


GERCEKLIiK KAVRAMININ BiR ARA-MEKAN TASARIMI OLARAK
ARTIRILMIS GERCEKLIK UZERINDEN DENEYIMLENMESI

Sefa ERCAN

YUKSEK LISANS TEZi

MIMARLIK ANA BiLiM DALI

GAZi UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

AGUSTOS 2022



ETiK BEYAN

Gazi Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim

bu tez ¢alismasinda;

Tez i¢inde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar
cercevesinde elde ettigimi,

Tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina uygun
olarak sundugumu,

Tez calismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak
gosterdigimi,

Kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimi,

Bu tezde sundugum calismanin 6zgiin oldugunu,

bildirir, aksi bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan

ederim.

Sefa ERCAN
19/08/2022



iv

GERCEKLIK KAVRAMININ BiR ARA-MEKAN TASARIMI OLARAK ARTIRILMIS
GERCEKLIK UZERINDEN DENEYIMLENMESI
(Yiiksek Lisans Tezi)

Sefa ERCAN

GAZI UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU
Agustos 2022

OZET

Dijital medya teknolojilerinin gelisimi ile mekan olgusunun sinirlar1 da her gegen giin
degismeye baslamustir. Insan bilgisayar teknolojisi etkilesiminin mekansal karsiliklari
stirekli olarak g6z ardi edilmis genellikle alg1 diizeyinde incelenmistir. Mimaride kullanimi1
heniiz smirlt olan Artirtlmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Karma Gergeklik sistemlerinin
mekan olarak kurgulanmasi, gerceklikler aras1 gegislerin saglandigi ve muglak bir alan olan
bu gecis siirekliligi igerisinde bir ara mekan olarak yeniden ele alinmistir. S6z konusu
teknolojilerin kullanici eylem ve hareketlerini evrimlestirip mekanda yeni bir kullanici i¢in
mekansal karsiliklart aranmistir.  Ayrica mekanin da farkli gerceklik diizeylerine
eklemlenmesi ile Oklidyen formunun diginda sibernetik 6gelerle birlikte yeni bir tanimi
olusmus ve bu bir arada olma durumu kullanici deneyimi ile sanal verilerin maddesel
yeterlilikleri bakimindan ele alinmistir. Teknolojik ilerlemeler sonucunda degisen mekan
yapisina eylem ve beden odakli olmak iizere incelenmis, bahsedilen gergeklik diizeylerinin
birbirlerine kars1 avantaj dezavantajlari ortaya konulmus ve potansiyelleri ele alinmstir.
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ABSTRACT

With the development of digital media technologies, the boundaries of the space
phenomenon have started to change day by day. The spatial counterparts of human computer
technology interaction have been constantly ignored and generally studied at the perceptual
level. The construction of Augmented Reality, Virtual Reality, Mixed Reality systems as
spaces, which are still limited in use in architecture, has been reconsidered as an intermediate
space in this transitional continuity, which is an ambiguous area where transitions between
realities are provided. By evolving the user actions and movements of the mentioned
technologies, their spatial counterparts were sought for a new user in the space. In addition,
with the articulation of space to distinct levels of reality, a new definition was formed with
cybernetic elements apart from the Euclidean form, and this coexistence was discussed in
terms of user experience and material adequacy of virtual data. As a result of technological
advances, the changing space structure has been examined as action and body-oriented, the
advantages and disadvantages of the mentioned reality levels against each other and their
potentials have been discussed.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu calismada kullanilmis simgeler ve kisaltmalar, aciklamalar1 ile birlikte asagida

sunulmustur.

Kisaltmalar Aciklamalar

AR Augmented Reality (Artirilmis Gergeklik)

GPS Global Positioning System (Kiiresel Konumlandirma
Sistemleri)

HBI Human Building Interaction (Insan yapr etkilesimi)

iTU Istanbul Teknik Universitesi

MR Mixed Reality (Karma Gergeklik)

NASA Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi

TDK Tiirk Dil Kurumu

VR Virtual Reality (Sanal Gergeklik)






1. GIRIS

Dijital teknolojilerin 6zellikle de son donemde gosterdigi hizli gelismeler mimaride de daha
fazla pay sahibi olmasina ve mekan ile birlikte potansiyelinin tekrar ele alinmasi gerekliligini
dogurmustur. Siiriikleyici (immersive) teknolojiler gitgide giindelik hayatta daha fazla yer
edinmeye baslamis dolayisiyla iizerine tekrar disiiniilmesi geregi olusturmustur. Bu
teknolojilerin kullandig1 izleme sistemleri, kiiresel konumlandirma sistemleri (GPS) ve
goriintiileme arayiizlerindeki gelisim ile kullanic1 deneyimi her zamankinden daha tatmin
edici ve uzun siireler slirdiiriilebilir olmustur ve gelismeye devam etmektedir. Bu sayede
dijital teknolojilerin gelisimi mekansal islevlerin kalict atmosferini degistirmek, ona yeni ve

onda olmayan potansiyeller yiiklemek i¢in ideal bir firsat sunmaktadir.

Ozellikle Covid-19 siirecinin baslamasiyla bos kalan kentler, sokaklar ve mekanlarda insan
varliginin mekan iizerine getirdigi anlamlar kaybolmaya baslamis, sehirler salt fiziksel
gercekligiyle bas basa kalmislardir. Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik ve Karma
Gergeklik teknolojileri bu baglamda mekana yeni katmanlar eklemleyerek, fiziksel
boyutunun disinda mekanin yeni donatilar1 olabilme olasiligin1 giin yiiziine ¢ikarmistir.
Resim 1.1. de bir NBA basketbol miisabakasinin sanal seyircileri géziikkmektedir. Pandemi
stirecinin bagsinda NBA, salgin doneminde Microsoft ve NBA’nin sahaya, sahanin {i¢ tarafini
kaplayan ve 5,2 metre yiiksekliginde devasa ekranlar yerlestirdigini belirtti. Bu sanal
kabinlerin amaci, Microsoft Teams uygulamasindaki yeni "together” modunu kullanan insan

gruplarim gortintiilemekti.

leNewﬂame A wogalirco P I

Resim 1.1. NBA'de sanal seyircili bir mag



Sanalligin fiziksel mekanda kalici olmadigi bu teknolojiler giiniimiizde siirekli degisen ve
bir var olup bir yok olan olasiliklarin olusturdugu ‘ara-mekan’ iizerinden ele alinmaktadir.
Onceleri yalnizca fiziksel sinirlarin muglaklastigi ve birbirine akan mekansal islevlerin,
hareketliligin ve sosyal yasantinin oldugu ara mekanin akiskanligindan s6z ediliyorken
stirtikleyici teknolojiler bu akiskanliga sanal (siber) bir katman ekleyip mekan potansiyelini
artirmig bir olasilik mekani1 haline getirmistir. Ara mekan gergekligin mekan olarak
kurgulandig1 mekandir. Sanal olan sibernetik verilerin bu mekani degistirme olanagi oldugu
gibi artirilmis gergeklik nesnelerinin de mekan ve insan {lizerinde etki gostererek ara mekana
form verme potansiyeli s6z konusudur. Fiziksel gercekligin donlismeye baglamasi ile
yalnizca onun {izerine ya da onun iizerinde sanal bir gercekligin var olmasiyla degil, bu
teknolojilerin bir arada olmasiyla da olusan potansiyeller arastirilmak istenmistir. Bu
biraradaligin sonucu olarak mekéan kurgusunun gelecekte yeni parametrelerle ele alinmasi
gerektigi diistiniilmistiir. Bu baglamda, ele alinan artirilmis, sanal, karma gerceklik ve
hologram teknolojilerinin belirlenen parametreler dahilinde mekan kurgusundaki

avantajlari-dezavantajlar1 ortaya konulmak istenmistir.

McLuhan @inlii “medium is the message” bildirisiyle teknoloji ve medyay1 hayatin odagina
koymus ve insan yasantisinin iletisim ve etkilesim bi¢imleri ile birlikte kokten doniisecegini
dile getirmistir (McLuhan, 1994). Medya yalnizca bir ara¢ olarak goriilmemeli, insan
hareketlerini ve birlikteligini sekillendiren ve kontrol eden bir yapidadir. Medya insan beden
ve duyularinin bir uzantis1 noktasina gelmistir ve yalmizca teknolojik bir yapida degil,
kiiltiirel ve sosyal (Binan, Tére ve Kut, 2015) yapiy1 da doniistiirmektedir. Miiller’e (2010)
gore medya bu noktada yalnizca araglarinin tasarlanmasi olarak degil, planli olarak insan-
medya iligkisinin gelecegi ve doniisiimii lizerinden yonetilmistir. Medyanin gelisiminin her
fazinda (cizelge 1.1.) insanin katilim durumu gelismekte ve gelecekte insan ile biitiinlesik
bir medya yapisindan bahsedilebilir. Bu durum medyay1 yalnizca bir ara¢ olmaktan ¢ikarip
sosyal kiiltiirel ve mekansal 6zelliklerinin de incelenmesi gerekliligi dogurmustur. Yalnizca
insan bilgisayar etkilesimi dahilinde degil mekansal gereksinimler ve sosyal yasantiy1

etkileyecegi gbz oniinde bulundurulmali ve mekansal prensipleri ortaya konulmalidir.



Cizelge 1.1. Yeni medya, teknoloji ve insan iligkisi (Miiller, 2010)

Medya 1.0 Medya 2.0 Medya 3.0 Medya 4.0 Medya 5.0
Durum: Arkaya | Durum:  One | Durum:  Igine | Durum:  Her | Durum:
yaslanma dogru egilme dalma zaman aktif Devrede olma
Katilim: Cok az | Katilim: Az Katilim: Gegici | Katilim: Kalict | Katilim:
Yiiksek
. 4
\ | ® K
‘ 7
4

Web Icerigine | Web Yapisinda | Web  Icerigine | Web Yapisina | Web Yapisina

Dikkat Etme | Iletisimi Dalma — Akis Nesnelerle Norolojik
Giiglendirme Baglanmak Uzantiyla
Baglanmak

Bu noktada yeni medya tanimi1 6nem kazanmaktadir. Geleneksel medyanin aksine yeni
medyanin en 6nemli noktasi etkilesimdir. Yaygin bilisim nesneleri ile yeni medya es zamanl
ve stirekli bir etkilesim ag1 olusturur (Mark, 1993). Artik medya g¢evreyle biitiinlesik ve
stirekli bilgi akiginin saglandigi ortama niifuz eden bir yapidadir. Friedman’a (1999) gére
medya zamanla insana ait igerikleri ve verileri kopyalayip zamanla insan1 medyanin igerigi
haline getirmektedir. Bu goriilmemis ve yeni etkilesim yontemleri mimaride de tekrar ele

alimmay1 gerektirmektedir. Manovich bu konuyu artirilmis mekan tizerinden ele almaktadir.

Manovich (2002) sibernetik ogelerin mekanin fiziksel yapisina eklemlendigi durumu
artirtlmis mekan olarak tanimlamaktadir. Medya ve mimarinin bilesenlerinin birlikteligini
vurgulamis ve dinamik veri katmaniyla birlikte mekanin yeni potansiyellerini vurgulamak
istemistir. Ozellikle 21. yiizyilda nesnelerin internetinin gelisimi ile her bir yiizey bir
goriintlileme araci olarak kullanilabilir hale gelmistir. Kullanic1 hareketleri, davranislari,
duygusal durumu gozlemlenebilir ve mekanin bilesenlerine eklemlenebilir bir hal almaya
baslamistir. Bu noktada Manovich’e gore etkilesim tasarimi da mimariyle birlikte ele
alimmalidir. Etkilesim yalnizca bedenin degil mekanin da bir pargasi, onu degistiren ve kendi
ilkeleri dogrultusunda mekana eklemlenen ya da mekan1 doniistiiren yapidadir. Bu baglamda

Insan yap1 etkilesimi (Human Building Interaction) ele alinacaktir. Halihazirda bahsedilen



teknolojik gelismeler: yaygin bilisim, Artirllmis Gergeklik, akilli yapilar, ortam zekasi
(ambient intelligence), kablosuz konumlandirma servisi, akilli nesneler (smart objects) gibi
siralanabilir (Manovich, 2002).

Tim bu teknolojik gelismeler neticesinde olusan Artirilmis, Sanal ve Karma Gergeklik
diizeyleri ve araglari, gergekligin yeniden sorgulanmasi ve kullanicilarinin bu araglarla
iliskisinin yeniden degerlendirilmesi ihtiyacint dogurmustur. Farkli gerceklik diizeyleri
yalnizca kendi igerisinde degil, birbirleri arasindaki gegirgenligi ve birlikteligi ile birgcok
potansiyeli barindirmaktadir. Sibernetik 6gelerin fiziksel mekana eklemlenmesi, yeni bir
veri katmaninin olugmas1 mekan1 ve mekanin bir diger kurucu 6gesi kullanici hareketlerini
de etkilemektedir. Bu siber katmanin gergeklige eklemlenmesi ¢esitli araglar ve arayiizleri
ile miimkiin olmaktadir. Bu araglarin insan bedeninin bir pargasi haline gelmesi insan
bedenini de bir nevi evrimlestirmis, uzatmistir (McLuhan, 1994). Ancak her bir eklemlenme
aynt zamanda bedenin ¢esitli acilardan eksilmesine de neden olabilir. Sonug olarak
artirllmig (eksilmis) beden ile yeni medya araglarin bir araya gelmesiyle olusan, farkli
gergeklik diizeylerinin birbiri igerisine gecen durumlari bir ‘ara mekan’ konseptinin
arastirilmasi istenmistir. Daha once AR, VR ve MR hakkinda yapilan c¢alismalar
incelendiginde agirlikli olarak mekanin algisi tizerinde calismalar yapildig: ve tiim gergeklik
diizeylerinin kendi icerisinde degerlendirildigi goriilmiistiir. Ayrica arayiizler ve etkileri
kendi icerisinde degerlendirilmistir. Bu calisma kapsaminda ise arayiizler, araglar ve
kullanict iliskisinin mekan {izerindeki etkisi ve olusan ara mekanin siirekli degisken yapisi

arastirilmak ve degerlendirilmek istenmistir.

