapilan 3B modellerin Gravity Sketch’e aktarimi sirasinda
malzemelerin kayboldugu ve seffaf yiizeylerin opak olarak goriindiigii yoniindedir. Bu
nedenle, 6grenciler tasarimlarini deneyimlerken teknik sinirliliklar ile karsilagmuastir.
Ayrica, yazilim tiim modeli ‘nurbs’ yerine ‘mesh’ formatinda c¢alistirdigi i¢in, Gravity
Skecth i¢inde modelin mevcut katman (layer) sistemi bozulmakta, bu da 6grencilerin

her bir yiizey i¢in yeniden katman taniyarak malzeme atamasi yapmalarin1 zorunlu
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kilmaktadir. Ornegin, gercekte saydam olan yiizeylerin opak olarak goriinmesiyle,
ylizeylerin 151k gecisini engellemesi nedeniyle i¢ mekanda dogal aydinlatmay1
deneyimlemek isteyen 6grenciler ya bu yiizeyleri kaldirmakta ya da her bir yiizeye

saydam malzeme atamak zorunda kalmaktadir.

Bununla birlikte, 15mb tiizerindeki dosyalarin Gravity Sketch arayiiziine aktariminin
olduk¢a zor oldugu, dosyanin agilmamasi, hata vererek kapanmasi veya g¢alisma
sirasinda donma sorunlarinin yasanmasi gibi teknik problemler tespit edilmistir. Bu
nedenle 6grenciler, dosya boyutunu kiigiiltmek amaciyla mesh modeli disa aktarirken
(export) poligon sayisini diisiirmektedir, ancak bu da yilizeylerde bozulmalara yol
acmaktadir. Egitim siireci boyunca, hem ergonomik ve fizyolojik zorluklar nedeniyle
Ogrencilere siire sinirlamast getirilmesi hem de yazilima baglh teknik zorluklarin
yasanmasi, Ogrencilerin bu araci tasarim siirecine etkin bigcimde entegre etme
motivasyonlarint ve aragla saglikli bir geri bildirim iliskisi kurmalarim

giiclestirmektedir.

Joundi vd. [2020]’nin Gravity Sketch yazilimi ile gergeklestirdikleri ¢calismada, her
ne kadar bazi teknik ve ergonomik sinirlamalar yasansa da dgrenciler bu yazilimin
fikirlerin hizlica 3B bigime doniistiiriilmesinde etkili oldugunu ve bu yoniiyle tasarim
siirecinde potansiyel tasidigini ifade etmislerdir. Ancak bu yazilim, form arama (form
finding) aracit olarak kullanilmamistir, ¢iinkii arag, CAD tabanli yazilimlarla
karsilagtirildiginda yeterli hassasiyeti saglamamakta ve gelismis modelleme araglari
acisindan smirhiliklar barindirmaktadir. Bu ¢aligmada ise Gravity Sketch, 6grencilerin
dogrudan 3B modelleme yapmalarindan ziyade, tasarim fikirlerini deneyimleyerek
degerlendirebildikleri, mekansal iliskileri gozlemleyebildikleri ve olay temelli
etkilesim kurabildikleri bir deneyim ortami olarak kullanilmistir. Yazilim, kullanim
stirecinde elde edilen bulgular ve literatiirde belirtilen drneklerde de goriildiigii lizere,
teknik bazi sinirliliklar barindirmasina ragmen, tasarim siirecini destekleyici bir arag
olarak dahil edilmesi sayesinde, Ogrencilerin beden-mekan etkilesimini
deneyimlemelerine olanak tanimis ve bu yolla tasarim siirecine anlamli katkilar

sunmustur.

Bununla birlikte, s6z konusu sinirliliklar yazilimin potansiyelini tamamen gecersiz
kilmamaktadir; aksine, kullanic1 geri bildirimlerine dayali belirli iyilestirmelerle daha
islevsel bir araca doniisebilecegini gostermektedir. Bu dogrultuda, arayiizde yapilacak

giincellemelerle tasarlama araglarina (tool) daha kolay erisim saglanmasi ve
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kullaniciyr yonlendiren segeneklerin artirilmasi gerekmektedir. Bu tiir gelistirmeler
sayesinde, yazilimm 360° sanal gezi ve/veya arayiiz iizerinden gerceklestirilen
tasarlama pratiklerini desteklemede daha etkili ve islevsel bir ara¢ haline gelmesi

miimkiin goriinmektedir.

3.2.5. Sanal Gerceklik Gozliiklerinin Tasarim Siirecindeki
Deneyimsel Boyutlari

Bu boliimde, sanal gergeklik gozliikklerinin (SG) mimari tasarim siirecindeki
deneyimsel boyutlarina iliskin bulgular ele alinmaktadir. Bulgular, SG’nin tasarim
siirecine katilim bigimleri, tasarimin farkli evrelerindeki kullanimi1 ve geleneksel
mimari araglarla birlikte iistlendigi rol dogrultusunda yapilandirilmistir. Bu gercevede
SG, geleneksel temsil araglarinin yerine gegen bir arag olarak degil; bedenin mekanin
icine dahil olmasiyla birlikte tasarima iliskin bilginin daha goriiniir hale gelmesini ve
mekansal farkindali§in arttirllmasini miimkiin kilan bir deneyim ortami olarak ele

alinmaktadir.

3.2.5.1. Tasarim Siirecine Katilimi

Ogrenciler, sanal gerceklik gozliiklerinin (SG) tasarim siirecine hangi sekillerde dahil

edilmesinin daha etkili olacagini diistinmektedir?

Arastirmanin altinc1 alt problemi kapsaminda, oOgrencilerin sanal gergeklik
gozliiklerinin (SG) mimari tasarim siirecine hangi bigimlerde entegre edilmesinin daha
etkili olacagina dair goriisleri analiz edilmistir. Bu dogrultuda, Ogrencilere
deneyimlerine dayali olarak g¢oktan se¢meli kapali uc¢lu bir soru yoneltilmistir:
‘Sanal gergeklik gozliklerinin (SG), tasarim silirecine hangi sekillerde dahil
edilmesinin daha etkili olabilecegini diislinliyorsunuz? Birden c¢ok secenegi
isaretleyebilirsiniz.’

Katilimcilardan elde edilen veriler, nicel analiz yontemlerinden frekans analizi ile
degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin SG teknolojisinin tasarim
stireclerine entegrasyonu konusunda nasil bir egilim ve beklentiye sahip olduklarin

ortaya koymaktadir.

Elde edilen bulgulara gore, 28 6grenciden 18 6grenci (%64,28) ‘Tasarim siirecinde

bireylerin serbest kullanimin1 destekleyecek sekilde SG laboratuvarlarin kurulmast’, 7
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ogrenci (%25) ‘Ekip c¢alismalarinda ekip iyeleri ile birlikte is birlikli gozliik
deneyimlerinin gerceklestirilmesi’, 5 6grenci (%17,85) ‘Danigsman kritiklerinin gozliik
tizerinden alinmas1’, 10 6grenci (%35,71) “Yurtdis1 ve/veya yurtici egitim kurumlari
ile i birlikli tasarim stlidyolarinin organize edilmesi’, 11 6grenci (%39,28) Sanal
gerceklik, arttirllmis gergeklik ve karma gergeklik teknolojilerinin  birlikte
kullanilabilecegi simiilasyon laboratuvarlarinin kurulmasi yanitlarini iletmistir.
‘Diger’ secenegini isaretleyen Ogrenci bulunmamaktadir. Yapilan frekans analizi,

katilime1 se¢im sayilart ve yiizdeleriyle birlikte (Tablo 3.16, Tablo 3.17)’de

sunulmustur.

Tablo 3.16: Ogrencilerin SG’nin mimari tasarmm siirecine entegrasyon bigimlerine
iliskin goriisleri.

SG, AG ve KG
teknolojilerinin .....
simulasyon

Tasarim sirecinde Yurtdigi ve/veya

Ekip galigmalarinda|Danigman yurtici egitim ...

Katiimei

laboratuvarlann
kurulmasi

..... deneyimlerinin
gerceklestirilmesi

kritiklerinin gézluk
uzerinden alinmasi

atélyelerinin
organize edilmesi

laboratuvarlarimin
kurulmasi

Diger

Al -
A2 +
A3
A4 + +
A5
A6 + + +
A7 +
A8
A9
A10 + +
A1l -
A12 +
A13
A14
A15 + +
A16
A17
A18
A19
A20
A21
A22 +
A23
A24
A25
A26
A27 +
A28 +

+

+ |+ |+ |+ ]|+ ]|+

+|+|+]+
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Tablo 3.17: SG’nin mimari tasarim siirecine entegrasyonuna iligkin &grenci
gorislerinin frekans dagilimi.

Secenek Frekans (Kag Kisi Secti) Yiizde (%)
T trecinde ..... VR laborat L
asanm surecinde aboratuvarlarin 18 64,28%
kurulmasi
Ekip calismalarinda ..... deneyimlerinin
p calis né _ Y 7 25,00%
gerceklestirilmesi
Danisman kritiklerinin gozliik Gzerinden
5 17,85%
alinmasi
Yurtdisi ve/veya yurtici egitim ..... atolyelerinin
stvelveyayurticies y 10 35,71%
organize edilmesi
SG, AG ve KG teknolojilerinin ..... similasyon
: Y 11 39,28%
laboratuvarlarinin kurulmasi
Diger 0 0,00%

Bir diger soru olarak, dgrencilere, ‘Alan gezisi ve 3B bilgisayar ortami deneyiminden
farkli olarak, sanal gergeklik gozliiklerinin (SG) tasarim siirecine nasil katkilar
sagladigini diistiniiyorsunuz? Birden ¢ok secenegi isaretleyebilirsiniz.” sorusu ¢oktan
se¢cmeli kapali uglu soru seklinde sorulmustur. Bu sorunun amaci, 6grencilerin sanal
gerceklik gozligii kullaniminin tasarim siirecine sagladigi katkilara iliskin algi ve
degerlendirmelerini ortaya koymaktir. Ardindan elde edilen bulgular, frekans analizi

ile degerlendirilmistir.