Ara mekan insan eylemleri ve mekan i¢indeki olasi olaylari ile tanimlanabilir ve dolayisiyla
bahsedilen yeni teknolojilerin mekana nasil eklemlendigi, insan bedeni iizerinden mekan-
kullanict deneyimini nasil degistirdigi temel sorunsaldir. Dolayisiyla beden-mekan iligkisi
bu tez ¢aligmasi igerisinde sorgulanacak temel iligkilerdendir. Bu iliskiyi detaylh
inceleyebilmek adina insan eylemlerini mekan olusumunda kriter olarak koyan olay
mimarhig1 ele alimmistir. Lefebvr’e (2014; 1991) gore mekan insan eylem ve liretimlerinin
sekillendirdigi sinirlarla degil esiklerle ¢evreli akiskan arada bir yapidadir. Ayrica Sommer
(1969) gore insan gevresinde olusturdugu fiziksel sinirlardan ziyade kontrol edebildigi alani
kisisel mekan (personal space) olarak tanimlamistir. Tiim sosyal iiretimlerinde teknolojiyle
doniisiimii bir ara mekan olarak mekaninda insan odakli olarak doniismesi ve yeniden

kurulmasi gerekliligini dogurmustur.



Bu ara mekanlar insan-bilgisayar etkilesim araglari (Human-Computer Interaction tools)
yardimiyla insan bedeninin 6znesi oldugu cesitli ara yiizlerin farkli gerceklik diizeylerine
kullaniciy1 tagimasi ve farkli deneyimlere kap1 aralamasi ile miimkiin olmaktadir. Tamamen
sanal ya da fiziksel gecekligin {lizerine diisiiriilen verilerle olusabilen bu gerceklik diizeyleri;
fiziksel ozellikleri agisindan ve Kullanici deneyimi agisindan olmak iizere iki baglikta
incelenir. Sibernetik 6gelerin yeterliliklerini incelemek amaciyla ¢oziniirliik, 151k, renk,
doku ve Olgek parametreleri belirlenmistir. Bu parametreler dogrultusunda ara mekan,
mekan perspektifinden farkli gerceklik diizeylerince karsilastirilmistir. Bu karsilagtirma
yapilirken AR, VR ve MR tiirlerinin farkli araglarla olusturulmus 6rnekleri ele alinmis ve

belirlenen parametreler dogrultusunda siniflandirilarak degerlendirilmistir.

Resim 1.2. Klasik insan bilgisayar etkilesim arayiizii (Kirsh, 2019)

Ara mekanin, kullanici perspektifinden farkli gerceklik diizeylerince degerlendirilmesi i¢in
ise Fitch’in insan-fiziksel cevre iligkisi temel alinmis ve gelistirilmistir. Bu dogrultuda
belirlenen parametreler; etkilesim, dalma, zihinsel kayma, duyumsama kinestetik bilgi ve
harekettir. Kullanici deneyiminin degisimini ve belirlenen parametreler gergevesinde
mekana olan etkisini gorebilmek adina AR, VR ve MR araclar1 kendi igerisinde
degerlendirilmis ve birbirlerine gore olumlu, olumsuz yonleri degerlendirilmistir. Bu
cercevede ele alinan donanimlar; gozliikler, ekranlar, telefon ve tabletler, bilgisayarlar,
projeksiyonlar ve bas lizeri gostergelerdir. Bu donanimlar dogrudan insan bedenine
eklemlenmesi ve yardimci araglara eklemlenmesi olarak smiflandirilmistir ve kullanic

acisindan mekanin deneyimi arastirilmak istenmistir.

Tez giris boliimii dahil olmak tizere 5 boliimden olusmaktadir. 2. béliimde sanallik-gerceklik
iliskisi tlizerinde durulmustur. Sibernetik &gelerin gergeklikle iligkisini sorgulamak ve

kullanict ile kullandig1 araglarin mekan1 doniistiirmedeki potansiyellerini sorgulayabilmek



adina sanal, ger¢ek ayrimi ve sinirlari arastirilmak istenmistir. Daha sonra Sanal Gergeklik,
Artirllmis Gergeklik ve Karma Gergeklik tlirlerinin birbirleri ile karsilagtirilmasi bir
taksonomi igerisindeki yerleri ve bir arada bulunduklar1 kesisim alanlar1 aragtirilmistir.
Ardindan yukarda bahsedilen gergeklik tiirlerinin teknolojileri, araglar1 ve uygulama alanlari

arastirilmastir.

Tezin 3. boliimiinde ise mekan kavrami irdelenmistir. Mekanin fiziksel ve sanal verilerle
birlikteligi, sibernetik 6gelerin mekana eklemlenmesi veya dogrudan sanal mekan sinirlari
icerisindeki etkisi aragtirilmistir. Bu baglamda; mekan, sanal mekan, sibermekan, artirilmis
mekan ve kisisel mekan incelenmis ardinda ara mekan tanimina giris yapilmistir. 4.
Boliimde yukarida bahsedildigi gibi belirlenen parametreler dogrultusunda AR, VR ve MR
tirleri karsilastirmali olarak incelenmis ve ara mekanin potansiyelleri arastirilmistir.

Sonuglar bdliimiinde ise yapilan tez ¢alismasinin genel degerlendirilmesi yapilmistir.



2. GERCEKLIK DUZEYLERI

2.1. Sanallik-Gerceklik Tliskisi

Bu boliimde gerceklik-sanallik iligkisi ile birlikte Sanal Gergeklik, Artirllmis Gergeklik,
Karma Gergeklik teknoloji ve kavramsal altyapist arastirilmigtir. Mimarinin olast tim
gerceklik boyutlariyla iligkisi, gergeklikler arasindaki muglak gegis alanlari ile mekanin
yeniden ele alinmasi gerekliligi dolayisiyla ara-mekan tanimi icin gerekli literatiir
taramasinin yapilmasit amaglanmigtir. Farkli gercekliklerin mimari mekan olarak

kurgulanmasindaki potansiyelleri ve kuramsal altyapisi sorgulanmustir.

Gergek sozciigii Turk Dil Kurumu (TDK) sozliigiinde “yalan olmayan, dogru olan sey,
hakikat™ olarak tanimlanmaktadir. Diger yandan ger¢ek; dogruluk, yalan olmayan veya
hakikat olarak da ifade ediliyor. Gergeklik ise “gercek olan, var olan seylerin tiimii, hakikat,
hakikilik, seniyet, realite, reellik” olarak yer aliyor (TDK). Soézlik anlamlar
karsilastirildiginda gercegin duragan bir yapisi olmasina ragmen gerceklik degisken bir
yapidadir ve lretilen yeniden tanimlanabilen bir olgu olarak ele alinabilir. Bu baglamda
Lacan’in gerceklik ve gercek kavramlar1 arasindaki iliskiyi ¢dztimlemek i¢in ortaya koydugu

yaklagim bu baglantiy1 daha kapsamli ele almak i¢in dogru olacaktir (Kut, 2014).

Lacan gercegi gercek, imgesellik ve simgesellik tiglemesi icerisinde ele alir (Sekil 2.1).
Ozellikle giiniimiizde siklikla hissettigimiz, her seyin simgesellesmesi sonucu gergegin
yerini goriiniirde ele gegiren anlam ve imgeler, gercegi neredeyse imkansiz hale getirmistir.
Lacan (1977) gergegi simgesellesmeye karsti mutlak olarak direnen veya
simgesellestirilemeyendir. Bu durumda gercek bizim i¢in anlasilmaz noktada olan ve
kavramakta bagarili olamadigimiz noktadadir. Gergegin simgeselligin disinda bir konumda
olmasi, onu tanimlayan ve degistiren dil veya imge gibi katmanlarin olmadig: saf bir form
olarak tanimlanmasini gerektirir. Dolayisiyla gercek, insanin imgeler iiretmedigi bir
donemde konusamadigi ya da kavrayamadigi dillerin olusumunda oncesinde vardir.
Tanimlanamayan her tiirlii olay, olgu gercegin simgesellestirilemeyen yapisini siirekli

gostermesidir. Lacan (1977) gercegi daima simgelerin arkasinda yatan olarak tanimlamistir.



Sekil 2.1. Lacan’in tiglii Borromean Modeli (Lacan, 1977, akt. Kut, 2014).

Lacan’a gore gercek ile gerceklik birbirinden ayrilmasi gereken kavramlardir. Gergeklik,
gercegin yalnizca simgesellestirilebilen tarafidir. Dolayisiyla bir sekilde tanimlanamayan bir
gercek de her zaman vardir ve simgesel diinyanin igerisinde yeri olmayan bir parcadir
(Zizek, 2002). Gergekligin bu {iglii diizen igerisinde siirekli olarak yeniden tiretilmesi ara
mekan in da farkli gergeklikleri mekan olarak insa etme potansiyelini bulundurur. Boylece
bir kiiltiirel, sosyal, bireysel iiretim olan bu gerceklik sibernetik 6gelerin mekana

eklemlenmesi ile ara mekan tizerinden yeni bir boyut, hacim kazanabilir.

Baudrillard (2003) ger¢ek diye bir seyin miimkiin olmadigin1 ger¢egin yerini isaretler ve
temsillerin aldigini simiilakrlar ve simiilasyon kavramlari iizerinden ele almaktadir. Gergege
gergeginden daha fazla benzeyen, onun adina ondan daha hakiki konumuna gelen
simiilasyondan bahseder. Hipergerceklik olarak adlandirdigr simiilasyon durumunda bir
modele baghi olarak gerceklikten s6z edilemez dolayisiyla simiilasyonun
karsilagtirilabilecegi bir gercek kalmamistir. Hipergergeklik artik gercegin yerini almistir.
Simiilasyon ile hakikat ile sahte ayrim1 ortadan kalkmis dolayisiyla simiilasyonun gercege
benzeme gibi bir durumu bulunmamaktadir. Boylece onu degerlendirmek iizere bir
gercekten ve bir imge olusundan s6z edilemez. Karsimizda tek bir sey vardir ve o da
hakikatin yerini almistir (Cengiz, 2012). Hipergercekligin gergegin yerini almasi bilinmeyen
bir zamanda bir anda gerceklesmistir. Gergek tiim karsitliklarin1 yok ederek kendini agsmistir

ve giizel daha giizele evrilmistir (Baudrillard, 2003).



Eco ise hipergercekligi yorumlarken ne olursa olsun gergek gibi goriinenin ger¢ek oldugunu
hatta orijinalinin kotii bir modeli olan yerine imgesel olarak iiretilenin daha gercekci
oldugunu vurgulamaktadir (Kut, 2014). Tim bu ger¢eklik tanimlarina bakildiginda
Baudrillard ve Eco’nun Hipergergeklik kavrami gerce§in yerini alma ve Lacan’in
gercekligin gercegin simgesellestirilebildigi kadariyla olusmasi benzerlik gostermektedir.
Tez kapsaminda ele alinan ara mekan tanimu ise farkli gerceklik diizeylerince ve teknolojik
gereksinimler ile iiretilen, bedeni de bu gergekliklerin bir pargasi haline getiren araglar ve
sibernetik katmanlar sayesinde mekanin sinirlar1 ve tanimi degismistir ve bu mekan herhangi

bir gercekligin taklidi veya ona benzemeye ¢alisan imgesi degildir.

Sanallik kavrami da tezin geri kalani i¢in ele alinmalidir. Sanal kelimesinin TDK’ye gore
sozlik anlami “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” dir
(TDK). Sanal kelimesi sanmak kokiinden tiiremis bir seyin herhangi bir diger seye
benzemesi onun gibi oldugunun diisiiniilmesidir. Sanal kelimesinin Ingilizcesi olan
virtual’in Cambridge sozliigiindeki karsiligi ise; bilgisayar teknolojisi tarafindan iiretilen ve
varmis gibi gorlinen ya da neredeyse belirli bir sey, 6zelliktir. Sanallik ise bir seyin baska
bir sey ‘mis gibi’ olma durumudur. Bu durumda sanallik gercegin yerini alma potansiyeli
olandir. Baudrillard’in hipergergeklik kavraminda oldugu gibi gercegin 6zelliklerini tagiyan

hatta karsilastirilabilecegi bir gergegin dahi olmadig1 anlatimiyla benzesmektedir.

Sanallik gerceklik iligkisini ele alan Deleuze ve Guattari; sanal (virtual) ve hakiki (actual)
kavramlar1 tlizerinden bir tanimlama getirmislerdir. Sanal olanin gercege olana donligme
potansiyeli (aktiiellesme) vardir ve bir dizi olasilig1 igerisinde barindirir (Deleuze ve Parnet,
2002). Gergek tiim olasiliklarin son bulmus hali ise, sanal olan olasiliklar1 barindirandir.
Gergek hakiki (aktiiel) olanin karsiligidir ancak sanal gergegin degil hakiki olanin karsitt
konumundadir. Sanallik ve gergeklik bu baglamda birbirine doniisme ihtimalini barindiran
konumundadirlar. Benzer bicimde Lévy (1998) ise sanal olanin kesinliksiz, konumu
olmayan ve bagimsiz yapisi nedeniyle gercege gore daha fazla potansiyeli olan sey olarak
aciklar. Ara mekan yapisin ele alirken sanal olanin siirekli ve birden fazla olasilig1 i¢inde
barindiran yapisinin beden iizerinden gerceklesmesi ile iiretilecek mekan ornekleri ele

alinabilecektir.


https://sozluk.gov.tr/
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2.2. Sanal Gerceklik

Sanal gercekligin ilk olarak deginildigi eser William Gibson’un Neuromancer adli romani
kabul edilir. Siberuzay kavramindan ortak bir bilgisayar ag1 olarak bahsedilmis, gercekligin
sanilardan ayristirilmakta zorlandig1 bir ortam s6z konusudur. Sanal Gergeklik (Virtual
Reality) kavramindan ilk bahseden ise 1989 yilinda Jaron Lanier olmustur (Oppenheim,
1993). ik olarak NASA nin insanlar1 gérevlendiremeyecegi uzak ve maliyetli ayn1 zamanda
tehlikeli gorevler icin tasarlanmistir. Es zamanli olarak astronotun hareketlerinin bir robotun
da astronota aktarilmaya caligildigi bir sistem denenmistir (Carter, 1991).Ayrica ilk kullanim

alanlarindan birisi de ugus simiilatorleridir.

Tarihsel olarak ilk kez panoramik resimlerin, sag ve sol kisimda iki ayr1 fotograf kullanilarak
bu fotograflarin insan gozii tarafindan zihinde birlestirilip derinlik algis1 olusturmast ile, ilk
kez stereoskopun icadiyla bir araya getirilip sanal gergekligin bugiinkii halini almas1 yolu
acilmistir. Stereoskop, ayni cismin sag ve sol yonden goriiniislerinin insan zihinde tek bir 3
boyutlu goriintii olusturup, 2. Boyuttaki goriintiilere boyut atlatmis ve derinlik algisi
olusturmustur (Yildan, 2018).