Elde edilen bulgulara gore, 28 Ogrenciden 10 o6grenci (%35,71) ‘Alan gezisinde
gozlem  yapilamayan ve/veya erisilebilir olmayan yerlere ulasilarak
deneyimlenebilmesi’, 15 6grenci (%53,57) ‘Tasarimin silire¢ asamalarinin ve sonug
iriiniiniin, proje alani lizerinde deneyimlenebilmesi’, 25 6grenci (%89,28) ‘1:1 beden
Olceginde ve/veya farkli Olgeklerden gozlem yapilarak, cevresel ve mekansal
biiytikliiklerin degerlendirilebilmesi’, 17 6grenci (%60,71) ‘1:1 beden 6lgeginde, cevre
ve mekani1 ergonomik ve /veya konfor kosullar1 bakimimndan deneyimlenebilmesi’
yanitlarini vermistir. ‘Diger’ segenegini isaretleyen yalnizca 1 6grenci bulunmaktadir.
Bu bulgular, 6grencilerin sanal gerceklik teknolojisinin tasarim siirecine en ¢ok 1:1
Olcekten gozlem yapabilme, mekansal ve gevresel biiyiikliikleri degerlendirme ve
erisilemeyen alanlara ulagabilme gibi agilardan katki sagladigini diisiindiiklerini
gostermektedir. Yapilan frekans analizi, katilimci secim sayilart ve ylizdeleriyle

birlikte (Tablo 3.18, Tablo 3.19)’de sunulmustur.
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Tablo 3.18: SG’nin tasarim siirecine katkilarina iligskin 6grenci degerlendirmeleri.

1:1 beden algeginde
Alan gezisinde gozlem |Tasanmin sireg vefveya farkh 1:1 beden dlceginde
yapilamayan ..... asamalannin ..... dlceklerden ..... weeee ROMTOF KOSULLEN
ulasilarak tzerinde biryiikloklerin bakimindan

Katilimei deneyimlenebilmesi |deneyimlenebilmesi |degerlendirilmesi deneyimlenebilmesi |Diger

Al + +
A2 +
A3 +
Ad +
Ab
A6 + +
A7
A8
AS +
A10
Al1 +
Al12
A13
Al4
A15 +
Al6
Al17 +
A18
Al1S +
A20
AZ21
A22

A24 +
A25 +
A28 +
AZ27
A28 + +

+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ ]|+ |+ |+ ]|+ |+]|+]|+|+|F|+]|+]|+|+]+|+]|+]|+]|+

Tablo 3.19: SG’nin tasarim siirecine katkilarina iliskin 6grenci goriislerinin frekans

dagilimu.

Secgenek Frekans (Kag Kisi Secti) Yiizde (%)
Alan gezisinde gézlem yapilamayan .....

& g‘ Y .p . y 10 35,71%
ulasilarak deneyimlenebilmesi
Tasarimin slire¢ asamalarinin ..... tizerind

r|- | ure.q $ rint uzeri e 15 53’57%
deneyimlenebilmesi
1:1 beden Olceginde ve/veya farkli olgeklerden

e . . . 25 89,28%
,,,,, buyukliklerin degerlendirilmesi
1:1 beden 6lgeginde ..... konfor kosullar

. ) . 17 60,71%

bakimindan deneyimlenebilmesi
Diger 0 0,00%
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Bir diger soru olarak dgrencilere, ‘Sanal gergeklik gozliikleri (SG), tasarim siirecinin
en ¢ok hangi evresinde faydali oldu? Birden ¢ok segenegi isaretleyebilirsiniz.” sorusu
yoneltilmistir. Bu sorunun amaci, 6grencilerin 14 haftalik stiidyo stirecinin 11
haftasinda kullandiklar1 sanal gerceklik sistemlerinin, tasarim siirecinin hangi

evresinde daha etkili oldugunu diistindiiklerini ortaya koymaktir.

Elde edilen bulgular, frekans analizi ve katilimci basina se¢im analizi yontemleriyle
degerlendirilmistir. Buna gore, 28 6grenciden 6 6grenci ‘erken tasarim evresi’, 19
Ogrenci ‘orta tasarim evresi’, 16 Ogrenci ‘ge¢ tasarim evresi’ segeneklerini
isaretlemistir. Bu dagilim, Ogrencilerin sanal gerceklik teknolojisini, mekansal
iligkilerin kuruldugu orta tasarim evresi ile senaryonun gelistirildigi ge¢ tasarim

evresinde daha etkili bir arag¢ olarak degerlendirdikleri sdylenebilir.

Yapilan frekans analizi, katilimc1 se¢im sayilar1 ve yiizdeleriyle birlikte (Tablo 3.20,

Tablo 3.21)’de sunulmustur.

Tablo 3.20: Tasarim siirecinin farkli evrelerinde SG kullanimina iliskin katilime1 bazh
dagilim.

Geg tasanm evresi (tasanm
Erken tasanim evresi (verilerin  |Orta tasanm evresi (tasanm kararlarinin baglamsal TOPLAM
Katiimci |toplanmasive analiz edilmesi) |kararlanimin alinmasi) donusumu) Hicbiri SECIM

Al +
A2 +
A3 +
Ad
A5 +
A6
A7
A8
A9 +
A10 +
All +
A12 +
A13 +
Al4
A15 +

|+ ||+ +
+

+ |+ ]+

>

=

©
++|+]|+]|+

+

B
kS
|+ ]|+ |+

&
~
+ |+ |+]|+
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Tablo 3.21: Tasarim stirecinin farkli evrelerinde SG kullanimina ait frekans dagilimai.

Secenek Frekans (Kac Kisi Secti) Yiizde (%)

Erken tasarim evresi
(verilerin toplanmasi ve 6 21,42%
analiz edilmesi)

Orta tasanim evresi (tasanm

19 67,85%
kararlarinin alinmasi)

Geg tasanim evresi (tasanm

kararlarinin baglamsal 16 57,14%
donusumii)
Higbiri 0 0,00%

Ayn1 soruya verilen yanitlar lizerinden, 6grencilerin sanal gergeklik gozliiklerinin
tasarim siirecinin hangi evrelerinde daha etkili kullanilabilecegine yonelik egilimlerini
daha ayrintili bigimde incelemek amaciyla katilimci basina se¢im analizi yapilmustir.
Bu analiz, 6grencilerin yalnizca tek bir evreyi mi yoksa birden fazla tasarim evresini

birlikte mi tercih ettiklerini ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Elde edilen bulgulara gore, 28 dgrenciden 15 6grenci (%53,6) yalnizca bir tasarim
evresini, 13 6grenci (%46,4) ise iki farkl1 tasarim evresini birlikte isaretlemistir. Ug
evreyi birlikte isaretleyen 6grenci bulunmamaktadir. Bu dagilim, 6grencilerin yaklasik
yarisinin sanal gerceklik gozliiklerinin etkisini yalnizca tek bir evre ile sinirlandirirken,
diger yarisinin siirecin birden fazla asamasinda sanal gerceklik gozliiklerini etkili

buldugunu gostermektedir.
Se¢im sayisina gore katilimer dagilimi asagida sunulmustur:

e 1/3 secim yapan 6grenciler: A3, A7, A8, A9, A10, Al1, Al12, A13, Al4, Ale,
A20, A22, A24, A27, A28

e 2/3 se¢cim yapan Ogrenciler: Al, A2, A4, AS, A6, A15, Al7, A18, A19, A21,
A23, A25, A26

Bu baglamda, coklu se¢cim yapan Ogrencilerin egilimlerini daha iyi anlayabilmek
amaciyla, 6grencilerin tercih ettikleri evre kombinasyonlar1 analiz edilmis ve (Tablo
3.22)’de sunulmustur. Asagidaki dagilim hem tekil hem de ¢oklu se¢im yapan tiim

ogrencileri kapsamaktadir:
e Erken: A3, A10

e FErken — Orta: AS, A18, A23
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e Erken— Geg: Al

e Orta: A7, A8, All, A12, A13, A20, A24

o Orta— Geg: A2, A4, A6, A15, Al17, A19, A21, A25, A26
o Gec: A9, Al4, Al6, A22, A27, A28

Frekanslaria gore kategorik gruplama yapildiginda, 28 6grenciden 9 6grenci (%32,1),
‘orta-gec tasarim evresi’, 7 0grenci (%25) sadece ‘orta tasarim evresi’, 6 Ogrenci
(%21,4) sadece ‘gec tasarim evresi’, 3 6grenci (%10,7) ‘erken-orta tasarim evresi’, 2
ogrenci (%7,1) sadece ‘erkan tasarim evresi’, 1 6grenci (%3,6) ‘erken-gec tasarim

evresi’ olarak se¢im yapmuistir.

Tablo 3.22: Tasarim siirecinin farkli evrelerine iliskin SG kullanimina dair katilime1
basina se¢im analizi.

EVRELER Erken Tasanm Evresi | Orta Tasanm Evresi | Geg Tasanim Evresi Highbiri
Erken Tasanm Evresi 6 3 1 0
Orta Tasanim Evresi 3 19 9 0
Geg Tasanim Evresi 1 9 16 0
Hicbiri 0 0 0 0

Elde edilen bulgular, se¢cim yapan dgrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun sirasiyla ‘orta-
geg’, ‘orta’ ve ‘ge¢’ tasarim evrelerine yoneldigini; ‘erken’ evreye ise sinirli diizeyde
egilim gosterildigini ortaya koymaktadir. Bu durum, 6grencilerin sanal gerceklik
teknolojisini erken tasarim evresi olan form bulma (form-finding) siirecinde
kullanimini sinirh bir arag olarak degerlendirdiklerine isaret edebilir (Sekil 3.35, Sekil
3.36).