Resim 2.1. Stereoskop (Virtual Reality Society, 2017)

Oppenheim’in (1993) sanal gergeklik tanimi insan makine etkilesimini artirip, insanin
yalnizca gorsel isitsel degil diger duyulariyla da algilayabilecegi ortam sunmaktir. Stone’a
(1991) gore ise; yine insan-makine etkilesiminin, insan algisina, duyularma yonelik
olusturulan ¢oklu ortamdir. Her ne kadar sanal gergeklik insan duyularina hitap eden ve

baska bir ortamin 6zelliklerini yansitabilecek 6zellikler tasisa da yardimci araglar nedeniyle
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tam olarak ortama gecis saglanamaz. Ekranlar, gozliikler, fare ve klavye, eldiven gibi araglar

birer arayiiz ya da yardime1 araglar konumundadir.

Sanal Gergeklik sistemleri gergekte var olan ya da tamamen sanal ortamda kendi kurallar
yapist igerisinde tasarlanan, kullaniciyla ortam arasindaki etkilesimi gili¢lendirmek adina
uygulanan, etkilesimin fiziksel olandan zihinsel olana aktarildigi sistemlerdir (Overby,
2012). Bilgisayar destekli tasarim ortaminda iiretilen sanal veriler ile ger¢ekligin iiretilmesi,
deneyimlenmesi i¢in teknolojik ekipmanlar yardimiyla sibernetik bir katmanin
olusturuldugu sistemlerdir (Rheingold, 1992). Sanal gerceklik sistemlerinde 3 boyutlu
modelleme imkan1 oldugu i¢in, kisi tasarlanan alan igerisinde hareket kabiliyetine sahiptir
ve mekan igerisinde 360° goriintii kabiliyetine sahiptir. Boylece bir fotografin 2 boyutlu
yapisinin aksine mekanin algilanmasi adina sadece bir tasvirden ibaret degil, etkilesim

olanagi da sunmaktadir (Arnheim, 1997).

Sanal gerceklik sistemleri kullanilan araglar ve etkilesim diizeylerine gore siiriikleyici
(immersive) ve siirlikleyici olmayan olarak 2 grupta ele alinir. Siiriikleyici sanal gergeklik
sistemlerinde kullanici zihinsel olarak bulundugu ortamdan uzaklagmis kendisine sunulan
sanal yapi igerisinde etkilesimli olarak hareket imkani bulundurmaktadir. Diger yandan
stirikleyici olmayan deneyimler ise bilgisayar, telefon, tablet gibi fiziksel ¢evreyi
soyutlamadan ekranlar vasitasi ile sanal ger¢eklik deneyimi sunmaktadir (Schultze, 2014).
Her iki durumda da ortam, mekanin tasarimi bilgisayar destekli olarak yapilmistir ancak
kullanic1 deneyimi agisindan bir avatar yardimi ile hareket kabiliyeti ya da dogrudan hareket
s6z konusu olabilir. Boylelikle sanal gerceklik deneyiminde dalma farkli diizeylerde
gergeklesir. Kullanilan yardimer araglarin da gerek ¢oziiniirliik, doku, renk vs gibi ortama
dair gerekse es zamanlilik ve etkilesim olanaklari gibi cihaz 6zelliklerinin el verdigi bicimde
performansinin yeterliligi dalma oranimi degistirebilir (Ragan, Sowndararajan, Kopper ve
Bowman, 2010).
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2.2.1. Sanal gergeklik deneyimi

Sanal gergeklik icerisinde kullanici yalnizca bir veri bulutu igerisinde hareket etmez, i¢inde
bulundugu ortamla etkilesim igerisindedir ve bu etkilesimin ger¢ege yakinligi zihinde
yasanan dalma hissiyatina yani ‘orada imis’ gibi olma durumuna kap1 aralar. Kullanici iginde
bulundugu ortami 3 boyutlu olarak hareket ederek inceleyebilir ve ortamda istedigi degisim,
manipiilasyonlart gerceklestirebilir. Bu sebeple ortam ile arasinda olugan bagla, nesnelerle

arasinda duyusal bir bag olusabilir (Sekerci, 2017).

Sherman ve Craig (2018) sanal gergeklik deneyimini 4 ana bagslik altinda topluyor. Genel
olarak etkilesim, dalma ve zihinsel kayma seklinde siiflandirilan kullanict agisindan sanal
gerceklik deneyimini; sanal diinya, daldirma, etkilesim ve duyusal geri bildirim olarak

siniflandirmistir (Sekil 2.2.) (Sherman ve Craig, 2018, akt. Ozdogan, 2021).

Sanal Gergeklik Deneyimi

|
[ | | ]

Daldirma Duyusal Geri Bildirim

Sanal Diinya Etkilesim

(I¢ine Girme) ||(Kullanici Girisine Yanit Verme)

Sekil 2.2 Sanal gerceklik deneyimi (Ozdogan, 2021)

Sanal diinya, sanal gerceklik ortam tasarimini yapan kisinin kurguladigi, fiziksel bir
gergekligin benzerinin olusturulmasi ya da tamamen kendi kurallar i¢erisinde kurgulanmis
tasarimcinin zithinde var olan ortamin tezahiiriidiir. Kisi fiziksel yasalara ve nesnelerin
dogasina uygun tasarimlar yapabilecegi gibi, teknolojinin el verdigi kadariyla tasarimlar ve

yeni yasalar koyabilir (Sherman ve Craig, 2018).

Dalma, daldirma temelde 2 ayr1 yonden ele alinabilir. Kisinin ¢esitli ekipmanlar yardimiyla
bulundugu ortamdaki algisinin ortadan kalkmasi ve sanal gergeklikteki ortama zihnen
dalmasiyla meydana gelebilir. Ayrica herhangi bir arag¢ kullanmadan zihinsel olarak yapilan,
ugrasilan, diisiiniilen is iizerine kisinin kendini fiziksel diinyadan soyutlamasi ile de

miimkiindiir (Sherman ve Craig, 2018).

Duyusal geri bildirim, sanal gergeklik kullanicisinin bulundugu ortamda varliginin bilicinde
olup hareketlerinin olusturdugu degisimler ve tepkiler ile geri donilisim almasi seklinde

nitelendirilebilir. Etkilegsim ise sanal ger¢eklik ortaminin kullanict ile ortam arasinda
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gerceklesen ve ortami etkileyebilen degisimlerdir (Sherman ve Craig, 2018). Etkilesim
ayrica mimari mekanin kurgu ve tasariminda olan etkisi nedeniyle ele alinmak iizere daha

sonra detayl olarak islenecektir.

Tiim bu sanal gerceklik deneyimlerini artirabilmek, idealize edebilmek adina kullanilan
sistem ve araglarin da gelismis olmas1 gerekmektedir. Ozellikle oyun sektoriindeki atilimla
birlikte sanal gergeklik sistemlerinde hem ekonomik hem sistemsel olarak iyilesme
yasanmaktadir. Asagidaki ¢izelge 2.1 de kullanilan sanal gergeklik araclari ve yontemleri

gosterilmektedir.

Cizelge 2.1. Sanal gerceklik arag ve yontemleri (Sahin, 2021)

Sanal Gergeklik Araci Yéntem/Cihaz

Bilgisayar 3 Boyutlu Programlar, Kullanic1 Géziinden Oyunlar

Kamera Kullanilarak veya Kullanilmadan
Olusturulan Mekan Deneyimi
Samsung Gear VR. Google Cardboard, Google

Telefon

Telefon + Stereo Goriintii

Daydream
Sanal Magaralar Projeksiyon Yansmla{ak Olusturulan Sanal
Mekanlar
Bilgisayar Destekli Cihazlar HTC Vive, Oculus Rift

Bilgisayardan Bagimsiz

Cihazlar PlayStation VR, Oculus Quest, Microsoft Hololens

Bu sanal gergeklik sistemleri temelde sunum (display), izleme ve etkilesim sistemleri altinda

derlenebilir.

SANAL GERCEKLIK SISTEM DONANIMLARI

SUNUM SISTEMLERI IZLEME SISTEMLERI [ ETKILESIM CIHAZLARI

[[] Masaiistii Sistemler [] Mekanik Izleyiciler [[] DataGlove (Veri Eldiveni)

I:l HMD (Head Mounted

Display)

|:| BOOM (Binocular Omni
Orientation Monitor)

I:l CAVE (Cave Automatic
Virtual Enviroment)

[] Elektromanyetik Izleyiciler [] Fareler ve Manevra Kollari
D Optik izleviciler |:| Kuvvet (Uzay) Toplari
[] Ultrasonik (Akustik) Izleyiciler

[] sanal Kiire (Virtual Sphere) [] inertial izleyiciler

Sekil 2.3. Sanal gerceklik sistem donanimlar1 (Ozdogan, 2021)
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2.3. Artirillmis Gergeklik

Artirllmig Gergeklik (Augmented Reality) genellikle yardimer donanim ve yazilimlarla
ortaya ¢ikan ve ger¢ek mekan tizerine diisiiriilen sanal verilerle olusturulan, gercek ve sanal
cevrelerin ortak alanda es zamanli olarak birlesimi denilebilir. Sanal Gergekligin (Virtual
Reality) aksine, yalnizca olusturulmus ve kendi kurallar1 belirlenmis yapay bir ortam yerine
gercek cevre verilerine ¢esitli yazilim ve donanimsal aracglar kullanilarak bir es zamanlilik
kazandiran gerceklik tliriidiir. Yaygin olarak ‘gdriintii’ iizerinden algilansa da bes duyuya da
hitap edecek sekilde ¢alismalar yapilmaktadir (Kipper ve Rampolla, 2012). Ozarslan (2011)
artirllmig gergekligi “gergek ve sanal diinyanin 3 boyutlu ortamda gercek zamanli olarak bir
araya getirilmesidir” olarak tanimlar. Konuyla ilgili kabul edilen en gegerli tanim Azuma’ya
aittir. Azuma (1997), artirilmis gercekligin 3 temel 6zelligi olmasi gerektigini diisiiniir: “1.
Gergek ve sanal ortamlar1 birlestirir, es zamanh olarak etkilesimlidir, 3 boyutlu ortamda
sanal ve gercek olan1 hizalar.” Bu tanimlara gore bir video igerisinde gercek ve sanal objeleri
bir araya getirmek artirilmis gerceklik sayilmaz ¢iinkii gergek zamanli bir etkilesim yoktur
ancak diger yandan bir futbol miisabakasi esnasinda sanal ortamda olusturulmus ¢izgilerin

gercek goriintii iizerine diisiiriilmesi artirilmis gergeklik sayilabilir (Unal, 2013).

Azuma’nin tanimladig ti¢ 6zellik ayn1 zamanda AR sisteminin teknik gereksinimlerini de
tanimlar; sanal ve gercek goriintiileri bir araya getiren bir ekran, etkilesime gore es zamanl
olarak yanit verebilen bir bilgisayar sistemi ve gercek ortami izleyip verileri aktarabilen bir

izleme sistemine ihtiyag¢ vardir (Lee, Clark ve Billinghurst, 2015).

Artirllmis Gergeklik ilizerine yapilan ¢aligmalar ara yiizleri ortadan kaldirmak {izerine
kurulmus, ortak bir gerceklik iizerinde etkilesime olanak saglayacak bigimde caligsmalar
devam etmektedir. Sekil a da goriildiigii gibi bir masaiistii ekrani, gercek diinya ile bilgisayar
icerisindeki diinya arasinda belirgin bir ayrim olusturmaktadir (Rekimoto ve Nagao, 1995)
Bu durumu asmak i¢in gelistirilen bir yaklagim, algilama teknolojisi ve bilgi islemin gercek
diinyaya kusursuz bir sekilde yerlestirildigi ‘Ubiquitous Computing” (Weiser, 1993)
yaklagimidir.
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AraI|k

o

(a) Aralik Kullanici Etkilegimi (b) Sanal Gergeklik

0’| |

-—

G

1+ i
(c) Yaygin Biligsim (d) Artirilmig Etkilesim
(B) Bilgisayar Diinyasi < |nsan-Bilgisayar Etkilesimi
(G) Gercek Diinya <+ [nsan-Gercek Diinya Etkilesimi

< Gergek Diinya-Bilgisayar Etkilesimi

Sekil 2.4. HCI stilleri karsilagtirmasi (R = gergek diinya, C = bilgisayar) (Rekimoto ve
Nagao, 1995)

2.3.1. Artirllmis gerceklik (AG) teknolojisi

AG teknolojileri algilanan ortam verilerinin bir islemci ile analiz edilmesiyle baslar. Analiz
edilen veri tabaninda bulunan bilgi ile eslestirilip bir goriintii (display) cihaziyla ortama
diistiriiliir. Temel olarak AG sistemleri donanimsal ve yazilimsal olarak ayrilabilir. AG
donanimlari; monitorler (goriintiileme ekrani), kamera, ag baglantis1 altyapisi, takip
sistemleri, bilgisayarlar, telefon tabletler ve bir isaret¢iden olusur (Kipper ve Rampolla,
2012).

Resim 2.2. WRAP 1200 Artirtlmis Gergeklik gozligi

Kullanici sanal olarak {iiretilen verileri goriintiileme cihazlar1 aracilifiyla deneyimleyebilir.
Kullanicinin kullandig1 goriintiileme cihazina gére AG sistemleri {lige ayrilabilir. Bunlar;

uzamsal, taginabilir ve giyilebilir sistemlerdir. Temel olarak basa takilan (head-mounted)
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sistemler, gozliikler ve kontakt lensler giyilebilir sistemleri olusturur. Taginabilir sistemler
ise bugiin oldukc¢a yaygin kullanimi olan telefon ve tabletler araciligiyla gerceklesen
sistemlerdir. Her iki sistemde de cihazlar hem goriintiilleme ekrani hem de kamera sistemini
saglar. Projektor yardimiyla ortama ya da fiziksel bir obje lizerine goriintiilerin diisiiriilmesi

veya optik bir ekran iizerinde kullanicinin veriyi goriintiilemesi uzamsal sistemlere drnektir

(Vatansever Kurtulus, 2019).

Resim 2.3. Volkswagen MARTA uygulamasi

Artirilmis  Gergeklik goriintiisiiniin nasil ve nerede olusabilecegi, gercek nesne ve
gbzlemcinin konumuna gore iiretilen goriintlinlin tlirline iliskin grafik asagidaki gibidir
(Bimber ve Raskar, 2006).