Sekil 3.35: Sanal gerceklik arayiiziinde oOgrencilerin erken tasarim evresinde
gelistirdikleri eskizler.
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Sekil 3.36: Erken tasarim evresi 6grenci eskizleri.
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3.2.5.2. Tasarim Siirecindeki Rolii

Ogrenciler, sanal gerceklik gozliiklerinin (SG), geleneksel mimari temsil araclariyla
(eskiz, 2B/3B modelleme yazilimlari, maket) birlikte kullaniminin tasarim siirecine

katkilarini nasil degerlendirmektedir?

Yukarida belirtilen yedinci alt problem dogrultusunda, 6grencilerin sanal gergeklik
teknolojisini geleneksel temsil araglartyla birlikte kullanmaya iligkin goriisleri analiz
edilmistir. Bu kapsamda, 6grencilerin SG ve geleneksel araglarin birlikte kullanimina
dair algilarmi  6lgmek amaciyla Likert o6lgekli bir soru yoneltilmistir:
‘Tasarim siirecinde sanal gerceklik gozliiklerinin (SG) ve geleneksel araglarin (eskiz,
2B, 3B bilgisayar yazilimlari, maket) birlikte kullanilmasi, potansiyellerin ortaya

c¢ikarilmasi ve iliskilerin kurulmasina katki sagladi m1?’

Katilimer yanitlari frekans analizi ile degerlendirilmis; araglarin birlikte kullanimina
iligkin 6grenci goriisleri ortaya konmustur. Elde edilen bulgulara gore, 28 6grenciden
4 ogrenci (%14,3) ‘Kesinlikle evet’, 11 6grenci (%39,3) ‘Evet’, 12 dgrenci (%42,9)
‘Kismen’, 1 dgrenci (%3,6) ‘Hayir’ cevabini iletmistir. ‘Kesinlikle hayir’ cevabini

ileten 6grenci bulunmamaktadir.

Bu soru ile iligkili olarak 6grencilere bir diger soru yoneltilmis, ‘Sanal gerceklik
gozliikleri (SG) geleneksel araglardan (eskiz, 2B, 3B bilgisayar yazilimlari, maket)
farkli olarak ne gibi kazanimlara imkan sagladi1? Diisilincelerinizi karsilastirma yaparak
paylasabilir misiniz?’ sorusu acik uclu soru seklinde yonlendirilmistir. Bu sorunun
amaci, 0grencilerin sanal gergeklik gozIiigli deneyimleri ile geleneksel tasarim araglari
arasinda yaptiklar1 karsilagtirmalar {izerinden tasarim siirecine dair farkindaliklarini
ortaya koymaktir. Elde edilen bulgular, nitel analiz yontemlerinden igerik analizi ile

degerlendirilmistir.

Igerik analizi ile elde edilen bulgular dogrultusunda, sanal gerceklik gozliiklerinin
(SQG), geleneksel temsil araglarina (eskiz, 2B, 3B bilgisayar yazilimlari, maket) kiyasla
tasarim siirecinde farkli bir deneyim sundugu goriilmektedir. Ogrenci goriislerine

istinaden;

3B bilgisayar programlarina kiyasla SG, mikro-navigasyon imkani sunarak
kullanicilarin beden 6l¢eginde veya mikro/makro olgeklerde mekan iginde ya da

disinda serbestce hareket etmesine olanak tanimaktadir. Bu baglamda 6grenci, mekana
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bilgisayarda ekran arkasindan ekran 6lgeginde bakmak ya da maket iizerinden belirli
bir dlgekten bakmak yerine SG ile sanal ortamda mekanin iginde yiiriiyormus gibi
gezinebilme firsati yakalamistir. Ortami istedigi Olgekte ayarlayarak ve bedeni ile
mekanda varlik bularak deneyimleme imkan1 bulmaktadir. Ornegin bir promenadin
altindan gecebilmekte, bir sacagin altindan manzaraya bakabilmekte ya da farkli bir
noktadan 360° bakis ile kent sillietine kesintisiz olarak bakma imkani elde
edebilmektedir. Bedenin mekanda varlik bulmasi ile deneyim iizerindeki sinirliliklar
azalmaktadir. Ayrica bu deneyim, 1:1 6lgekli fiziksel iiretim yapmaksizin, 6§rencinin
kendi tasarladigi yapmin i¢inde yiiriime, durma, bakma ve yon degistirme gibi
davranislar1 gerceklestirmesine olanak tanimaktadir. Ogrenciler bu durumu su sekilde
ifade etmistir (Ek-I):

Sanal gerceklik ortaminda, 3B bilgisayar yazilmlarna kiyasla cok daha mikro-navigasyon

saglayabildigim i¢in normalde gérmeyecegim kamera agilarmmi gordiim, model iginde
bulunmayacagim konumlarda bulundum...

... VR ile deneyimlerimizde 1:1 élcekte mekani deneyimleme firsatimiz oldu. Modelde ya da
makette fark edemedigimiz noktalar: VR gozliik ile gezintimiz sirasinda fark edebildik. Maketin
olceginden otiirii kagirdiguimiz noktalar olurken model veya VR gozliikle daha detaylr
calisabildik.

Insan model iliskisini boyutsal olarak algilamami sagladi, proje insa edilmeden énce insa
sonrast durumunu algilayarak gerekli diizenlemeleri yapmami sagladh.

3 boyutlu modellemeler diyagramlar ve bir¢ok diger unsur olsa da ne renderlarda ne de
maketlerde insan ol¢eginde projeyi tecriibe edemiyoruz. VR gozliik araciligryla proje sanki
yapilmis biz de iginde gezerek tecriibe ediniyoruz seklinde bir deneyimleme yagattigi igin
makette veya modelde géremeyecegimiz ufak, deneyimlenmeden kolay kolay fark edilemeyecek
problemleri fark etmemize yardimci oluyor.

Ayrica, SG ortaminda bedenin kendi varligini1 hissedebilmesi ve ortam tarafindan
sarmalanmasi, mekansal ve ¢evresel iliskilerin kurulmasinda algiyr ve buna bagl
duyumsamay1 arttirmaktadir. Ogrenciler tasarimci rollerinin yanma mekanin
igerisinde kullanici rolii de kazanarak, rastlantisal karsilagmalar ve yonelimler yoluyla
yeni mekansal iliskiler kurabilme imkan1 bulmustur. Ornegin, bir caddede yiiriirken
rastlantisal karsilagsmalar ya da yonelimler iizerinden yeni mekansal iligkiler
kurulabilir; aym1 zamanda, yapi kiitleleri ile bosluklarin organizasyonu sayesinde,
ogrenciler tasarladiklar1 mekanda 1s18in dagilimini, golge olusumlarini ve yetersiz
aydinlanan alanlar1 dogrudan deneyimleyerek degerlendirme imkéani bulabilir.
Boylece beden, mekanda varlik bularak kendi deneyimi {iizerinden geri besleme

iliskileri kurabilmektedir. Ogrenciler bu durumu su sekilde ifade etmistir (Ek-I):

. Hikaye rotasimin (6rnegin Eyiip camii yoniinden, cadde iizerinden gelirken nelerle
karsilastigimiz gibi) potansiyelleri ve insan dolasimini deneyimleyebilmemizi saglamasi...

133



...Normale gére daha biiyiik olan promenadin golge yaptigini gérerek promenadda daraltma
yapildi. Béylece yapimin aslinda gdlge problemi ¢oziilmiis oldu ve promenadin altina da 151k
alimabildi.

Bununla birlikte SG, mekana ve ¢evreye hizmet eden &gelerin organizasyon
icerisindeki roliinii deneyimleyebilme imkani saglamaktadir. Bu baglamda, 6grenci
2B ve 3B yazilimlarda teorik bilgi iizerinden standart Olgiiler tizerinden
degerlendirmeler yapmak yerine, SG ortaminda bu bilgileri 1:1 beden 6l¢eginde pratik
uygulama ile deneyimleme firsati yakalamistir. Ornegin, rampa egimleri ve/veya
merdiven basamak yiikseklikleri gibi sirkiilasyon ogeleri iizerinde ve bu elamanlar
arasindaki gecislerde hareket ederek, bu Ogeleri ergonomik agidan degerlendirme
olanagi elde etmistir. Ayni sekilde, mekénsal biiylikliiklerin algilanmasiyla bu
biiytikliiklere uygun islevsel ¢oziimlerin test edilmesi ve topografya kot farkliliklarinin
mekanlar tizerindeki stireklilik, erigilebilirlik ve islevsellik agisindan degerlendirilmesi
kullanict deneyimi {izerinden miimkiin hale gelmektedir. Bedenin 1:1 6l¢ekte varlik
bulmasi, teorik bilginin pratikle bulusmasini saglayarak o6grenciye, tasarimlarini
kullanict deneyimine gore test etme ve yorumlama imkani1 sunmaktadir. Ogrenciler bu

durumu su sekilde ifade etmistir (Ek-I):

Yapinin ¢ekirdegini ¢6zme, sirkiilasyon iligkisini kurma, 6lcegini algilama gibi kazanimlara
imkan sagladh.

U¢ boyutlu uygulamalarin aksine 1/1 mekén élceginde gozlem yaparak mekan biiyiikliiklerini
ve organizasyonunu anlamami sagladi.

Diger uygulamalarda modelin i¢ine girmedigimiz i¢in bir¢ok problemi fark edemiyoruz
ornegin oOlgek gibi. Fakat VR'da boyutlar ve élcek kavrami gayet basarili islenmekte ve
projenin yiikseklik, geniglik, doluluk, bosluk, kot gibi onemli faktérlerinde yardim
saglamaktadr.

3.2.5.3. Ara Degerlendirme

Sanal gerceklik gozliiklerinin tasarim siirecine katilimi; 6grencilerin sanal gerceklik
gozliiklerinin (SG) mimari tasarim stlirecine hangi sekillerde entegre edilmesinin daha
etkili olacagma iliskin goriislerini ortaya koymayi amaglamaktadir. Elde edilen
bulgular, 6grencilerin biiylik ¢ogunlugunun SG teknolojisinin 6zellikle orta ve geg
tasarim evrelerinde daha islevsel oldugunu diisiindiiklerini gostermektedir. Ogrenciler,
1:1 beden dl¢eginde gézlem yapabilme, proje alani lizerinde deneyimleme ve erisimi
kisitl alanlara sanal olarak ulasabilme gibi katkilarin tasarim siirecini destekledigini
belirtmis; bu teknolojilerin bireysel kullanima agik SG laboratuvarlar ve farkli okullar

arast is birlikli stiidyolar araciliiyla yayginlastirilmasi yoniinde 6neriler sunmuslardir.
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Bu boliimde s6z konusu bulgular, dgrencilerin bireysel deneyimleri ve teknolojinin

tasarim siirecine entegrasyonu baglaminda degerlendirilmektedir.

Bu dogrultuda, stiidyo kapsaminda Ogrenciler grup halinde ¢alismalarini
gerceklestirmis olsalar da bu arastirmada Ogrencilerin  SG  gozliikleriyle
gerceklestirdikleri deneyimler, her bireyin mekansal karsilasmalarda farkli anlamlar
ve tepkiler iiretecegi varsayimina dayanarak bireysel olarak gerceklestirilmistir. Bu
nedenle, Ogrencilerin deneyimlerini disaridan ya da grup arkadaslarindan
etkilenmeden, bagimsiz ve tekil bicimde yasamalar1 saglanmis; boylece olay
olgusunun birey iizerindeki etkisinin daha saglikli analiz edilebilmesi amaglanmuistir.
Nitekim her bir 6grencinin SG ortaminda yasadigi deneyimin Oznel algilarla
sekillendigi ve bu durumun farkl karsilagsma senaryolar1 dogurdugu gézlemlenmistir.
Grup icinde benzer iligki bi¢cimlerine yonelen 6grenciler bulunsa da mekana yaklagim
bicimleri, kurduklari diyaloglar ve iliski kurma stratejileri kisisel farkliliklar
gostermektedir. Ayn1 zamanda bu kurgu, arastirmacinin olay olgusu baglaminda her
Ogrencinin bireysel deneyimini bagimsiz birer karsilagsma olarak ele almasina ve igerik
analizi yontemiyle 6grencilerin deneyim sirasinda kurduklari mekansal iligkiler, beden
hareketleri ve ifade big¢imleri iizerinden olay olgusunu c¢oziimlenmesine olanak

tanimigtir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin kullanict deneyimi {izerindeki etkileri, farkli
disiplinlerde yiiriitiilen calismalar kapsaminda ele alinmaktadir. Chasokela [2025],
miithendislik egitiminde SG teknolojisinin roliinii inceledigi ¢calismasinda, 6grencilerin
SG deneyimlerinin mekénsal farkindalik ve problem ¢6zme becerilerini artirdigini;
ozellikle karmasik tasarim kararlarinin alindigr siireglerde bu teknolojinin daha etkili
bir arag olarak degerlendirildigini belirtmektedir. Bu ¢aligsmada ise, SG teknolojisinin
tasarim siirecine katilimi, 6grencilerin kendi deneyimlerine dayali degerlendirmeleri
lizerinden ele alinmistir. Elde edilen bulgular, Ogrenciler, SG’yi erken tasarim evresi
olan form bulma (form-finding) siirecinde sinirli bir arag olarak goérmiis; buna karsin,
mekansal iligkilerin kuruldugu orta tasarim evresi ile senaryonun gelistirildigi ge¢

tasarim evresinde ¢ok daha islevsel ve destekleyici bir arag olarak gérmiislerdir.

Bu durum, 6grencilerin erken tasarim evresinde SG gozliiklerini kullanirken arayiizii
o0grenmeye ve teknolojiye uyum saglamaya daha fazla zaman ayirmalan ile iligkili
olarak degerlendirilebilir. Dolayisiyla, erken tasarim evresinde SG’nin daha sinirl bir

arag olarak algilanmasi, teknolojinin potansiyelinden ziyade kullanim siirecine iliskin
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O6grenme asamasindan kaynaklanan bir durum olarak yorumlanabilir. Bu baglamda,
ilerleyen c¢alismalarda SG teknolojisine yonelik egitim ve arayiiz kullanimina iliskin
hazirlik siirecinin, tasarim stiidyosundan bagimsiz bir 6grenme bileseni olarak ele
alinmasi, sanal gergeklik gozliiklerinin erken tasarim evresine olasi katkilarinin daha

ayritil bi¢imde incelenmesine olanak saglayabilir.

Ayrica, calisma sonunda yapilan anket ile 6grencilere sanal gerceklik gozliiklerini
hangi sekillerde kullanmak istedikleri sorulmus ve gelecekte benzer c¢alismalari
yluriitecek arastirmaci ve egitimcilere, SG teknolojisinin tasarim siirecine hangi
asamalarda ve nasil entegre edilebilecegine iliskin dngoriiler sunmasi hedeflenmistir.
Bu konuya iligkin olarak, literatiirde sanal gerceklik teknolojilerinin mimarlik

egitimine entegrasyonuna yonelik ¢esitli 6neriler de bulunmaktadir.

Williams vd. [2019], SG teknolojisinin mimarlik egitimine entegrasyonuna yonelik
yirtttiikleri ¢alismada, 6grencilerin SG ortamlarinda daha iyi mekansal farkindalik
gelistirdigini ve karmasik tasarim kararlarin1 daha bilingli bigimde alabileceklerini
ortaya koyarak, bu dogrultuda mimarlik 6grencilerine yonelik kalic1 bir sanal gergeklik
laboratuvari kurulmasini uzun vadeli bir hedef olarak belirtmislerdir. Bununla birlikte,
tasarim stlidyolarinda genel olarak amaclanan, 6grencilerin siireci kendi strateji ve
araclariyla yonetebilmesidir. Bu durum, tasarim siirecinde kullanilan teknolojilerin
zorunlu ya da siirekli kullanilan araglar olmaktan ziyade, 6grencinin ihtiyaglarina gore
devreye sokabildigi esnek araclar olarak ele alinmasini gerektirmektedir. Oxman
[2008] da tasarim siirecinde 6grencinin yalnizca bilgiye degil, bu bilgiyi isleyecek
yontem ve stratejilere de kendi basina karar vermesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu
dogrultuda, s6z konusu teknolojilerin de diger tasarim araglarinda oldugu gibi
ogrenciler tarafindan ihtiya¢ duyduklarinda erisilebilir olmas1 énem arz etmektedir.
Nitekim bu ¢aligmada, 6grenciler tasarim siirecinde bireylerin serbest kullanimina agik
SG laboratuvarlarinin kurulmasini ve sanal gerceklik (SG), artirilmis gergeklik (AG)
ve karma gerceklik (KR) teknolojilerinin birlikte kullanilabilecegi simiilasyon
laboratuvarlarinin gelistirilmesini onermistir. AG, SG ve KR teknolojilerinin bir arada
kullanildig1 simiilasyon ortamlari, 6grencilerin yalnizca gorsel ya da hareket temelli
deneyimlerle sinirli kalmaksizin; mekéna tiim duyulariyla dalmasini, i¢inde bulunma
hissini artirarak mekéanla biitiinciil bir bag kurmasinit miimkiin kilmaktadir. Bu durum,
ogrencinin kendini mekan ic¢inde varlik bulmasini ve tasarima daha sezgisel

yaklasmasini destekleyebilir.
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Bu tiir teknolojik ortamlarin yani sira, sanal gerceklik destekli is birlikli tasarim
stiidyolart da literatiirde ele alinan uygulamalar arasinda yer almaktadir. Giil [2011],
gergeklestirdigi Avustralya ve Tayland’daki tiniversiteler arasi is birlikli stiidyo
caligmasina istinaden, sanal tasarim stiidyosunun 6grenciler icin yaraticiliklarini
zorlayabilecekleri ve uzak cografyalardaki takim arkadaslariyla is birlikli tasarim
uygulamalari gerceklestirebilecekleri bir ortam sagladigini belirtmistir. Bu ¢alismada
da ogrenciler, yurt dis1 ve/veya yurt i¢i eg8itim kurumlar ile is birlikli tasarim
stiidyolarinin organize edilmesini onemli ve tesvik edici olabilecegini ifade
etmiglerdir. Bu tiir stiidyolar; farkli kurumlarda gelistirilen tasarim yaklagimlarini
gbzlemleme, gesitli 6grenci ve akademisyenlerle etkilesim kurma ve SG teknolojisinin
farkli uygulama bi¢imlerini deneyimleme imkani sunarak, 6grencilerin alternatif
diisiinme yontemleriyle tanigmalarina ve kendi tasarim stratejilerini gelistirmelerine

katki saglayabilir.