. Uzaysal, Optik

i Iginden Gorilen
: Ekran

DR
D 4,

Retinal I

Ekran Basa '
Monte;

Projector

Projector Elde Taginan
: Ekran

i Projector
Giyilebilir i Taginabilir i  Uzamsal

Resim 2.4. AG goriintiileme sistemleri ve pozisyonlar1 (Bimber ve Raskar, 2006)
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Yazilimsal olarak ise genel olarak biiyilk capli firmalarin da bu alanda yer almaya
baslamasiyla bir¢ok acik kaynak yazilim sistemi mevcuttur. Modelleme, isaretci, artirict
motor programlar1 ve mobil uygulama araglar1 olarak genellenebilirler. Modelleme araci 3
boyutlu objelerin iiretilmesine olanak saglayan programlardan olusur (3ds Max, Revit,
Sketchup vb.). performans artirici motor programlari ise 3 boyutlu modellerin AG igerisinde
caligmasina olanak saglayip ayrica modeller {izerine ses, grafik ve resim eklenmesine olanak

saglar (Igten ve Giingér, 2017).

Cizelge 2.2. Artirilmis Gergeklik tarayici ve gelistirme ortamlarinin karsilastiriimasi
(Giilbahar, 2019)

tisans  Pestekle yniry G’:]_];‘I'l'_ll Cografi 3B SLAM  Bulut
I Konum Tamima Tamlama
Platform Destegi
ARcore - Android,
(Google) Ucretsiz 108 Var Var Var Var Var Var
ARKkit Ucretsiz 10§ Var Var Var Var Var Var
Apple)
Ucretsiz Android,
g Var k
Ticari 108 Yok Var Var Yok Yok
) Android, 108,
! Ucretsiz Windows,
ARTool Kit Ack K " macOS, Var Var Var Var Var Var
Linux
Android,

EasyAR

108, Var Yok Yok Var Var Var
macOS

Android, Var Yok Yok Var Var Yok

Kudan 108

Android, 108,

Windows, ar Var Var Var Var Var
macOS

Vuforia 108, Var Var Var Var Yok Var

UwWP

Android, Var Var Var Var Var Var
108

Android,
108, Var Var Yok Var Yok Yok
Windows

Xzimg

Ucretsiz,
Ticari
Ucretsiz,
Ticari
Ucretsiz,
Ticari
Ocretsi Android,

Ticari
Ucretsiz,

Ticari
Ucretsiz,

Ticari

AG sisteminde olusturulan veriyi ortam iizerine diisiirmek ic¢in bilgisayar ortaminda
hazirlanan veri eszamanli olarak konum takibi, derinlik takibi (yiizeylere-nesnelere olan
mesafe takibi saglayan sensor verileri) ve haritalama kullanilir. Bu sayede dijital verinin
gOriiniir kilinmasi igin, veri toplanmasi, génderimi ve islenmesi saglanir. Asagidaki tabloda

genel olarak caligma sekli gosterilmistir (Giilbahar, 2019).
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Ekran
e

Girig Aygiti
(Input Device)

Sensor
(Sensor)

(Output Device) *

v

- -

g
g

Artinlmis icerigin
Gosterimi

Gergek iqerigin
Gonderimi v

Gergek Igerigin
Gonderimi

Sanal Model
Uretimi

Sanal Model

Sanal Modelin Alimim

Sanal Modelin Gonderimi

Arunilmus igerigin
Gonderimi

Sekil 2.5. AG sistemlerin genel olarak ¢alisma sekli (Giilbahar, 2019)

2.3.2. Mimari’de artirilmis gerceklik

Artirilmig Gergeklik, gergek diinyanin iizerine bindirilmis sanal bilgileri gostermek i¢in ideal
bir teknolojidir ve bu nedenle mimarideki en 6nemli sorunlardan birini ¢6zmek igin
kullanilabilir; Heniiz insa edilmemis bir binay1r nasil gorebilirsin? Geleneksel olarak
mimarlar, misterilerine binalarimin nasil olacagini gostermek icin 2B planlar, fiziksel
modeller, 3B gorseller, etkilesimli izlenecek yollar ve animasyonlu gecisler gibi bir dizi
farkli ara¢ kullandilar. Ancak bu yontemlerin birtakim eksiklikleri vardir. Ornegin, 2B
planlar bir binanin diizenini ¢ok ayrintili olarak gosterebilir, ancak bazen miisteri, binanin
2B ¢izimden nasil goriinecegini hayal etmekte zorlanir. Fiziksel modeller, 3B goriintiiler ve
etkilesimli gegisler, miisterinin binanin neye benzedigini anlamasina yardimci olur, ancak

bunlar son alanin kiigiiltiilmiis 6l¢ekli bir versiyonudur. Bunlar, binanin son konumda tam

boyutlu olarak nasil goriinecegine dair net bir anlayis géstermeyebilir.
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2.4. Tiim Gercekliklerin Karsilagtirilmasi

Artirllmis gerceklik ve Sanal gergeklik temelde benzer araglar kullansalar da mantiksal
olarak belirgin farkliliklardan s6z etmek miimkiindiir. Artirllmis gergeklik sistemlerinde
fiziksel gerceklik iizerine sibernetik yapidaki verilerin disiiriiliip siber fiziksel olanin
biraradaligi es zamanli olarak amagclanir, siiriikleyici olmak artirilmis gergekligin temel
hedefleri arasinda degildir. Ancak sanal gerceklik gercekligin yerini almak, yer degismek
kullanicinin igine dalabilecegi siirtikleyici bir deneyim saglamaktir. Bu durumda bir VR
sisteminin olduk¢a genis bir goriis alanina ve 3 boyutlu grafik ¢oziiniirliiklerinin

olabildigince iyi olmas1 gerektigi anlamina gelir (Leeve diger, 2015).

Goris alani, bilgisayar grafikleri ile doldurulmus kullanicilarin gorsel alan1 miktaridir ve bu
nedenle FOV ne kadar biiyiikse, daldirma seviyesi o kadar yiiksek olur. Kullanici artik
gercek diinyay1 goremediginden, VR sistemindeki bakis acis1 takibinin gercek diinyaya gore
cok dogru olmas1 gerekmez (Leeve diger, 2015).

Buna karsilik, bir AR sisteminde ekran, daha kii¢iik bir FOV ile siirlikleyici olmayabilir ve
minimum grafik kullanabilir. Ornegin, giyilebilir ekranlar genellikle 30 dereceden daha az
bir goriis alanina sahiptir, ancak bazi AR navigasyon uygulamalari, ¢ok basit harita ve ok
grafikleri kullanarak bu ekranlarda iyi ¢aligabilir. Bununla birlikte, bir AR uygulamasinda,
sanal igerigin gercek diinyada sabitlendigi yanilsamasini yaratmak i¢in izleme miimkiin
oldugunca dogru olmalidir. Seffaf bir AR ekraninda, insan goziiniin gercek ve sanal grafikler
arasinda birka¢ milimetrelik bir uyumsuzlugu algilamasi ¢ok kolaydir. Tablo, AR ve VR

sistemleri arasindaki tamamlayici farkliliklar gostermektedir (Leeve diger, 2015).

Cizelge 2.3. Gergeklik, Sanallik Taksonomisi (Mann, 2002)

Sanal Gergeklik Artirillmis Gergeklik
Gergekligin yerini alir Gergekligi artirir

Sahne Uretimi Gergekei goriintiiler Diisiik ¢oziiniirlikli
gerektirir goriintli isleme kabul

edilebilir

Goriintiileme Aract Tamamen siiriikleyici, genis | Siiriikleyici degil, Dar
goriis alan1 (FOV) gOrlis alani

Izleme ve Algilama Diisiik kesinlik yeterli Yiiksek kesinlik gerekli
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Milgram ve Kishino iki ucuna gercek ortam ve sanal ortami yerlestirdigi bir Sanallik
stirekliligi calismast yapmistir. Artirilmis gercekligin de dahil oldugu bu siireklilik
icerisinde; ¢iplak gozle goriilebilen gercek ortamdan sanal ortama kadar arada olan boliimii

karma gergeklik (Mixed Reality) olarak nitelendirmislerdir (Milgram ve Kishino, 1994).

] Karma Gergeklik |

Gergek Ortam  Artinlmus Gergeklhik Artinlmis Sanallik Sanal Ortam
— -

Sekil 2.6. Sanallik stirekliligi (Milgram ve Kishino, 1994) akt.(Oke, 2019)

Artirilmis Gergeklik de gergek ortam tlizerine yapilan bir ek, katman olarak goriilebildigi i¢in
karma gergekligin gergek ortamina daha yakin kabul edilmistir. Ornek olarak Tokyo’da
Sagoya adli bir restoranda dijital bir enstalasyon igerisinde yemek yeniyor ve kullanict

hareketlerine gore enstalasyonda etkilesimli olarak degisim gosteriyor (Resim 2.9).

Resim 2.5. interaktif yemek deneyimi, Teamlab

Bir¢ok teknoloji, bizimle ¢evremizdeki ¢evre arasinda bir araci olarak islev goérmektedir.
Teknoloji, teknolojik tasariminin bazen kasitli bir sonucu olarak bazen de yanlislikla veya
istenmeyen bir yan etkisi olarak, gergeklik degistirebilir veya ortam tabanli olarak tekrar
diizenlenebilir. Buna gore kasten (deliberately mediated reality) ve istenmeyen (unintentionally
mediated reality) olmak {izere iki tiirlii ortam tabanli gergeklik var denilebilir (Mann, Furness,
Yuan, lorio ve Wang, 2018). Daha genel olarak, gercekligin ¢esitli sekillerde degistirilebilecegi
diisiiniilmektedir. Asagidaki Sekil 8’de yapilan tanimlara gore, Ortam Tabanli Artirilmisg
Gecgeklik kapsami agik¢a gortilmektedir (Giilbahar, 2019).
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Ortam Tabanl
Gerceklik

Sekil 2.7. Ortak tabanli (mediated) gerceklik (Giilbahar, 2019)

Milgram’in Karma Gergeklik siirekliligi, tek boyutlu bir dogrultu iizerinde, gergek ve sanal
ortam arasinda yer alan bir yapiya sahiptir. Ancak Mann, (1994) Artirilmis gergekligi,
gerceklige yapilan bir ekleme olmak disinda, gercek diinyayi filtreleme ve degistirme olarak
tamimlar. Ornegin, gorsel engeli telafi etmek icin gergek diinyanin videosunu biikkmek veya
istenmeyen reklam panolarini kaldirmak. Mann’1n ortak tabanli gergeklik (Mediated reality)
kavrami, Sekil 8 de gosterildigi gibi AR, VR ve MR'in 6nceki tanimlarini genisletir (Mann,
2002).

Metaverse yol haritas1 (Roadmap) (Smart, Cascio ve Paffendorf, 2007), AR deneyimini
smiflandirmanin  bagka bir yolunu sunar. Neal Stephenson’in Metaverse kavrami
Stephenson, (1992), sanal olarak gelistirilmis bir fiziksel gerceklik ile fiziksel olarak kalici
bir sanal alanin birlesmesidir. Bu kavram {izerine insa edilen Metaverse yol haritasi, iki ana
stireklilige dayanmaktadir (i) artirmadan simiilasyona uzanan teknoloji ve uygulama
yelpazesi ve (ii) yakinliktan (kimlik odakli) disa (diinya odakli) kadar degisen spektrum.

Bunlar su sekilde tanimlanir:

 Arttirma (Augmentation): Mevcut gergek sistemlere yeni yetenekler ekleyen teknolojiler
« Simiilasyon: Gergekligi modelleyen teknolojiler

* Kisisel (Intimate): Teknolojiler, bireyin kimligine ve eylemlerine, ice doniik olarak

odaklanmistir (Leeve diger, 2015).
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Augmentation

Externa
ajeuwniu)

Simulation

Sekil 2.8. Metaverse’de Artirtlmis Gergeklik (Smart, Cascio, ve Paffendorf, 2007)

Artinnlmig Gergeklik, Sanal Diinyalar, Lifelogging ve Ayna Diinyalar teknolojileri bu
devamlilik i¢inde diizenlenebilir. Bunlar, Lifelogging (Achilleos, 2003) ve Ayna Diinyalar
(Mirror Worlds) (Gelernter, 1993) gibi diger teknolojilerin yani sira AR'yi siniflandirmanin
baska bir yolunu temsil eder. Lifelogging ara yiizleri, kullanicinin siirekli olarak ses ve video
kaydeden SenseCam (Hodges ve diger, 2006) kamera gibi, bir kisginin giinliik deneyimlerini
yakalamak i¢in kullandigi ara yiizlerdir. Bu sekilde kisisellestirmeyi ve gii¢lendirmeyi
(Augmentation) birlestirirler. Ayna diinya teknolojileri, disaridan odaklanan ve gercek
diinyanm bir kopyasmi veya simiilasyonunu yaratmaya calisan teknolojilerdir. Ornegin,
Google''m Sokak Gorilinlimii, belirli bir zamanda bir cadde veya konumun panoramik

goriinlimiinii saglar (Smartve diger, 2007).
2.5. Etkilesim

Mimari mekanda kullanilan teknolojinin 2 boyutlu ara yiizden 3 boyutlu uygulamalara
doniismesi etkilesimi degistirmeye baslamustir. Insan-bilgisayar etkilesiminde mekanin rolii
arka plana atilmigtir. Insan bilgisayar etkilesimi (HCI) etkilesimde mekani roliinii ihmal
etmistir. “Mekan (diger seylerin yani sira) ara yiiziin boliimlerine ve mimariye erigime
aracilik eder” (Dalton ve diger, 2014). Mekanin arkitektonigi vardir ve etkilesim icin bir

arka plan1 yoktur, hiyerarsisi, yapis1 ve araglart vardir.
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Resim 2.6. Proksemiks etkilesim (Ballendat, Marquardt ve Greenberg, 2010)

Mimarligin donmus yapisi, insan ve yapi arasindaki etkilesimi dinamik tutabilen ve geri
bildirim verebilen etkilesimli teknolojilerin tasarim fikirlerinden ve uygulamalarindan
biiytik 6lciide yoksundur. “Mekan i¢indeki davranis sadece tasarimin bir sonucu degil, ayni
zamanda dinamik mimari unsurlart ger¢cek zamanli olarak yonlendirmek i¢in de

kullaniliyor...” (Jakovich ve Beilharz, 2007).

Mimari mekanin fiziksel sinirlari, faaliyetlerinin sinirlarin1 ve aym1 zamanda insan-yapi
iliskisini belirler. Ancak mimari mekanda onceden belirlenmis aliskanliklarin bir sonucu
olarak tasarlanmistir. Bu durumda etkilesim mimari olarak diisiiniilemez mi? Bu ¢ikarimdan
hareketle mimarlik, bilginin ingasi olarak goriilebilir. Dijital ortamlari tasarlamak igin bir
lens olarak da calisabilir. Bu karsilikli iliski, yeni sosyal alanlar icin yeni firsatlar

saglayabilir (Wiberg, 2020).

Mimarlik, giinliik yasam pratiklerimizde kilit bir rol oynar ve insanlarin fiziksel ve sosyal
aktivitelerini ¢ergeveler. Etkilesim tasarimi, c¢evreyi kullanan mimariye benzer sekilde
tasarlanmis eserler araciliiyla insan akisi, bilgi ve etkilesime dayali faaliyetlere odaklanir.
Giliniimiizde nesnelerin interneti, etkilesimli teknolojilerin mimariyle entegrasyonunun
ornekleridir. Bu nedenle, etkilesim mimarileri bu iki alan1 yeniden diisiinmek i¢in 6nemli bir
potansiyele sahiptir. Interaktif teknolojileri mimari bir biitiin haline getirmek ve mimarligin
bir pargasi olmak, yapili ¢evre ile etkilesimi biitiinlestirmek; Binalar1 yeniden hayal etme ve
dinamik olarak yeniden kullanim i¢in bir firsat sunma potansiyeline sahiptir. Bu iki tasarim
alaninin birlesimi, medya arayiizli gibi yapili ¢evre ilizerine bir bilgi katmaninin nasil
eklenecegi ve potansiyellerinin nasil arastirilacagi i¢in bir zemin saglar. Diger bir deyisle,

"etkilesimin mimarisi nasil yapilir" (Wiberg, 2015).
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2.5.1. insan yap etkilesimi

Dijital medya alanindaki ilerlemeyle birlikte, etkilesim tasarimi ve mimarisini yeniden
diisiinmek i¢in yeni firsatlar ortaya ¢ikti. 2014 Venedik Mimarlik Bienali'nde konusan Rem
Koolhaas'a gore mimari, etkilesim tasarimindan bagimsiz olarak dijital ve fiziksel olanin bir
araya getirilmesi yeterli degil ve bu iki alan, dijital 6gelerin dahil edilmesi i¢in somut
degisimlere ihtiya¢ duyuyor. Mekanin artik yeni bir endisesi var: etkilesim. Kullanici
deneyimi, gilinliik rutinimizin her noktasina entegre oldu ve uygulamalarimizi degistirdi.
Bilgisayarlar, cep telefonlari, akilli saatler ve bir siireligine akilli binalar. Veri akisinin
stirekli ve kontrol edilebilir hale gelmesi, birgok statik bilginin yerini akigkan bir yapiya
birakmasina neden olmustur. Mekanin statik yapisin1 kullanict verileriyle yeniden
degerlendirmek ve etkilesimli firsatlar sunabilmek igin insan-yapi etkilesimi (Human
Building Interaction) de bu siirecte degismeye baslamistir. Béylece mekanin dijital ve
fiziksel bilesenlerinin bir arada bulunmasi, yeni ara yiizler ve kombinasyonlar olugturma

firsatlar1 sunacaktir (Alavi, Churchill, Kirk, Nembrini ve Lalanne, 2016).

“Insan Yap1 Etkilesimini tasarlamak, bina sakinlerine yapili ¢evrelerinin fiziksel, mekansal
ve sosyal etkilerini sekillendirmeleri igin etkilesimli firsatlar saglamaktan ibarettir” (Alavi
ve diger, 2016). Insan-insa etkilesimi kavramsal cergevelere ihtiya¢ duyar ve bununla ilgili
pratik sorular getirir. “HBI bilgisini hangi medya tastyabilir (metin, gorsel illiistrasyon,
somut maketler)?” (Alavi, Lalanne, ve diger, 2016). Medyanin bu gelisimi fiziksel
ihtiyaclarin yeniden sorgulanmasina sebep olmustur. “Binalar daha akilli hale geldikge,
belirli fiziksel olanaklara duyulan ihtiya¢ daha az belirgin hale geliyor” (Alavi, Churchill,
ve diger, 2016). Dijital igeriklerin mekanla birlesimi gelecegin mekan tasarimi i¢in merak

konusudur.

Insan yap1 etkilesimi temelde kullanici deneyimi ve etkilesimin sinirlarmi kapsayacak
bigimde kavramsallastirilmuistir. Insan yapi etkilesimi, yapmin cok islevli olgusunun
birbirine bagli 3 temel 6zelliklerinden meydana gelir: mekanin konfigiirasyonu, fizik-
materyal ve sosyokiiltiirel (Sekil 2.9). Insan (kullanic1), yapili gevre ve hesaplama insan yapi
etkilesimini olusturan 6zellikler olarak belirlenmislerdir (Alavi ve diger, 2019). Bu sema
olusturulurken Bill Hillier’in mekanin konfigiirasyonu {izerine ¢aligmalar1 etkili olmustur.
Hillier (2007) e gore “Yapili gevre, bir alan1 yaratan ve koruyan fiziksel unsurlarin bir
yapisidir. Bu iki yoniin her biri, fiziksel ve mekénsal, sosyal bir deger tasir: ilki 6gelerin

sekillendirilmesi ve siislenmesi (islevsel veya kiiltiirel dneme sahip), ikincisi ise faaliyetlerin



25

ve iliskilerin mekansal modellenmesini saglayarak. Bu bakis acistyla Insan-Yapi
Etkilesimini tasarlamak, insanlara yapili ¢evrelerinin fiziksel, mekansal ve sosyal etkilerini

sekillendirmeleri i¢in interaktif firsatlar saglamaktan ibarettir.

Mekansal

: insan Yapi Etkilesimi
(Human Building Interaction) :

N - K.
605‘36 ", ’e""se/
\ Hesaplama /
Yapili Cevre
insan

Sekil 2.9. HBI deneyimi ve yapili gevreler (Alavive diger, 2019)

Insan yap1 etkilesim semasina gore sosyal, fiziksel ve mekéansal yapr arasinda ve kullanici,
yapili ¢evre, hesaplama siniflandirmasi arasinda gegisler olabilmekte ve farkli boyutlarda

ele alimabilmektedirler (Sekil 2.10).

ortak ve kamusal \

alanlarda yapay zeka ic mekan
kondorunda
HBI etkilesim

\ yapilarda 3 /
\ 06‘30\ kisisel veri p/e,‘,

Hesaplama /
Yapili Cevre
insan

Sekil 2.10. HBI deneyimi ve yapili ¢evreler Il (Alavi ve diger, 2019)

Mekansal
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3. MEKAN

Insanoglunun varligiyla yasit kabul edebilecegimiz mekan, temel barmma problemini
karsilamak amaciyla ortaya ¢ikmis zaman igerisinde teknik ve teknolojideki bilgi birikiminin
gelisimini takip ederek formunda siirekli yenilik ve degisim gostermistir. Hasol’a gore
(1998) mekan, cevreden insani ayirip, igerisinde insan eylemlerine olanak saglayan
sinirlanmis bosluktur. Mekanin salt fiziksel 6zelliklerinin disina ¢ikmasi, yalniz barinma
ihtiyaci olmak disinda, insanin sosyal yapisina da hizmet verecek doniisiimii zamanla mekan
kavrammi da degistirmistir. Oncelikle Newton’un Oklidyen smrlarinin disina ¢ikan
Riemann’in akigkan geometrisi, mekanin sinirlarini genisletmis ardindan Einstein’in
gorecelik (relativism) teorisiyle yeni bir tanim ortaya ¢cikmistir “Mekén-zaman” (space-
time). Giedion mekanin gelisimini 3 asamada ele aliyor; ilk asama Antik Yunan ve musir
gibi medeniyetleri de iceren hacimler arasinda kalan bosluklarin tanimladigi mekanlardir.
Ikinci asama Roma medeniyetinin en 6nemli eserlerinden Pantheon’dan baslayarak 18.yy’n
sonlarina kadar gecen donem igerisinde, tarim toplumlarinin mimarisi olarak goriilen tas
isciliginin sanayi devrimiyle sonlanana dek, mekani i¢i oyulmus bosluklara benzetir. Ugiincii
kisimda ise optik devrimin sonucu olarak “bakis agisi”nin ortadan kalktiginin ve ilk 2

asamadaki mekanlar arasi iligkinin gii¢lendigini sdyler (Giedion, 2009).

Ozellikle 19.yy. baslarinda mekani tanimlamak igin yeni bir kavram dile getirilmeye baslad;
algi. Mekanin dokunsal ve gorsel olarak algis1 Riegl’in mekanin algilanmasinda 6nceledigi
basliklardi. Mekan anlayisinda yilizey kavramlari lizerinde durmus ve daha serbest mimari
formlar olusumunda teorileri 6ncii olmustur. 20.yy. baslarinda kiibist ressamlar, ardindan
Bauhaus ekoliiyle mimaride hareket kavrami ortaya g¢ikmistir. Mekanin algilanmasi

gbzlemcinin hareketlerine ve bakis acisini degistirmesine gore degisir.

Ayni zamanda mekan algis1 kisisel deneyim, toplumsal bellek ve mekanda gegirilen siire ile
de degisir. Dolayisiyla mekan yalnizca fiziksel bir gergeklikle var degildir onu algilayan
Oznenin zihinsel siireglerinin de bir iriintiidiir (Kahvecioglu, 1998). Pallasmaa: “sadece
mekansal (uzamsal) ve materyal gerceklik icinde var degiliz, ayrica kiiltiirel, zihinsel ve
gegici gercekliklerde yasiyoruz” (Pallasmaa, 2009). Bu boliimde mekan kavraminin alt
basgliklari, sanal mekan ve diger mekéan tiirlerine deginilecek genel 6zelliklerinden

bahsedilecektir.
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3.1. Mekan Zaman

Mutlak zaman diisiincesi bu teori ile ortadan kalkmistir. Einstein zaman ve mekéan1 ayr1
kavramlar olarak diisiinmez, bu iki kavram siireklilik i¢erisindedir. Bu teori ile artik zaman
4.boyutu olusturmaktadir. Mekan kullanicinin hiz ve deneyimlemesine baglh olarak yeni
anlamlar kazanmaktadir (Kieferle, 2000). Ve artik mekan tanimlanabilmek igin insanin

varligina muhtactir (Kahvecioglu, 1998).

Boylece mekanin deneyimlenmesinin 6nii agilmis ve deneyimleyen kisinin algisina gore
yeniden tanimlanabilir hale gelmistir. Hareket mekana zaman, 4. boyut, olarak dahil olur.
Kahvecioglu (1998) mekani, maddesel olan boyutu ve maddesel olmayan zihinsel mekan

olarak ayirmistir. Hertzberger (2000) ise, mekani kesinlige yabanci olarak tanimlamuistir.
3.2. Sanal Mekan

Mimarligin temel eylemi tasarlamak, mekan kurmak olarak tanimlanabilir. Tasarlamak “bir
seyin kendisini degil, gésterimini yapmak™ anlamina gelir. Latince de signore kokenli design
kelimesi ise gostermek, isaret etmektir. Gosterme bi¢imi analog modeller veya bilgisayar
modelleri gibi yontemler iizerinden yapilabilir. Sanal olan ise gdsterimi yapilan, gercek
olmasa bile gercek gibi etkisi olabilen olarak tanimlanabilir. Mimari anlamda ise dijital

ortamda modellenen, gosterimi hazirlanan mekan tasviri olarak tanimlanabilir (Baykan,
2002).

Her ne kadar sanallik gergek olmayan olarak algilansa da sanal olanin gercegin yerini alma
olasilig1 vardir. Hayal kurmak, riilya gérmek veya bir zihinsel iiriin ortaya koymak gergeklige
dontigsme olasiliklarini barindirirlar (Ryan, 1994). Popper (1978) ise 3 farkli diinya oldugunu
iddia etmistir. 1.dlinya fizikseldir, 2.diinya kisisel deneyim ve duygular1 da iceren zihinsel
yapidadir, 3.diinya ise insan zihninin resim, miizik, masal, matematiksel bir teori gibi
tiretimlerinin oldugu diinyadir. 2.dlinyadaki zihinsel siirecler neticesinde 3.diinyadakiler

olusur ve 1.diinyada fiziksel olarak var olabilir.

Popper’in 2.diinyasinda sanal mekanlar vardir ve bu mekanlar ger¢ek mekanlardan bagimsiz
olarak var olurlar. Bu durumda bir i¢ ve dis mekandan soz edilebilir; dis mekan degismezken

i¢ mekan ile dig mekan arasinda duyular ile bir bag olusur (De Kerckhove, 2001).

Riiya en eski sanal mekan orneklerindendir. Bugiin ise teknolojik gelismelerin hizla

ilerlemesi sonucu sanal mekan deneyimi gesitli ara yiizlerle saglanmaya baglamistir. Bugiin
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bilgisayar oyunlar1 sanal mekan uygulamalar1 arasinda en popiiler olanlar1 olusturur. Sanal

mekanlar gergeklikten ilham alir ve tercihen bulunabilecek mekanlardir.

FiZIKSEL MEKAN SANAL MEKAN

gercek mekan olas1 mekan

bedenin mekani zihnin mekam

olay mekan diigiince mekam

somut soyut

fizik metafizik

kalic1 gegici

sinirh SINIrsiz

kesin, sabit, degismez belirsiz, degisken, akiskan
gergek zamanh gergek zamanla iligkisiz, sanal zaman
siireli hareket anlik hareket

beden ve zihin hareketli zihin hareketli, beden sabit
sembol ve isaretlere bagimh sembol ve isaretlerden bagimsiz

Sekil 3.1. Fiziksel Mekan ve Sanal Mekan Karsilastirmasi (Ak, 2006)

Siber uzayda ise kendi ilke ve gegekligine uygun olarak tasarim yapanlara siber mimarlar ve
tasarimlarina sanal mekanlar diyebiliriz. Bu sanal mekanlarin ¢evre ile baglantis1 ancak
arayiizleri ile miimkiindiir ancak kendi gercekligine kapali bir yapidadir. Sanal olanin
gergeklikle ortiismesi gerekmez ancak kendi iglerinde gercektirler. Deleuze’e gore yalnizca
farkli olan1 arama ile sanal olanin gercege doniisme ihtimali vardir. Formel olarak ya da
zaman ile form iligkisinin farklilagmasi ve aranmasi burada sozii edilen gergege doniisme
thtimalini ortaya ¢ikarandir. Sanalin farkli olarak gecekte olanin disinda, bigim disinin da
temsil edilebildigi yapist vardir. Bu nedenle sanal mekanlarin tasarimi bazi norm ve

ogretileri tekrar sorgulayabilecegimiz ortamlar sunmaktadir.
3.2.1. Etkilesim, dalma, zihinsel kayma

Sanal mekana dalma ara yliizlin yavas yavas ortadan kaybolmasiyla gerceklesir. Kisi sanal

mekana girmeye basladiginda kendini ‘orada imis gibi’ hisseder ve fiziksel mekandan
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zihinde bir kopus baslar ve bu noktada zihinsel kayma yasanir. Dalma diizeyine gore ‘orada’

bulunma ya da ‘burada’ bulunma durumu algilanir (Wells, 1992).