Sanal gerceklik gozliiklerinin tasarim stirecindeki rolii; 6grencilerin sanal gergeklik

gozliiklerini (SG) geleneksel mimari temsil araglariyla (eskiz, 2B/3B modelleme
yazilimlari, maket) birlikte kullanmalarinin, tasarim siirecinde mekansal deneyimi
nasil doniistiirdiiglinii ve SG’nin sundugu olanaklarin hangi durumlarda 6ne ¢iktigini
ortaya koymay1 amaclamaktadir. Elde edilen bulgular, SG’nin geleneksel temsil
aracglarinin yerine gegen bir ara¢ olarak degil, bedenin mekanin i¢ine dahil olmastyla
birlikte tasarima iligkin bilginin daha goriinlir hale gelmesini ve mekénsal
farkindaligin artmasini saglayan bir ortam olarak degerlendirildigini gostermektedir.
Bu dogrultuda bu boliimde, SG’nin tasarim siirecine katkilari, dogrudan bir
karsilastirma yapilmaksizin, SG’nin tasarim siirecinde deneyimi hangi yonlerden
dontistiirdiigii ve bu deneyimi miimkiin kilan mekansal etkilesimler {izerinden ele

alinmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin tasarim siirecindeki rolii, farkli disiplinlerde yiiriitiilen
caligmalar kapsaminda da ele alinmaktadir. Hou vd. [2024], SG ortamlarinda referans
nesnelerinin  varliginin, kullanicilarin dlgek algisint ve mekansal degerlendirme
giivenini artirdigini; 6zellikle uygun yerlesimlerdeki nesnelerin, kullanicilarin gérev
tamamlama hizini1 ve mekansal dogrulugunu olumlu yonde etkiledigini belirtmektedir.
Bu dogrultuda yapilan g¢alismada elde edilen geri bildirimler, SG gozliikleri
aracilifiyla mekanin farkli o6lgeklerde deneyimlenebilmesinin, geleneksel tasarim

araglarma kiyasla belirgin avantajlar sundugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle SG
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ortaminda yakinlagma ve uzaklasma hareketleriyle dl¢ekler arasinda gecis yapabilme
imkanmin, Ogrencilerin mekana yonelik farkli Olceklerde degerlendirme
yapabilmelerini saglayarak tasarim siirecinde deneyime iliskin sinirliliklar1 azalttigi
yoniinde bulgular elde edilmistir. Buna karsilik, SG arayliziinde beden 6lgegine
inildiginde, Ogrencilerin  referans  alabilecekleri  yazilimin  6lgeklendirme
olanaklarindan kaynakli somut bir 6l¢iit ya da dlgek bilgisinin bulunmamasi, 6lgek
algisinda belirsizlik yasamalarina ve mekani dogru degerlendirmekte zorlanmalarina

neden olmaktadir.

Bununla birlikte, Klingenberg vd. [2024], sanal gerceklik ortaminda 6grenim goren
ogrencilerin, bilgisayar ekrani kullananlara kiyasla daha yiiksek diizeyde varlik hissi
(presence), sanal bedenle 6zdeslesme (body ownership), kontrol duygusu (agency),
mekansal konum algis1 (location) ve bedensel katilimla 6grenme (embodied learning)
yasadiklarim1 belirtmektedir. Ancak bu giiglii deneyimsel niteliklerin, &grenilen
bilginin dogrudan fiziksel ortama aktariminda her zaman Ol¢iilebilir bir performans
artis1 saglamadigr da vurgulanmistir. Bu ¢alismada elde edilen bulgular ise, SG
ortaminda bedenin varligin1 hissetmesi ve ortam tarafindan sarmalanmasinin,
ogrencilerin mekansal ve cevresel iligkileri algilama ve yorumlama bigimlerini
etkileyebilecek bir deneyim alani olusturduguna isaret etmektedir. Ogrencilerin,
tasarimet roliinlin yani sira mekan iginde kullanici roliinii de deneyimlemelerinin,
rastlantisal karsilagmalar ve yonelimler lizerinden yeni mekansal iliskiler kurmalarina
olanak tantyabildigi; bu durumun ise tasarim siirecinde deneyime dayali geri besleme
iligkilerini destekledigi goriilmektedir. Bu siirecin, 6grencilerin tasarimla kurduklar
iligkileri daha elestirel bir bakis acisiyla degerlendirmelerine ve tasarima yonelik

motivasyonlarini artirdigi diistiniilmektedir.

Shanti [2023] de, yiiksekogretimin giderek daha fazla harmanlanmis 6grenme
modellerine yonelmesiyle birlikte, SG teknolojisinin  dgrencilerin  dgrenme
deneyimlerini zenginlestirme potansiyeline dikkat cekmistir. Cilinkii sanal gerceklik,
kullanictya tasarlanan mekani 1:1 Olcekte, bedenle etkilesim kurarak deneyimleme
firsati sunar. Artik kullanici, maket iizerinde disaridan bakmak ya da 2B-3B
yazilimlarda mekani ekran diizleminde izlemek yerine, SG araciligryla mekanin i¢inde
yiirliyebilir, yOnlenebilir, agikliklardan disar1 bakabilir, sirkiilasyon rotalarni ve
mekansal iliskileri dogrudan algilayabilir. Gilines 15181n1n gelis yoniinii izleyerek 15181n

mekan tlizerindeki etkisini bedeninde hissedebilir. Hart [2019], mimarlik ve insaat
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yonetimi Ogrencilerinin SG ortaminda tasarladiklari mekanlar1 deneyimlemeleri
lizerine yaptig1 calismada, Ogrencilerin SG ortaminda mekansal iligkileri daha
derinlemesine kavradiklarini ve bu deneyimlerini anlati bi¢iminde paylastiklarini
belirtmistir. Bu siiregte, 6grencilerin rastlantisal kargilagsmalar iizerinden yeni
mekansal iligkiler kurduklar1 ve bu deneyimlerin tasarim siireglerine katki sagladigi
gbzlemlenmistir. Nitekim yapilan ¢aligmada, SG ortaminda bedenin kendi varligini
hissedebilmesi, li¢ boyutlu ortam tarafindan sarmalanmasi ve mekan i¢inde serbestce
dolasabilmesi sayesinde, 6grencilerin mekansal ve ¢evresel iliskileri duyumsayarak bu
iliskileri kullanim senaryolartyla birlikte ele aldiklari gériilmiistiir. Ogrencilerin
deneyim sirasinda kurduklar diyaloglarda, belirli bir ¢iktrya yonelmektense, veriye
dayal1 olarak gelisen mekansal karsilasmalar1 anlati bi¢iminde paylastiklar1 dikkat
cekmistir. Bu diyaloglarda, rastlantisal karsilasmalarin yeni iligkiler kurmaya zemin
hazirladig1 ve 6grencilerin bu beklenmedik durumlar iizerinden mekansal yorumlar

gelistirdikleri gozlemlenmistir.
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4. SONUCLAR VE ONERILER

Bu doktora tezi, sanal gergeklik (SG) teknolojisinin mimari tasarim egitimine entegre
edilmesiyle birlikte, 06grencilerin beden-mekan etkilesimine dayali deneyim
bicimlerini nasil doniistiirdiigiinii ve bu donilislimiin tasarim kararlarina nasil
yansidigini ortaya koymay1 amaglamistir. Arastirma, deneysel bir stiidyo uygulamasi
lizerinden yiiriitiilmiis; 6grencilerin SG gozliikleri araciligiyla heniiz insa edilmemis
sanal mekanlari, bedenin mekan i¢indeki yonelimini ve hareket 6zgiirliiglinii miimkiin
kilan navigasyon deneyimi {iizerinden, mikro, makro ve bire bir Olgekte
deneyimlemeleri saglanmistir. Bu siiregte, eskiz, maket ve 2B/3B bilgisayar
yazilimlar1 araciligiyla temsil edilen ve bedenin cogunlukla mekanmn disinda
konumlandig1 geleneksel tasarim yaklagimlarinin yania, mekanin i¢inden, bedenin
yonelimi ve hareketiyle kurulan yeni bir deneyim katmani eklemlenmistir. Ogrenciler,
SG araciligtyla mekani; bedenlerinin yonelimi ve hareketleriyle eszamanli olarak
gelisen  farkindalik  ve  duyumsama  siirecleri  {izerinden  dogrudan
deneyimleyebilmislerdir. Boylece tez, dijital ortamda bedenin aktif bir 6zne olarak
katildig1 mimari deneyimlerin, beden varligiyla tetiklenen yeni karsilagsmalar yoluyla

potansiyel mekansal iligkilerin nasil tiretildigine iligkin bulgular sunmaktadir.

Bu baglamda SG, yalnizca mekan1 gorsellestiren bir temsil aract degil, bu ¢alisma
kapsaminda mekénin i¢inde var olmay1 ve deneyimlemeyi miimkiin kilan bir arayiiz
olarak ele alinmistir. SG’nin aragsalligi, temsil diizeyini asarak mekan {iretiminin
dogrudan deneyimle birlestigi; tasarlama siirecine geri bildirim, degerlendirme ve
elestiri imkanlar1 sunan bir arayiiz olarak degerlendirilmistir. Bu siire¢, 6grencilerin
beden—mekan etkilesimlerini tasarim siirecinin farkli asamalarinda deneyimlemelerine
olanak tanimis ve dijital ortamda olusan mekansal karsilasmalarin, bedensel
farkindalik ve duyumsama iizerinden geliserek tasarim senaryolarinin kurulmasina

zemin hazirladigini ortaya koymaktadir.

Bu calismanin kuramsal zeminini ise, Gilles Deleuze’iin olayin olusumuna dair
gelistirdigi tiglii bilesen yapisi olusturmaktadir. Deleuze [1995], bir olayin meydana
gelmesini uzanim (extension), yeginlesme (intensity) ve birey (individual) olmak iizere
lic asamada tanimlar. Bu kurgu, yalnizca olayin olusum siirecini agiklamakla kalmaz;

ayn1 zamanda bu siireci deneyimleyen bedenin ¢evresiyle kurdugu iliskiler biitiiniinii
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de ortaya koyar. Tez kapsaminda yapilan analizlerde, bu {i¢ asamanin her biri, sanal

gerceklik ortaminda 6grencilerin deneyimleri iizerinden somut karsiliklar bulmustur.

Deleuze [1995]’{in ‘uzanim’ olarak tanimladigi ilk asama, bedenin g¢evresine dair
farkindalik kazandig1 ve mekansal ortamla ilk temas1 kurdugu ani1 ifade etmektedir. Bu
asama, olayin tetiklenebilmesi i¢in bedenin mekan igerisinde bir yer tutma halinin
olustugu temel esik olarak degerlendirilmektedir. Arastirmada, ogrencilerin SG
gozliiklerini taktiklar1 andan itibaren bedenlerini sanal mekan i¢inde konumlanmais bir
varlik olarak hissetmeleri; yon, mesafe, yiikseklik ve yiizey gibi mekansal verileri
bedensel deneyim iizerinden algilamalari, uzanim asamasiin sanal gerceklik
ortamindaki dogrudan karsilig1 olarak degerlendirilmistir. Bu siirecte beden, mekan1
yalnizca gozlemleyen bir konumda degil; mekanla es zamanli iliski kuran, yonlenen
ve gevresel verileri algilayan aktif bir 6zne haline gelmistir. Bu agsamada 6grenciler,
mekansal kararlarini yalnizca gorsel imgeler iizerinden degil; bedensel varolus, 6l¢ek
iligkileri ve gevresel farkindalik tizerinden gelistirmistir. Bu yoniiyle uzanim agamasi,
sanal gerceklik arayiiziinde mekansal deneyimin baglamasini miimkiin kilan ilk
farkindalik diizeyi olarak, sonraki asamalarda ortaya cikacak sezgisel tasarim

kararlarinin zeminini olusturan ilk esik olarak degerlendirilmistir.

Deleuze [1995]’iin olayin ikinci bileseni olarak ifade ettigi ‘yeginlesme’ asamasi ise,
SG teknolojisinin mimari tasarim egitimine yalnizca teknik bir arag olarak degil; ayni
zamanda diisiinsel, duyumsal ve sezgisel diizeyde etki eden bir deneyim ortami olarak
dahil oldugunu gostermistir. Ogrenciler, SG ortaminda olusturduklar1 ii¢ boyutlu
mekanlarda beden yonelimleri, gegisleri ve duraksamalar1 yoluyla, kurduklar
mekansal ve cevresel iliskileri gézden gegirmiglerdir. Bu durum, stiidyo elestiri
kiiltiiriiniin yalnizca gorsel—analitik temsillerin degerlendirilmesine dayali yapisinin
Otesine gegmesini saglamis; elestiriyi mekéansal deneyimin dogrudan bir pargast haline
getirmistir. Bireysel deneyim, ogrencilerin kendi tasarimlarma iligkin farkindalik
gelistirmelerini kolaylastirmis; Olcek, 151k, sirkiilasyon ve mekansal siireklilik gibi

Ogelerin yalnizca diisiinsel degil, yasantisal diizeyde sorgulanmasina olanak tanimistir.

Bu siiregte, Ogrencilerin sanal gergeklik deneyimleri sirasinda gelistirdikleri 6z
farkindaliklar ve mekanla kurduklan iliskileri yazili ifadeler yoluyla aktarmalari,
icerik kodlama siiregleri araciligiyla sezgisel kararlarin goriinlir héle gelmesini
saglamigtir. Bu durum, ¢alismanin analitik boyutunu gii¢lendiren 6énemli bir unsur

olarak &ne ¢ikmistir. Icerik analizine dayali olarak olusturulan tematik kodlamalar,
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Ogrencilerin sezgisel miidahalelerini tanimlamak ve simiflandirmak {izere bir
kavramsal cer¢eve sunmus; bdylece bireysel deneyimlerin arastirma baglaminda
okunabilir ve karsilastirilabilir hale gelmesine olanak tanimistir. Bu ¢ercevede; dogal
151k, sirkiilasyon, Olcek, topografya, mekansal siireklilik ve kentsel baglam gibi baglica
alt temalar tetiklenmis, Ogrenciler bu basliklar dogrultusunda tasarim kararlarini

yeniden degerlendirme imkani1 bulmuslardir.

Bu baglamda, 6grenciler ‘kent’ ile iliskilenme tizerinden; farkli perspektiflerden siliiet
iliskisini degerlendirerek tasarimin cevreye nasil dahil oldugunu, yiiksekliklerin
bulundugu c¢evreye uygun hale gelmesi icin i¢-dis mekan yiiksekliklerinin
diizenlenmesi, projedeki etkinlik alanlar1 ile kent i¢inde yer alan etkinlik alanlari
arasinda sirkiilasyon baglantilarinin kurulmasi, kullanici etkilesimi kurulamayan
cadde, sokak gibi alanlara, etkilesimin yogun oldugu program Ogelerinin
yerlestirilmesi gibi Oneriler sunmuslardir. Tiim bu etkilesimler sonucunda 6grenciler,
SG ortaminda yalnizca mekanin formunu, bosluklarini, smnirlarint ya da fiziksel
organizasyonunu degerlendirmemistir. Bunun o6tesinde, tasarimlarinin ig¢inde yer
aldig1 baglami (¢evresel kosullar, topografya, kentsel cevre), islevleri (program
yerlesimleri, kullanici ihtiyaglari, kullanim senaryolar1) ve ¢evreyle olan iligkileri de
gbz Onilinde bulundurarak tasarim kararlarint sorgulamislardir. ‘Topografya’
tizerinden, Ogrenci deneyimleri mevcut topografya kot farkliliklart ile nasil
iligkilenecekleri tizerine olup; topografyayla siirekli bir gériiniim saglamak i¢in ylizey
acilariin diizenlenmesi, topografya kotlarina gore yerlesim alanlarinda yiikselme
potansiyellerinin belirlenmesi, ¢cevre yapilarin yatay-diisey yerlesim kararlarina gore
yerlesim iliskilerinin ayarlanmasi, kot farki bulunan alanlarda basamakli peyzaj
diizenlemeleri gibi Oneriler gelistirilmistir. ‘Sirkiilasyon’ {izerinden, kullanici
hareketini sinirlayan akis problemleri, erisim zorluklar1 ve ergonomik yetersizlikler
tespit etmis; program Ogeleri arasindaki erisim zorluklarmi gidermek i¢in yeni
sirkiilasyon akslarmin eklenmesi, sirkiilasyon kopukluklarin bulundugu alanlarda
sirkiilasyon elamanlar1 dahil edilmesi, amfi / merdiven basamak ytliksekliklerinin
kullanima uygun olarak ayarlanmasi, kullanicilarin mekansal deneyimlerini arttirmaya
yonelik sirkiilasyon akis orgiitlenmesi onerilmistir. ‘Olgek’ ile, dgrenciler beden
Olceginde mekan deneyimi, kus bakisi ile kentsel baglamda goézlemler yaparak;
mekansal biiyiikliikler, kent sillietine uyum, yaya ve ulasim organizasyonu ve dnemli

kent noktalar1 ile baglanti iligkilerini gozlemlemislerdir. ‘Mekan’ iizerinden,
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ogrenciler mekanin kullanim ergonomisi ve islevine yonelik degerlendirmeler
yaparak; galeri bosluklar1 ile izleyici- izlenen iligkisinin kurgulanmasi, i¢-dis mekan
arast kullanici etkilesimi i¢in teraslarin eklenmesi ve manzaraya yonelim, egrisel
ylizeylerin islevsel olarak alana amfi ve peyzaj olarak dahil edilmesi, rampa ve amfi
alt1 gibi atil alanlara kot farkindan faydalanilarak oturma alanlar1 gibi islevlerin
yiiklenmesi Onerilmistir. ‘Dogal 151k’ {izerinden, o6grenciler SG ortaminda
deneyimledikleri tasarimlarda mekanlarin yeterli 151k alip almadigini analiz etmis; bu
dogrultuda 151k almayan mekanlar icin iist ortli agikliklari, alt kottaki mekanlara dogal
151k alimi i¢in galeri bosluklarinin agilmasi, gélgeleme boyutlarinin ayarlanmasi i¢in
kiitle yerlesim diizenlemeleri, dogal 15181 en verimli sekilde alacak yiizeylerin analiz
edilmesi, ylizeylerde seffaflik oraninin az/fazla olmasindan kaynakl seffaflik-opaklik

oraninin ayarlanmasi gibi ¢6zlim Onerileri gelistirmislerdir.

Ancak elde edilen bulgularda, 6zellikle i¢ ve dis mekan ogeleriyle kurulan iligkilerin
giiclii oldugu; buna karsilik, yakin ¢evreyle kurulan mekansal iligskinin daha sinirl
kaldig1 goézlemlenmistir. Bu durum, &grencilerin SG ortamina aktardiklar1 3B
modellerde i¢ ve dis mekan ogelerine, yakin cevre oOgelerinden daha fazla yer
vermelerinden kaynaklanmaktadir. Bu nedenle, sanal gerceklik ortaminda kullaniciya
mekanin tam anlamiyla bir deneyim sunabilmesi i¢in ¢ok sayida ¢evresel detayin ve
baglamsal 6genin eklenmesi gerektigi anlagilmistir. Nitekim yapilan igerik analizinde,
bu durumun 6grenci diyaloglarina da yansidigi goriilmiistiir. Yakin ¢evreyle kurulan
iligkilere dair diyaloglar daha indirgemeci ve tanimlayici diizeyde kalmistir. Buna
karsilik, i¢ ve dis mekan oOgeleriyle kurulan diyaloglar; 6grencilerin mekan iginde
karsilagtiklar1 durumlara verdikleri tepkiler dogrultusunda gelismis ve bu tepkiler, yeni
mekansal iliskilerin kurulmasina olanak tanimistir. SG deneyimi, dgrencilerin sezgisel
yorumlar iiretmesine olanak tanimig; bu yorumlarin belirli bir ¢6ziime yonelmektense,
karsilagsmalar {izerinden gelisen tasarim anlatilarina doniistiigii gozlemlenmistir. Bu
yoniiyle SG ortami, 6grencilerin mekani c¢oziimlemekten ¢ok, onunla etkilesim
kurarak diigiinmelerini ve alternatif mekansal kurgular gelistirmelerini miimkiin kilan

bir deneyim alan1 olarak degerlendirilebilir.