Zihinsel kayma etkisini giliclendiren ise etkilesimdir. Bir bilgisayar oyununda oyuna

miidahale etmek ve onu degistirebilmek gerceklik hissini kuvvetlendirir.

TEMSIL ARACI [GORSEL| ISITSEL | KATILIM DALMA

DUYU DUYU DUZEYI

SOZLU MASAL YOK 3D YOK DUSUK
YAZI YOK YOK YOK ORTA
YAZINSAL OYUN | YOK YOK VAR ORTA
FILM 2D 2D YOK ORTA
OYUN 3D 3D YOK ORTA

3D FILM 3D 3D YOK YUKSEK

SANAL 3D 3D VAR YUKSEK

GERCEKLIK

Sekil 3.2. Temsil Aracina Gore Dalma Diizeyi (Ak, 2006)

3.3. Sibermekan

Siber mekan kelime olarak ilk kez William Gibson tarafindan Neuromancer adli romaninda
kullanilmigtir. Sibernetik ve mekan kelimelerinin bir araya gelmesi ile olusturulmustur.
Sibernetik kelime anlami olarak ‘bilginin beyinde ve sinir sisteminde nasil iletildigiyle
karsilagtirarak makinelerde ve elektronik cihazlarda nasil iletildigine dair bilimsel
calisma’dir (Cambridge Dictionary). Sibermekan ise ‘insanlarla tanigabileceginiz ve
herhangi bir konuda bilgi kesfedebileceginiz sinirsiz hayali bir alan olarak kabul edilen
internet’ olarak tanimlanmistir (Cambridge Dictionary). Neuromancer adli romanda ise
Gibson (2019) sibermekan1 (siberuzay) su sekilde aciklamaktadir;
Her ulustan milyarlarca yasal kullanicinin, matematiksel kavramlar1 6grenen ¢ocuklarin
her giin yasadig1 biling ve duyguyla ilerleyen istemdis: haliisinasyon... Insan sistemindeki
her bilgisayarin kayitlarindan yansiyan verilerin grafiksel sunumu. Kavranamayacak bir
karmaga. Zihnin uzaysizliginda, 151k ¢izgileri, 6bekler ve takim yildizlar seklinde

diizenlenen veriler. Sehrin 1g1klar1 gibi, git gide uzaklas. ..
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Ozetle sibernetik canlilarin ve makinelerin kendi icerisindeki haberlesme ve iletisim
yontemlerinin, metotlarinin karsilastirmali olarak arastirilmasi lizerine dayali aragtirma alani
olarak tanimlanabilir (Wiener, 1961). Buradan hareketle sibermekan yalnizca sanal verilerle
olusturulmus, gergekligin simiilasyonunun olusturuldugu siber katmanlar1 olan bir yer

degildir. Canlilarin birbirleriyle veya makinelerle etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan bir yerdir.

Mitchell (2005) siber mekani bir fiizyon mekani olarak tanimlar. Mitchell’e gore sibermekan
teknolojik ara¢ ve altyapinin ve bu teknolojilerin mekansal karsiliklarinin bir arada
orgiitlendigi, diizenlendigi yer olarak tanimlamaktadir. Bu mekan teknolojik araglarin notr
yapisinin insan hareketleri ve eylemleriyle birlesip potansiyel olarak mekani kaplayan,
cesitli potansiyellerin miimkiin kilindig1 yeni bir sosyal yapiya donligme olanagi barindiran
bir mimari yapidadir (Mitchell, 2005). Benzer bigimde Novak’a gore sibermekan icat
edilmistir. Kendi igerisinde bir fiziki yapisi, 6zne ve nesnesini barindiran bir siirecin
katilimiyla ekolojik bir yapisi vardir ve mimariyi i¢erir. Ancak ekolojisi kurgusal bir yapiya
sahip ve bir temsil ile olusturuldugu i¢in fizigin tanimi degisebilir, 6zneler ¢oklu olabilir ve
sibermekanda bilis genisletilebilir bir hal alir. Insanlik icin doganm yiiklendigi konumu
sibermekan da teknolojik temeller ve ortamlar igin teorik bir alan olarak yiiklenir (Novak,

1991).

Sibernetik 6gelerin bir yeri olarak goriilebilecek sibermekan fiziksel mekan ile olan iligkisi
ile kullanict deneyimi agisindan bakildiginda sibermekan deneyiminin eksik kalmis ve kendi
gecekligi icerisinde fiziksel olanla baginin kopuklugu problem teskil etmistir. Buradaki en
onemli nokta sibernetik 6gelerle kurulan etkilesimin aracisi olan arayiizlerin bu konudaki
eksikligidir. Sonu¢ olarak sibermekan fiziksel olandan bir kopus yasamis ve kullanici
deneyimi acisindan insan bedenini dislamistir. Sanallik ve gerceklik arasindaki baglantiy:
saglamak yerine bir kopusa neden olmaktadir. Ancak bilisim teknolojilerinin fiziksel
mekandan kopusa neden olan, bedeni diglayan yapisinin aksine, yaygin bilisimle bulundugu
fiziksel ¢evreyi sarmalayan ve insan bedenine eklemlenerek olast mekan deneyimlerini
farkl1 bir boyuta tasiyan yeni etkilesim yontemleri ortaya ¢ikmistir (Schick ve Malmborg,
2010). Ve bu yeni arayiizler fiziksel-sanal verilerin bir arada diisiiniilebildigi yeni bir mekan
olgusunu ortaya ¢ikarmistir. Manovich’in artirilmis mekan olarak ele aldig1 bu mekan tanimi

tez igerisinde bir ‘ara mekan’ iizerinden ele alinmistir.
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3.4. Artirillmis Mekan (Augmented Space)

Manovich (2002) “Form dinamik ve zengin multimedya bilgileriyle dolduruldugunda
uzamsal bir form deneyimimiz nasil etkilenir” diyerek artirilmis mekan kavramini ortaya
atmistir. Manovich, medyanin ve mimarinin fiziksel bilesenlerinin bir arada varligini
vurgulayarak, formun dinamik bir veri katmam ile yeni mekansalliklar sagladigini
vurgulamistir. Tarihsel olarak mimari mekanlarda siislemeler, ikonografi ve resimler
kullanilarak mekanlar bir veri ile birlikte ele alinip tasarlansa da yeni medya ile dinamik
olarak degisen verilerin mimari mekanlara eklemlenmesi ve birlikte tasarlanmasi birlikte
tartisilmas1 gereken yeni bir konudur. Manovich (2002), bu birligi artirilmis mekan olarak
tamimlamig ve "Artirilmis mekan, dinamik olarak degisen bilgilerle kaplanmis fiziksel
mekandir" seklinde tanimlamistir. 21. yiizyilda 6zellikle nesnelerin internetinin (Internet of
things) gelismesiyle birlikte her yiizey bir ekran seti olarak galisabilir. Binalarin tamamen
dinamik goriintiilerle kaplandigi blade runner'in (1982) agilis sahnesindeki gibi. Artirilmig
mekan, fiziksel mekanin ve kullanicilarinin hareketlerinin izlenmesini, mekanin kullanici ile
baglantili olmasin1 saglar. Ayrica kullanicinin hareketleri, ilgi alanlari, ruh halleri vb.
izlenmekte ve elde edilen verilere gore yapilacak gorevleri yerine getirmektedir. (Manovich,
2002)

Halihazirda kullanilan diger teknolojiler: yaygin bilisim, Artirtlmis Gergeklik, giyilebilir
bilgisayarlar, akilli Binalar, Baglama Duyarli Bilgi Islem, Ortam Zekasi, Akilli Nesneler,

Kablosuz Konum Servisleri, Sensor Aglari, E-paper.

Artirilmig mekan, mimarlara ve tasarimcilara form ve verilerin birlikte nasil tasarlanacagi
konusunda yeni gorevler ve firsatlar sunar. Sanal verilerin fiziksel form {izerinde bir katman
olarak eklemlenmesi ile mimari elemanlarin her bir noktasi veri aktarimi igin potansiyel bir
tuvale doniismiistiir. Adolf Loos'un aksine Venturi, mimaride modernist yaklasim yerine
karmasgik, heterojen ve ikonografinin kullanildig1 bir tasvir yapmistir (Venturi, Stierli ve
Brownlee, 1977). Venturi mimarinin ikonografik bir temsil olarak goriilmesi gerektigini
diistintiyor (Venturi, 1998).

3.5. Kisisel Mekan-Alan (Personal Space) ve Olay Mimarhg

Modernizm sonrasi insan makine benzetimi ve mekanin makine gibi isleyen bir diizen
icerisinde yorumlanmasi ve tasarlanmasi yaygin kani haline gelmis insanin mekandaki

varlig1 goz ardi edilmistir. Yalnizca mekani yapisal elemanlarindan ve fonksiyonlarina gore
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ayrilan mekansal diizenlemelerden okumak ise mekanin potansiyel eylem veya olaylarindan
yoksun, yalnizca kendisine atfedilen islevleri yerine getiren bir tasarim araci olarak
yorumlanmasini beraberinde getirmistir. Lefebvr’e gore ise bireysel iiretimlerin, kullanici
eylemlerinin ve mekandaki potansiyel ihtiyaglarinin, mekani sekillendirdigini ve sosyal bir
katman olusturdugunu savunmaktadir (Lefebvre, 2014). Bu tanimla birlikte hareket ve
eylemlerin de mekan1 belirleyen parametreler arasinda oldugunu sdyleyebiliriz. Bir bagka
yaklasimla; kisi tanimladigi, belirledigi alan ile kisisel bir alandan, mekandan, (personal
space) baslayarak; sirasiyla ev ve kent mekani gibi farkli 6lgekteki mekanlar1 tanimlar

(Sommer, 1969).

Benzer bi¢imde Merleau Ponty’e gore yalnizca mekani degil disimizdaki varliklari da
yalnizca insan bedeni iizerinden algilayabilecegimizi, erisebilecegimizi dile getirir. Bu
baglamda mekan igerisinde hareket eden kullanict mekanin sinirlarini muglaklastirir ve
mekansal degisimlere sebep olur (Ponty, 2005). Bu anlayisa gore Oklid’in rijit, degismez
geometrik anlayisinin yerini insan odakli bir anlayis alir. Mekan ve mekanin nesnelerini saf
ve rijit yapist kullanict deneyimi ile birbirine karigmaya baslar (Merleau-Ponty, 2004).
Ponty’e gére mekan yalnizca bir kullanicinin varligindan, pozisyonundan ve bakis agisindan
yoksun oldugu bir olgu degildir. Insanin mekan ile iliskisi, bedeninden siyrilmis bir varolus
ile nesnel bir yapidaki ortamdan ibaret degildir, mekanda mesken tutan bir 6znenin, olusun

varligi ile acilanabilir.

Cagdas mimarligin 6nemli temsilcilerinden Bernard Tschumi de mekani icerisinde gegen
olaylardan ayr1 disiiniilemeyecegini One siirer. Bu sebeple yaptigi caligmalarda insan
eylemleri, hareket ve deneyim iizerinden mekan ¢alismalarini aktarmistir. Tschumi’ye gore
mekan kullanict hareketleri ve igerisinde gegen olaylar ile tanimlanabilir kesinligi olmayan
bir yapidadir. Dile getirdigi ‘olay mimarlik’ tanimi ile mekanin yalnizca formel yonden ele
alinmasinin dogru olmadigini, kullanici aktiviteleri ile yeniden yaratildigini ileri stirmiistiir.
Ayrica mimarin bu olaylar1 dnceden tasarlayamayacagini yalnizca belirli kosullar1 yerine
getirebilecegini belirtmistir. Mimar programi olusturabilir ¢linkii program tekrarlanabilir ve
onceden belirlenebilen bir yapidadir oysa olay anlik olarak ortaya ¢ikar, yap1 ile yapi

icerisinde gerceklesen etkinliklerin bir aradaligidir (Tschumi, 1994).
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Sekil 3.3. Manhattan Transkriptleri, Tschumi, B. (1981)
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4. GERCEKLIGIN MEKAN OLARAK KURGUSU: ARA MEKAN

Bu béliimde 2. Boliimde ele alinan farkli gergeklik diizeylerinin bir arada bulunup yeni bir
‘ara mekan’ tanimladig ileri siiriilmektedir. Bu gerceklik diizeyleri duragan ve kesin bir
yapida degildir. insan zihninin iiriinii olarak siirekli doniisiir ve yeniden iiretilirler.
Teknolojideki gelismeler bu doniisiim ve yeniden {iretim i¢in siber altyapi saglamakta ve her
gecen giin daha yiiksek kaliteli sonuclar elde edilmektedir. Bu teknolojik gelismeler yalnizca
kendisini ve giindelik yasantiy1 degil insan1 da evrimlestirmistir. Hangerlioglu’na (1977)
gore insanin ilk beyni elleridir ve insan ara¢ kullanabilme yetenegiyle fonksiyonlarini
gelistirmis yeni bir doneme gegmistir. Ayni sekilde McLuhan’a (1994) gére insanin evrimsel
stireci iletisim araglar1 boyunca takip edilebilir. Bu sebeple medya teknolojilerinin gelisimi

de insan bedenini doniistiirmeye baslamistir.

Resim 4.1. Iron Man

Cevresi ile etkilesimi doniigsen insanin, bireysel liretimleri ve yapili ¢evresi ile olan etkilesimi
de degismeye baslar. insan artik mekanin yalnizca kullanicis1 degil ayn1 zamanda kendisi
haline gelmistir. Lefebvre, mekanin, kullanicilarinin ihtiyaclarina ve insanlarin sosyal
tiretimlerinin sonuglarina gore form aldigini savunur. Buna gore mekan, esiklerin ¢evreledigi
akigkan ve dinamik bir yapidadir (Lefebvre, 2014). Ayni sekilde Sommer (1969) kisinin etki
alaninda olan g¢evresiyle girdigi iliskide, hareket edebildigi ve kontrolii altinda bulunan

hacimsel kisma kisisel mekan (personal space) olarak deginmistir. Insan eylemlerine gore
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belirledigi olas1 olaylar neticesinde olusan mekanlar1 Bernard Tschumi Manhattan
Transkriptlerinde ele almistir (Resim 4.2). Tschumi’ye goére mekan igerisinde gecen
olaylardan bagimsiz diistiniilemez (Tschumi, 1994). Mekan kurgulanirken program 6nceden
kurgulanabilir ancak olay belirli programin iginde olsa dahi aniden gelisen diger faktorlerle
birlikte anlik olarak gelisir. Mimarin olay1 yaratma yeteneginden s6z edilemez, o yalnizca
belirli kosullar1 olusturabilir (Kolatan, 2000). Ayni sekilde ara mekan i¢in de bir dizi
olasiligin dijital medya teknolojilerinin gelisimi ile mekan {lizerinde olusturabilecegi olaylar

ve eylemler degisime ugramistir.