Deleuze [1995]’iin olay kuraminda tanimladig1 uzanim—yeginlesme-birey dizgesinin
son halkasi olan ‘birey’ asamasinda ise, Bernard Tschumi’nin ‘Olay Mimarlig1’
kuraminda tanimladigi mekansal kavramlarin, sanal gergeklik ortaminda

deneyimlenen tasarim siireglerine nasil yansidigini ortaya koymustur. Ogrencilerin SG
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ortaminda olusturduklar1 bireysel rotalar, yalnizca fiziksel bir mekansal dizilim degil;
ayni zamanda yOnlendirme, ge¢is, duraksama ve karsilagsma gibi olay iireten stratejiler
olarak degerlendirilmistir. Bu baglamda, Tschumi’nin kuraminda yer alan vektor,
bosluk, esik, akis, programsizlastirma ve tekrar/fark gibi kavramlar; 6grencilerin
beden hareketleri ve yonelimleriyle ortaya c¢ikan mekansal karar anlarinda
gozlemlenebilir hale gelmistir. “Vektdr’ kavrami, kullaniciyr mekanda yonlendiren
gorsel siireklilikler ve mekansal hiyerarsiler araciligiyla temsil edilmis; ‘esik’ ise
gecici duraksama, yon degistirme veya islevsel belirsizliklerin ortaya ¢iktigi gecis
bolgeleri olarak deneyimlenmistir. ‘Programsizlagtirma’ ise Ogrencilerin islevsel
cakismalart bilerek iiretmeleri ya da program disi kullanimlar1 tasarima entegre
etmeleriyle goriiniir olmustur. ‘Bosluk’, 6grencilerin mekan iginde duraksadigi,
gbzlem yaptig1 veya karar alma eylemini gerceklestirdigi gecici yogunlasma alanlari
olarak ortaya ¢ikmistir; 6zellikle i¢ mekanlarda manzara, galeri ya da odak noktasi gibi
mekansal duraklamalar bu kavrama karsilik gelmektedir. ‘Akis’, 6grencilerin SG
ortaminda bir mekandan digerine kesintisiz ve sezgisel bicimde ge¢mesini saglayan
yonelim hatlar1, rampalar ve egimli gegisler gibi siireklilik tasiyan mekénsal stratejiler
araciligiyla kurulmustur. ‘Tekrar/fark’ kavrami ise o6grencilerin belirli mekansal
bilesenleri (0rnegin rampa, teras, galeri) farkli mekansal rotalar i¢inde yeniden
tiretmeleriyle ortaya ¢ikmistir. Ayni elemanin farkli baglamlarda farkli deneyimler

sunmasi, bu kavramin mekansal temsiline olanak tanimistir.

Bu baglamda, birey asamasi; ogrencilerin beden yonelimleri araciligiyla mekansal
kararlar aldig1, bu kararlarin gorsel ve islevsel stratejilere doniistiigli bir olay kurgu
siireci olarak degerlendirilmistir. Bu bulgular, Deleuze’iin olay kuraminin, sanal
gerceklik araylizii aracilifiyla; gorsel, yonelimsel ve potansiyel karsilagsmalar
tizerinden zihinsel bir deneyim alan1 olarak yeniden iiretilebildigini ortaya
koymaktadir. Boylece, Ogrenciler SG ortaminda yalnizca mekénsal bir tasarim
tiretmekle kalmamais; ayn1 zamanda bu tasarimlarin hangi mekansal stratejilerle olay

iiretme potansiyeli tagidigini da test etme firsat1 bulmuslardir.

Deleuze [1995]’lin bilesenleri iizerinden yapilan bu okumada, sanal gerceklik
arayliziinde bedenin mekanda farkindalik kazanmasi ‘uzanim’, duyumsama
araciligiyla potansiyel iliskilerin ortaya ¢ikarilmasi ‘yeginlesme’, olayimn belirli bir
mekansal senaryoya doniismesi ise ‘birey’ lizerinden ele alimmustir. Bu kuramsal

biitiinliik, Deleuze’lin olayin olusumuna dair ti¢lii yapisi ile Tschumi’nin olay iiretimi
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stratejilerinin SG ortaminda kesistigi bir sentez olarak ‘sibertektonik mekan’
kavramiyla somutlagmistir. Bu kavram, yalnizca bedenin dijital ortamda varlik
kazanmasini degil, ayn1 zamanda mekanla kurdugu etkilesim {izerinden tasarima geri
bildirim verebilmesini de kapsamaktadir. Sibertektonik mekan, fiziksel olmayan bir
ylizeyde bedenin yonelimleriyle mekanin yeniden iretildigi, olaymm mekansal
karsilagma olarak kodlandig1 bir sistem oOnerisidir. Bu baglamda, bedenin yonelimi,
duraksamasi ve gegisleri gibi eylemler; sanal ortamda yalnizca bir hareket degil,
sistemin yeniden yapilandig1 etkilesimsel veriler olarak okunmustur. S6z konusu
stireg, siber iletisim kanali {izerinden isleyen geri bildirim dongiileri sayesinde,
bedenin mekan: hem deneyimleyen hem de doniistiiren bir 6zneye evrilmesini

miimkiin kilmastir.

Bu yaklasim, 6zellikle fiziksel {iretimin miimkiin olmadig1 ya da sinirli kaldig1 egitim
ortamlarinda, 6grencilerin mekani deneyimle, geri bildirimle ve beden iizerinden
algilayarak anlamlandirmalarini saglamisg; bdylece mimarlik egitiminde sezgisel,
deneyimsel ve katilime1 bir 6grenme bigimini desteklemistir. Mimari {iretim, eskiz,
maket, 2B cizim ve 3B modelleme gibi bedenin ¢ogunlukla dis gézlemci konumunda
yer aldigr temsil araglarimin yaninda, bedenin mekanin iginde varlik bularak
deneyimiyle sekillendirdigi ¢ok katmanli bir diislinme ve tasarlama siirecine

doniismiistiir.

Bu 06grenme biciminin O6grenciler tarafindan nasil anlamlandirildigi ve tasarim
stirecine nasil yansidig: ise, farkli simif diizeylerinde yiiriitiilen pilot uygulamalar

tizerinden daha acik bigimde gdzlemlenmistir.

Pilot uygulamalar kapsaminda birinci ve dordiincii sinif 6grencileriyle gergeklestirilen
sanal gerceklik deneyimleri, siniflar arasinda ara¢ kullanim yetkinliginden ziyade,
kurulan mekansal iligkilerin diizeyi acisindan farkliliklar oldugunu gostermistir.
Birinci simif 6grencilerinin sanal gerceklik ortaminda mekénla daha ¢ok tekil ve
dogrudan iligkiler kurdugu; belirli bir mekansal eleman, 6l¢ek ya da yonelim {izerinden
veri odakli degerlendirmeler yaptig1 gozlemlenmistir. Buna karsilik dordiincii sinif
ogrencilerinin, sanal gergeklik deneyimini daha ¢ok bir hikdye kurgusu i¢inde ele
aldiklar1; mekansal karsilagsmalari zamansal stireklilik, olay dizisi ve kullanici

deneyimi baglaminda yorumladiklar1 gériilmiistiir.
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Bu farklilik, 6grencilerin sanal gerceklik arayiiziine hakimiyetinden ya da arag
kullanma becerilerinden kaynaklanmamaktadir. Nitekim 6grenciler, tasarim siirecini
bliyiik 6lgiide kendi halihazirda yetkin olduklar1 temsil ve iiretim araglar1 tizerinden
yuriitmiis; sanal gerceklik ortamim1i bu silirece, tasarim kararlarin1 yeniden
degerlendirmeye olanak taniyan deneyimsel bir geri bildirim alani olarak dahil
etmistir. Bu baglamda sanal gerceklik, farkli smif diizeylerinde benzer bigimde
erisilebilir bir deneyim ortami sunarken; bu deneyimin tasarim diisiincesine doniisme
bi¢cimi, Ogrencinin tasarim egitimi siirecindeki konumu ve kavramsal diisiinme

diizeyiyle iligkili olarak farklilagmistir.

Her ne kadar bu tez ¢aligmasi, sanal gerceklik teknolojisinin mimarlik tasarim stirecine
Ozglin katkilarin1 ve beden-mekan etkilesimini derinlestiren deneyim bigimlerini
ortaya koymus olsa da uygulama siireci bazi 6nemli sinirliliklar1 da agiga ¢ikarmustir.
Oncelikle, 6grencilerin SG arayiiziiyle ilk kez karsilasiyor olmalari, tasarim siirecine
dogrudan odaklanmalarini zorlastirmis; bu durum 6zellikle erken tasarim evresi olan
form bulma (form-finding) asamasinda belirginlesmistir. S6z konusu evrede
Ogrenciler, yaratict form tretimine yonelmek yerine, arayiizii tanimaya ve temel
isleyisi O0grenmeye odaklanmak durumunda kalmislardir. Bununla birlikte, SG
araylizii, CAD tabanl yazilimlar ile karsilastirildiginda yeterli geometrik hassasiyeti
saglayamamasi ve gelismis modelleme araclari acisindan smirliliklar barindirmast
nedeniyle, Ogrenciler tarafindan form bulma asamasinda etkili bir ara¢ olarak
kullanamamistir. Ayrica, SG’nin potansiyel olarak sundugu 6nemli bir katki olan
erisilemeyen veya gozlemlenemeyen alanlara ulagim imkani, bu ¢alismada 6grenciler
tarafindan yeterince kesfedilememis ya da ifade edilmemistir. Tiim bu nedenlerle,
erken tasarim evresinde SG teknolojisinin  kullaniminda siirli  bir  etki
gbzlemlenmistir. Buna karsilik, mekansal iligkilerin kuruldugu orta tasarim evresi ile
senaryonun gelistirildigi gec tasarim evresinde, 6grenciler SG teknolojisini ¢ok daha
islevsel ve destekleyici bir arag olarak degerlendirmistir. Bu evrelerde, bedenin aktif
katilim1 sayesinde olusan mekansal karsilasmalar, 6grencilerin karar alma siire¢lerini

sezgisel diizeyde derinlestirdigi goriilmiistiir.

Buna ek olarak, deneyim siirecinde karsilasilan fiziksel ve teknik sinirliliklar da 6nemli
bir diger kisit1 olusturmaktadir. Ozellikle uzun siireli deneyimlerde bas donmesi, goz
yorgunlugu, kol hareketlerine bagl fiziksel yorgunluk gibi ergonomik sorunlar;

cihazin agirligi, bulanik goriintii, diisiik ¢oziliniirliik ya da gozle ekran arasindaki odak
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problemleri gibi gorsel algiy1 zorlastiran unsurlarla birleserek kullanici konforunu
siirlandirmigtir. Ayrica, araylizde yasanan malzeme kayiplari, snap sorunlart ve
yuksek dosya boyutlarindan kaynaklanan aktarim hatalar1 gibi teknik zorluklar,
Ogrencilerin tasarimlarin1 deneyimleme bi¢imini dogrudan etkilemistir. Ancak bu
siirliliklar, teknolojinin tretken ve doniistiiriicii potansiyelini gdlgelememekte;

aksine, iyilestirme gereksinimlerini goriiniir kilarak gelistirici bir ¢gerceve sunmaktadir.

Bu bulgular dogrultusunda, bu c¢alismanin dezavantajlari; sanal gerceklik
teknolojilerinin fiziksel, ergonomik ve teknik smirliliklarindan kaynaklanan siire,
konfor ve iiretim kisitlaridir. Ancak bu sinirlhiliklar, ¢alismanin yontemsel gegerliligini
zayiflatan unsurlar olarak degil; sanal gergekligin mimari tasarim egitiminde hangi
kosullarda, hangi asamalarda ve nasil konumlandirilmas: gerektigine dair 6nemli

ipuglar1 sunan bulgular olarak degerlendirilmelidir.

Ote yandan, dgrencilerin geleneksel temsil araglarini (eskiz, maket, 2B ¢izim, 3B
modelleme gibi) kullanmaya devam etmeleri, SG teknolojisinin bu araglarin yerini
almaktan ziyade, onlar1 tamamlayan farkli bir deneyim bi¢cimi sundugunu
gostermektedir. Mimarlik egitiminde her temsil araci, tasarim siirecinin farkli bir
boyutuna hitap etmektedir: maket hacimsel kurgularin, oranlarin ve mekansal
iligkilerin fiziksel diizlemde sinanmasini saglayarak, belirli 6l¢eklerde tasarim fikrinin
somutlastirilmasina katki sunarken; 2B cizimler analitik ¢oziimlemeleri ifade eder, 3B
modellemeler ise hacimsel ve bi¢imsel diizenlemeleri gorsellestirmeye olanak tanir.
SG ise bu temsil bigimlerine ek olarak, 6grencilerin bedensel katilimini, yonelimlerini
ve mekansal farkindaliklarini dogrudan deneyimlemelerine imkan taniyan bir deneyim
ortami1 sunmaktadir. Bu dogrultuda, SG teknolojisinin mimarlik egitiminde anlaml1 bir
tasarim deneyimi liretmesi; teknik yeterliligin saglanmasi, yazilim-arayliz uyumunun
gelistirilmesi, bireysel kullanim farkliliklarina duyarli sistemlerin tasarlanmasi ve
ogrencilerin farkli zamanlarda yeniden deneyimleyebilecegi etkilesimli oturumlarin
planlanmasi ile miimkiin olabilir. Bu baglamda, deneyim alaninin siirdiiriilebilir bir
o0grenme diizlemine doniisebilmesi, yalnizca kuramsal altyapinin degil, teknolojik

altyapinin da bu siireci destekleyici bicimde kurgulanmasina baghdir.

Sonug olarak, bu caligma mimarlik egitimine yonelik iki yonlii bir katki cergevesi
onermektedir: Kuramsal diizeyde, Bernard Tschumi’nin olay kurami ile Gilles
Deleuze’iin olayin olusumuna dair bilesenlerini sanal gerceklik ortaminda beden-

mekan etkilesimi lizerinden yeniden yorumlayarak, ‘sibertektonik mekéan’ kavrami
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aracilifiyla literatiire Ozgiin bir kavramsallagtirma kazandirmistir. Uygulamali
diizeyde ise, bedenin etkin 6zne olarak tasarima katildigi SG destekli mimari
deneyimlerin, 6grencilerin sezgisel karar alma, mekansal karsilagsmalar1 yorumlama ve

alternatif tasarim senaryolar1 gelistirme becerilerini gliclendirdigi ortaya konmustur.

Bu cercevede tez, mimarlik egitiminde dijital teknolojilerin, bedenin katilimiyla
gerceklesen diisiinsel ve deneyimsel iiretimi destekleyen yeni bir deneyim ortami
olarak degerlendirilmesine yonelik bir yaklagim onermektedir. Bu yaklagimin stiidyo
ortamindaki karsilig1 olarak, SG’nin bireysel deneyim iizerinden stiidyo yontemine
dahil edilmesi, 6grencilerin sezgisel kararlarini ve yaratici miidahalelerini destekleyen
yeni bir elestiri zemini olugturmustur. Bu katki, stiidyo elestirisinin bigimini kokten
degistirmekten cok, mevcut elestiri kiiltiiriinii deneyimsel ve bedensel bir boyutta
zenginlestirmesi bakimindan Onemlidir. Bu yaklasim, gelecekte SG’nin kolektif
stiidyo ortamlarina entegre edilmesiyle elestiri kiiltiiriiniin daha interaktif, katilime1 ve

mekan odakli bir yapiya evrilebilecegine isaret etmektedir.

Bununla birlikte bu ¢alisma, belirli bir kurumda yiiriitiilen tek bir stiidyo uygulamasi
kapsaminda gerceklestirilmis olup, bulgular bu 06zgiil baglam igerisinde
degerlendirilmistir. Bu nedenle, farkli kullanici profilleri, teknolojik platformlar ve
disiplinler aras1 baglamlarda yiiriitiilecek arastirmalar, sanal gerceklik teknolojisinin
potansiyelini daha kapsamli bigimde degerlendirme imkam sunacaktir. Ozellikle,
farkl 6lceklerdeki tasarim stiidyolarinda olay temelli dijital mekan kuramlarinin nasil
entegre edilebilecegine yonelik uygulamali caligmalarin artirilmasi, alan yazin
acisindan 6nemli bir acilim saglayacaktir. Ayrica, farkli disiplinlerden katilimcilarin
yer aldigi is birlikli SG stiidyolari, beden-mekan etkilesiminin ¢esitli baglamlardaki
yansimalarin1 gbézlemleme firsati yaratacaktir. Bu kapsamda, ogrencilerin farkl
zamanlarda yeniden erisebilecegi, kaydedilebilir ve analiz edilebilir etkilesimli
oturumlarin tasarlanmasi; mekansal farkindalik, karar verme siirecleri ve tasarimsal
gelisim tlizerindeki uzun vadeli etkilerin degerlendirilmesini miimkiin kilacaktir. Son
olarak, kullanic1 dostu arayiizlerin gelistirilmesi ve coklu duyusal geri bildirim
sistemlerinin entegrasyonu, SG destekli mimarlik egitiminin siirdiiriilebilir ve

dontigebilir bir 6grenme ortami olarak yapilandirilmasina katki saglayacaktir.

Bu tezde elde edilen bulgular, sanal gercekligin mimarlik egitiminde ¢ogunlukla
mekansal algi, 6lgek ve 6grenme ¢iktilari tizerinden ele alindig alan yazinini, tasarim

stirecine ickin deneyimsel ve bedensel boyutlar iizerinden genisletmektedir. Calisma,
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VR destekli mekéansal deneyimlerin yalnizca ©6grenme performansimi degil;
Ogrencilerin tasarim kararlarini, elestirel degerlendirme bigimlerini ve mekansal
senaryo kurma siireclerini nasil etkiledigini ortaya koyarak, mevcut literatiirde agirlikli
olarak dolayli bi¢imde ele aliman bu iliskiyi deneyim temelli bulgularla goriiniir
kilmigtir. Bu yoniiyle tez, mimari tasarim egitiminde sanal gergeklik teknolojilerinin
kullanimina iligkin ¢aligmalara, beden—mekan etkilesimi ve olay iiretimi {lizerinden

okunan biitiinciil bir degerlendirme ¢ercevesi sunmaktadir.

Tim bu bulgular, SG teknolojisinin yalnizca mevcut temsil araglarin1 destekleyen bir
¢oziim degil; ayn1 zamanda tasarim silirecine dair diisiinsel ve deneyimsel iiretim
bicimlerini doniistiiren, beden-merkezli etkilesimli bir deneyim alani oldugunu
gostermektedir. Bu baglamda calisma, mimarlik egitiminde sanal gergeklik arayiizii
tizerinden deneyimlenen mekanin, tasarim siireci iizerindeki etkilerini beden-merkezli

bir perspektiften ele alarak alan yazinda yeni bir tartisma zemini olusturmustur.
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