Resim 4.2. Manhattan transkripts (Tschumi, 1994)

Bu tanimlardan yola ¢ikilarak Artirilmig, Sanal ve Karma gerceklik modelleri, mekansal

forma doniisiip fiziksel mekéan {izerinde olusan, birlikteligin mekani olarak tanimlanmaistir.
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Hizla hayatimiza giren dijital medya teknolojileri, kullanici agisindan yalnizca algilarimizi
etkileyen degil, bugiiniin mekan kavramini degistirebilecegi, fiziksel olan ile olmayanin
‘ara’da kaldigr tanimlamasimnin ve potansiyelinin arastirilmasi iizere gergekligin mekan
olarak kurgulandig1 mekansal sorusturmanin 6znesi konumundadir. Sanal kisilerin interaktif
bicimde dahil olarak, bu mekan1 degistirme imkani oldugu gibi siber 6gelerin de mekan ve

insan iizerinde etki gdstererek ara-mekana form verme olasilig1 vardir.

Resim 4.3. Van Gogh'un Dijital Sergisi, Carriéres de Lumiéres sanat merkezi

4.1. Gergeklik Diizeyleri ve Parametrelerinin Olusturulmasi

Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik ve Karma Gergeklik ve hologram teknolojilerinin
mekan kurgusuna farkl diizeylerde eklemlenmesi ve ortaya ¢ikan biraradaligin yeni ara
mekanlar {iretme potansiyelinin arastirilmasi ele alinmistir. Degerlendirme yapilirken ilk
olarak bu teknolojilerin kullanici agisindan etkilesime olanak saglamasi ve insan bedeni
iizerinden bilgi toplamasi ele alinmistir. Bu baglamda belirlenen parametreler: etkilesim,
dalma, zihinsel kayma, hareket, kinestetik bilgi edimi ve duyumsamadir. Sibernetik 6gelerin
degerlendirilmesinde ise bigimsel olarak gerceklige yakinligi ve dalma diizeyini
artirabilecek bicimde olabilmeleri icin gerekli ‘fiziksel” parametreler tarafindan
degerlendirilmistir. Bu parametreler sirasiyla; ¢oziiniirliik, renk, doku, 1s1k ve olgektir.
Sonug olarak VR, MR, AR teknolojileri sibernetik 6gelerin fiziksel yeterlilikleri ve kullanici

deneyiminin yeterliligi dl¢iisiinde degerlendirilmistir.
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Resim 4.4. Ready Player One, Stephan Spielberg 2018

Insan, fiziksel cevresine ait termal, atmosferik ve maddi verileri bedeni lizerinden metabolik

mekanizmalar, algi sistemleri ve kas-iskelet sistemi vasitasiyla temasa ge¢ip, ¢cevresine dair

verileri topluyor

(Fitch ve Bobenhausen,

1999). insan g¢evre etkilesimi temelde tiim

gerceklik diizeylerinde de benzer bigimde isliyor.

insan

o
2

METABOLIK .
MEKANIZMALAR

ALGI
SISTEMLERI

1. GORSEL §g
2.ISITSEL N

fiziksel cevre
TERMAL A YANSIMA
B. DOBRUDAN - eves
PN R —
E ATMOSFERIK B NEM o
C. HAREKET

. KOMPOZISYON
E. BASING

B. s
C. kats

MADDE

ISIK
SES

MESNELER
EVRENI

MEKAN
YER GEKIMSEL

Sekil 4.1. Fitch'in insan-fiziksel ¢evre iliskisi ¢izelgesi (Kahvecioglu, 1998)
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Bu ¢alisma kapsaminda Fitch’in insan fiziksel gevre ¢izelgesi parametreleri olustururken yol
gosterici olmustur. Cizelgede belirtilen metabolik mekanizmalar yerine hareket parametresi,
algi sistemleri yerine duyumsama parametresi ve kas iskelet sistemleri yerine kinestetik bilgi
edimi parametresi eklenmistir. Sibernetik 6gelerin kullanici deneyimi acgisindan
degerlendirilebilmesi i¢in etkilesim, dalma, zihinsel kayma parametrelerinin kullanimi
tercih edilmistir. Bu sekilde insan AR, VR, MR ve Hologram teknolojilerinin mekansal
olarak potansiyeli analiz edilmek istenmis ve birbirlerine karsi avantaj dezavantajlar

degerlendirilmistir.

Kullanic1 deneyimi degerlendirme parametrelerinden sanal mekana dalma, kisinin
cevresiyle olan baginin zihinsel olarak kopus yasamasi ve kendini tamamen orada imis gibi
hissetmesiyle yasanir. Bu sekilde ara yiiz artik gériinmez hale gelir ve kisi ¢evresine dair
verileri duyumsamamaya baslar, bu anda zihinsel kayma yasanir. Dalma diizeyi ise kisinin

orada veya burada olma hissiyatina gore degisir (Wells, 1992).

Resim 4.5. Makine Haliisinasyonlar1, Refik Anadol

4.2. Ara Mekanin Kullanic1 Perspektifinden Farkh Gergeklik Diizeylerince
Karsilastirilmasi

Farkl1 gerceklik tiirlerinin kullanic1 odakli degerlendirilebilmesi i¢in belirlenen parametreler

cercevesinde bu boliimde kullanicinin farkli donanimlarla birlikte girdigi iligkiler, etkilesim
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diizeyleri ve sanal verilerin edinimi degerlendirilmistir. Artirilmis Gergeklik, Sanal
Gergeklik ve Karma gergeklik donanimlari {izerinden degerlendirilen bu boliimde,
donanimlarin arayiiz nitelikleri ve insan bedenine olan etkisi lizerinde durulmus, onceki
boliimde belirlenen; etkilesim, dalma, zihinsel kayma, duyumsama, kinestetik bilgi ve

hareket parametreleri 6lgiisiinde degerlendirilmistir.

4.2.1. Gozliikler

Basa takilan ckranlar (head mounted display) olarak bilinen gozliikler ele alinan tiim
gerceklik diizeyleri icin de ortak kullanim aracidir. Insan duyularini artirarak, bedenin bir
pargast halinde ¢alisir. Insanin evrimlestigi ilk siirecte ellerini kullanarak alet yapmaya
baslamast (Hancerlioglu, 1977) giinlimiizde bedenine ek olarak c¢alisabilen ¢esitli
mekanizmalarin eklemlenmesiyle bu evrimini devam ettirdigini soyleyebiliriz. Insanin
mekan igerisindeki eylemlerini ve olasi olaylar1 belirleyen en 6nemli etmenlerden biri
bedenidir ve cesitli donemlerde insan bedeni mekani anlamak ve algilamak igin ele
almmustir. lk &rneklerden birisi olan Vitruvius insan1 Da Vinci tarafindan rénesans
doneminde ele alinmis insanin (erkegin) mutlak oranlarinin aranmasi i¢in yapilmis bir

calismadir ve tek tipe indirgeyicidir.

Sekil 4.2. Vitruvius Adami, Leonardo Da Vinci
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Le Corbusier ise modern mimarlik donemi igerisinde modulor olarak adlandirdigi 6lgii
birimini kullanmistir. Corbusier bu ¢aligmasinda donem i¢in ¢ok dnemli bir mesele olan
makineler ve mekanik yapilara insan bedeninin uyumunu aramak ve altin oran gibi ¢esitli
oranlara bagli olarak adeta bir model insan gelistirmek istemistir. Gelistirdigi birim
sayesinde evrensel olarak mimarhiga uygulanabilecek bir beden arayisi oldugunu
sOyleyebiliriz. 1.75 boyunda bir erkegi ve kolunu kaldirdiginda eristigi yiiksekligin genel

oranlar1 ve Olgiileri hesaplanmustir.

Sekil 4.3. Modulor (LeCorbusier, 1947)

Ancak giliniimiizde insan bedeni kullandi81 araglardan bagimsiz degildir. Bu baglamda basa
takilan gozliikler de buna iyi bir 6rnektir. McLuhan’a gore artik elektronik bir uygarlik
vardir. Bu uygarlikta insanin kullandigi her tiirlii ara¢ insan bedenini uzatir (McLuhan,
1994). Artirillmis gergeklik sanal ger¢eklik ve Karma Gergeklik tiirlerinin tamaminda basa
takilan gozliiklerin kullanim1 mevcuttur. Genellikle bir gozlik tiiri bu gergeklik

uygulamalarinin tamamina hizmet edebilir veya ayr1 ayr1 kullanimi miimkiindiir.
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Sekil 4.4. Leap Motion AR Baslik

Cesitli isaretgiler yardimiyla kullanilirlar ve kablolu kablosuz tiirleri mevcuttur. Artirilmis
Gergeklik modelleri dis diinyayla sanal verileri hizalar. Etkilesim diizeyi kullanilan artirilmis
gerceklik uygulamasina gore degisiklik gosterebilir. Yapay zekanin ilerleyen zamanlarda
daha fazla artirilmis gergeklige entegre olmasiyla birlikte c¢evreden daha fazla veri
toplanabilir. Onceden hazirlanmis bir modelin, verinin gerceklikle cakistirilmasi
saglanabilecegi gibi ¢evrenin islenerek kullaniciya bir veri dahilinde sunulmasi da olasidir
(sekil 4.4.). Duyumsama parametresi acisindan ise artirilmis gergeklik her ne kadar gorsel
olarak bir artirmaktan ibaret goriilse de diger duyular agisindan da ¢alismalar siirmektedir.
Koku transferi Japon bilim insanlari tarafindan son dénemde gelistirilen bir diger duyu
aktarimidir ancak heniiz deneysel asamadadir. Isitme de artirilmis gerceklik teknolojisinin
saglayabildigi bir diger duyudur. Yardimci araglar ile kullanilan basa takilan gozliikk
sistemlerinde dokunma hissinin de saglanmasi iizerine ¢alisilmaktadir. Zihinsel kayma ve
dalma acisindan yeterince siiriikleyici degildir ¢iinkii tamamen farkli bir gerceklige gegisten
s0z edilemez. Yalnizca var olan gergekligin artirimindan s6z edilebilir. Ayrica el ve gz
hareketlerini takip edebilen sistemler mevcuttur. Hareket parametresi agsindan ise birgok
degisken vardir; kablolu veya kablosuz modellerin kullanimi, internet baglantisi, 1s18in
goriintliyli bozmayacak diizeyde olmasi ve sarj siiresinin kisitli olmasi. Ayn1 zamanda

gozliiklerin agir olusu uzun siireli kullanimlarina yonelik bir dezavantajdir.
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Sekil 4.5. AG teknolojisi ile kullanici goriisii, Eversight Raptor

Sanal gergeklik hizmeti sunan gozliikler de fiziksel yapisi ile artirilmig gerceklik
gozliiklerinden ¢ok farklilagsmazlar ancak kullanim alanlar1 ve ¢aligsma prensibi itibariyle
farklhidirlar. Sanal gergeklik gozliikleri kendi gergekligi igerisinde, gergekligin yerini alan
yapida olduklar icin etkilesim dalma ve zihinsel kayma parametreleri acgisindan VR
gozliikleri oldukga iist diizeyde hizmet saglar ve kullanicinin mekan algis1 tamamen degisir.
Bulundugu konumdan bagimsiz yeni bir mekanda ve atmosfer igerisinde yer alabilir. Bu
yeni gerceklikte hareket tamamen degismistir. Kullanict bulundugu konum igerisinde ¢ok
fazla hareket etmez ancak temel denetimlerini sagladig1 yardimer araglar ile sanal gergeklik

icerisinde hareket eder (sekil 4.5. ve ¢izelge 4.2.).

Left Trigger Right Trigger

Left Thumbstick - Fire / Run  Fire Right Thumbstick -
Move / Scroll Turn / Scroll

Click Left Thumbstick - A Button -
Reset HMD Action
/ Altitude

B Button -

X Button - Teleport

Action

Y Button - Oculus -
Teleport Open OculusHome

Menu -
Open AltspaceVR
Menu

Left Grip Right Grip -
- Grab Objects Grab Objects
(With left hand) (With right hand)

Sekil 4.6. Oculus Quest/Quest 2 denetimleri ve izinleri, Microsoft
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Cizelge 4.1. Oculus Quest 2 temel denetimler, Microsoft

Sol el Sag el

Sol kontrol ¢ubugu-Tasi/Kaydir Sag parmak ¢ubugu-Dondiirme/Kaydirma
X-Eylem A-Eylem

Y-Igmla B-Ismnla

Menii-AltspaceVR meniisiinii agma Oculus-Acik Oculus Home

Sol kavrama-sol elle nesneyi tutma Sag kavrama-nesneyi sag elle tutma

Sol tetikleyici-Calistir/Caligtir Sag tetikleyivi-Atesle

Sol kontrol ¢ubuguna tiklayin-HMD’yi ve rakimu sifirla

Cesitli el hareketleri ile hareketin miimkiin oldugu sanal gerceklikte arayliz tamamen
degismis gozligiin kendisi olmustur (sekil 4.6.). Ayrica hareket avatarlar iizerinden yapilir
ve Ol¢ek siirekliligi avatarlara gore belirlenir. Sanal Gergeklik uygulamalar1 tamamen kendi
icerisinde kurmaca oldugu ve gercekligin yerini alma potansiyeli oldugu i¢in kendi fiziksel
yasalart ve kurallar1 olabilir. Bu noktada hareket parametresi agisindan insana
deneyimleyemeyecegi olasiliklart agmaktadir. Ancak bu hareket beden icin gecerli degildir.
Kablosuz modeller yayginlasmaya baslasa bile fiziksel mekan ile bagin kopmasi nedeniyle

fiziksel mekandaki hareket diger gerceklik tiirlerine gore sinirlidir.

At Rest -
Default Position = - Thumbs Up -
No buttons pressed i B Grip and Trigger
Buttons Held

Pointer Index Finger
- Grip Button Held

Sekil 4.7. Oculus Quest 2 el hareketleri, Microsoft
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Duyumsama ve kinestetik bilgi agisindan ise isitme ve gorsel duyular1 saglamakla birlikte
bedenin dahil olamamasi nedeniyle sanal gergeklik i¢in duyumsama ve kinestetik bilgi daha
sinirli kalmaktadir. Gozliiklerin agir olmasi ve sarjinin belirli bir siire gitmesi hala eksikleri

arasindadir.

Karma gergeklik gozliikleri daha ¢ok artirilmis gerceklik 6zelliklerine benzer yapidadir.
Diger teknolojilere gore daha ge¢ yatirim almaya baglamistir ama artik tim gegeklik
uygulamalar tek bir gozliikte (all in one) toplanmaktadir. Fiziksel diinya ile etkilesimli bir
yapida olmasi nedeniyle el ve gbz takip sistemleri bulundurmaktadir. Bu sayede hareket

kolaylig1 ve duyumsamay1 artirmaktadir.

Resim 4.6. Microsoft Hololens 2

Karma gerceklik gozliiklerinde etkilesim diizeyleri gittikge artmaktadir. Kullanilan kamera
ve sensor sistemlerinin gelismesi etkilesim diizeyinin gelisimi i¢in 6nemlidir. Ancak sanal
gergeklik gozliiklerinde oldugu gibi dalma ve zihinsel kayma biitiiniiyle miimkiin degildir.
Artirilmig gergeklikten farkli olarak sanal ortamin fiziksel gerceklikle birlesiminde sz
edilebilir dolayisiyla mekanin duyumsanmasi ve hareket kabiliyeti ortamdaki birlesimin
kullanic1 tlizerine etkisi dahilinde degismektedir. Gozliiklerde arayiizler yine yardimci
ekipmanlarla kontrol edilir dolayisiyla bu da hareket imkanini belirleyen bir bagka etmendir.
Diger gozliik tiirleriyle ortak olarak Karma Gergeklik gozliiklerinin de agir ve sarjinin siirl

olmasi insan saglig1 ve durus bozuklugu a¢isindan hala sorunludur.
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Resim 4.7. Hololens 2, el izleme

Ozetle basa takilan gozliiklerin fiziksel yapismin gelistirilmesi kullanici ile biitiinlesmesi
acisindan onemlidir. Tiim sistemlerde etkilesim diizeyleri aris gostermekte ve tatmin edici
diizeydedir ancak hareket hala kisith diizeyde gerceklesmektedir. Gozliiglin agir ve kisith
alanlarda kullanilabiliyor olmasi mekani deneyimlemek admna kisitlar olusturmaktadir.
Fiziksel gerceklige kattigi yeni veri katmani da mekandaki kullanici hareketini ve
tercihlerini degistirecek noktadadir. Ancak bu sanal verilerin tiim duyulara hitap etmesi
heniiz miimkiin degildir. Siber katmanin da duyular yoluyla algilanabilir olmas1 kullanicinin
kinestetik bilgi edimini de artirabilecektir. Ozellikle dokularin algilanabilir olmas1 mekanin
kurgulanmasinda yalmzca fiziksel donatilarin degil sanal verilerin de g6z Oniinde

bulundurulmasina olanak saglayacaktir.

Genellikle ayakta veya oturur vaziyette bir bilgisayara bagli olarak kullanildiklarindan
mekanin tamami ulasilabilir olmaktan ¢ikabilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalarinda
kontrollii bir alana ihtiya¢ duyulmakla birlikte Karma ve Artirilmis gerceklik gozliikleri bu
bakimdan daha esnek olmaktadir. Gozliikler agirlik olarak fazla olmasina karsin hacimsel
olarak da her gecen giin kii¢lilmesi i¢in ¢aligmalar yapilmaktadir. Bu da kullanic1 hareketi
icin kisitlamalar1 azaltacaktir. Optik gozliikler gibi diizenli olarak giindelik hayatta
kullanilabilir olmasi fiziksel ¢evrenin de yeniden kurgulanmasi gerekliligini doguracaktir.

AR, VR ve MR sistemlerinin kisaca karsilastirilmasi sekil 4.7 de gosterilmektedir.
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VIRTUAL AUGMENTED MIXED
REALITY (VR) REALITY (AR) REALITY (MR)
Fully artificial environment Virtual objects overlaid Virtual environment combined
on real-world environment with real world
=
Full immersion in virtual The real world enhanced Interact with both the real world
environment with digital objects and the virtual environment

(M-
F )
—

| e (7

Sekil 4.8 VR/AR/MR Kkarsilastirmasi (Ipek, 2019)

4.2.2. Ekranlar (HMD)

Artirllmig ve Karma gergeklik uygulamalarinda kullanilabilen yine bir basa takilan sistem
(HMD) olan yardimci1 araglara ihtiyag duymadan kontroliin saglanabildigi sistemlerdir. Basa
takilan sistemin Oniinde bir optik ekran1 vardir. Bu ekran es zamanli olarak sanal ve fiziksel
olan1 gosterebilir (resim 4.8.). Tek goz i¢in ve ¢ift goz i¢in kullanilan sistemleri mevcuttur.
Diger gozliiklerden farkli olarak el ile yonetilebilir ve bu sayede etkilesim ve hareket imkani
daha fazla olabilir (Shibata, 2002). Virilio ya gére McLuahn’1n aksine her ara¢ ayni zamanda
bir eksilmedir (Virilio, 1999). Getirdigi kisitlamalar insan bedeni iizerinde c¢esitli
degisimlere neden olabilir. Bu sistemlerin kullanic1 agisindan diger gozliiklere gore daha az

kisitlama getirdigi sOylenebilir (resim 4.9.)
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Resim 4.8. Meta 2 gelistirme kiti

Resim 4.9. Meta2 Kullanic1 goriisii (Ipek, 2019)

Telefon ve tablet gibi giiniimiizde her yerde ve herkeste bulunabilen mobil cihazlar da
artirllmis  gerceklik, Sanal Gergeklik ve Karma Gergeklik uygulamalarini g¢alistirabilir
niteliklere sahiptir. Artirtlmis ve karma gergeklik uygulamalari miizelerden dekorasyona,
makine kullanim kilavuzlarindan sehir turlarina kadar birgok farkli uygulamada

kullanilmaktadir.
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4.2.3. Telefon ve tabletler

Resim 4.10. Planner Arcadia Artirilmis Gergeklik uygulamasi

Telefon ve tabletlerdeki diger tim uygulamalar ise aslinda sanal gercekligin bir parcasi
sayilabilir. Etkilesim, dalma ve zihinsel kayma gibi sanal gerceklik 6zelliklerinin tamami
telefon ve tabletlerin Ozellikleri arasindadir. Basa takilan goriintiileme sistemlerine gore
daha kisith bir alandan dahil olunabilir. Etkilesimli ve degisken bir ara yiize sahiptirler.
Telefon ve tabletler mobil olduklar1 ve el ile kontrol edilebildikleri i¢in bedene bir kol

iizerinden eklemlenen araglar olarak goriilebilirler.

Resim 4.11. PUBG mobile oyun goriiniimii
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4.2.4. Bilgisayarlar

Bilgisayarlar bir gosterici (display) olmasinin yaninda, sensorlerden topladigi bilgileri
islemci ve bellegi yardimiyla isleyerek kullanicilar i¢in verilerin ¢iktisini olustururlar.
Kullanicinin oturur pozisyonda olmasi gerekir. Masaiistii bilgisayarlar mobil degildir ve
laptoplarin da hareket etmesi telefonlara gore oldukga agir olmasindan ve siirekli kullanimi
icin sarja ihtiya¢ duyduklarindan daha zordur. Kullanicilarin sandalyelerinden bir deneyim
saglar yalnizca 6ne arkaya egilme ve bir miktar hareket olanagi tanirlar. Dolayisiyla mekan
deneyimi i¢in sinirl bir etkilesim alani sunarlar. Siirekli olarak insan bedeninin bir uzatimi

olarak goriilemezler.

Resim 4.12. Bilgisayar oyunu oynayan bir kullanici

Bilgisayar ekranlar1 sinirli bir alan1 tanimladigi igin tamamen stiriikleyici (fully immersive)
olarak goriilemezler. Ancak insanin kendini bulundugu konumdan soyutlamasi ve bir dalma
yasanmast ile, kullanic1 kendisini sanal olana kaptirir. Boylelikle fiziksel gerceklikle bagi
kesilir. Yine de bilgisayarlar ile yasanan dalma da yalnizca gorsel ve isitsel veriler elde
edilebilir. Kinestetik bilgi ve hareket de oldukga sinirlidir. Artirilmis ve karma gergekligin
gostericileri olarak kullanimlar1 daha smirhdir fakat sanal gercekligin olduk¢a yaygin

kullanimi1 s6z konusudur.
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Resim 4.13. Media 3.0 (Miiller, 2010)
4.2.5. Projeksiyonlar

Genellikle uzamsal olarak kullanilan projeksiyonlar ekranlarin ortadan kaldirilmasi ve
dogrudan mekanin, objelerin yiizeylerinin kullanimi ile miimkiindiir. Daha ¢ok artirilmis
gerceklik uygulamalarinda kullanilirlar ve hologram gibi teknolojiler i¢in de uygundur.
Uzamsal Artirillmis Gergeklik (spatial augmented reality), video mapping ve projeksiyon
mapping yontemleri ile diizenli veya diizensiz forma sahip objelerin birer ekran,
goriintiileme araci, gibi kullanildig:1 sistemlerdir. Insan bedenine bir eklemlenmeden ¢ok

ortama bir eklemlenmeden soz edilebilir.

Resim 4.14. Guggenheim Miizesi projeksiyon mapping, Stiidyo 59
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Etkilesim diizeyi bir araciya, ekrana ihtiya¢ duyulmadig icin daha yiiksek diizeyde olabilir.
Ancak fiziksel ortamin igerisine veya yiizeylerine yerlestirildikleri i¢in dalma ve zihinsel
kayma sinirli diizeyde olmaktadir. Kinestetik bilgi edimi diger teknolojilere gore daha ist

diizeyde deneyimlenebilir. Ancak duyumsama diizeyi diger tiim teknolojilerde oldugu gibi

yetersiz seviyede kalmaktadir.

Resim 4.15. Hologram 6rnegi
4.2.6. Bas iizeri gosterge (Head up display)

Daha cok ucak veya otomobil gibi araglarda kullanilan artirilmis gerceklik yardimei asistan
ekipmanlaridir. Kullanicinin dogrudan yola odaklanmasi i¢in ekran panelinde gdsterilen
degerlerin 6n cama veya panele yansitilmasini saglar. insan bedenine dogrudan eklemlenen
bir sistem degildir. Zihinsel kayma veya dalmaya neden olmazlar yalnmizca belirli 6lciide

etkilesimlidirler. Diger parametreler agisindan da degerlendirildiginde yetersizdirler.

Resim 4.16. HUD
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4.3. Ara Mekanin Farkh Gerg¢eklik Diizeylerinin Kullanici A¢isindan
Degerlendirilmesi

Kullanict deneyimi agisindan yapilan degerlendirmeye gore sanal gerceklik teknolojisinde
tamamen sanal olan i¢erisinde bulunma hali oldugundan, etkilesim, dalma ve zihinsel kayma
parametreleri agisindan yiiksek diizeyde oldugu degerlendirilebilir. Ancak bedenin mekan
igerisinde hareket kabiliyeti sinirlidir ve fiziksel gerceklikten kopus oldugu i¢in kinestetik
bilgi ile duyumsama yok denecek kadar azdir. Burada farkli olarak hareket sanal gerceklik
icerisinde rahatlikla olabiliyorken fiziksel anlamda hareket oldukca kisitli olabilir. Artirilmis
Gergeklik ile Karma Gergeklik teknolojileri ise bu degerlendirme yontemi bakimindan
oldukca yakindir. Fiziksel ile sanal verilerin ¢akismasi {ist {iste binmesi veya birbirine
eklemlenmesi soncu bu teknolojilerde her iki gerceklik arasinda gegisler yasanir. Ve
kullanic1 mekan deneyimi igin kinestetik bilgi edimi yiiksek diizeydedir. Sibernetik
katmandaki verilerin daha giiclii grafiklerle temsili ve farkli algi diizeylerine hitap edilmesi
ile etkilesim ve dalma diizeyleri de artacaktir. Ancak dalma tamamen farkl bir gerceklige
degildir. Fiziksel ile sanal veriler artik bir biitiinii olusturmaktadir. Hologram teknolojisi ise

heniiz es zamanlilik gelistirilemedigi i¢in bir¢ok parametre agsisindan sinirlidir.

Cizelge 4.2. Kullanici deneyimi agisindan VR, AR, MR ve hologram

Sanal Artirilmis Karma Hologram
Gergeklik gergeklik Gergeklik
Etkilesim Yiiksek Ortalama Ortalama Sinuirhi
Dalma Yiiksek Yoktur Sinirhi Yoktur
Zihinsel kayma Yiiksek Sinirh Sinirh Yoktur
Duyumsama Smirlt Yiiksek olabilir | Yiiksek olabilir Smirh
Kinestetik bilgi Yoktur Ortalama Ortalama Sinirh
Hareket Yiiksek olabilir | Yiiksek olabilir Yiiksek Smirh

4.4. Ara Mekamin, Mekan Perspektifinden Farkh Gergeklik Diizeylerince
Karsilastirilmasi

Bir onceki bolimde farkli gerceklik uygulamalarmin insan bedenine eklemlenmesi ve
kullanici deneyimini degistirip mekan kurgusuna olast etkilerini c¢esitli donanimlar
iizerinden karsilagtirarak degerlendirilmistir. Bu boliimde ise 4.1. boliimde olusturulan
parametreler 151ginda her bir gerceklik diizeyinin ¢esitli uygulama alanlar1 incelenmis ve
karsilastirilmistir. Mekan farkli sosyal, fiziksel ve siber katmanlarin bir araya gelmesiyle
olusmus ve igerisindeki kullanic1 hareketiyle stirekli degismekte olan bir yapidadir (Ponty,

2005). Bu mekan tasvirine gore mekan igerisinde iretilen igerikten bagimsiz degildir.
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Boylelikle siber katmanin ve araglarinin da mekani1 gerek kurgulamada gerekse mekanin
dinamiklerini belirlemede etkisi fiziksel mekandan ayr diisiiniilemez. Bedenin mekan ile
etkilesim diizeyinin artmasi ve mekandaki ortiik katmanlari ortaya ¢ikabilmesi i¢in mekanin
siber katmanlarinin insan algilarinin alisik oldugu gergeklik diizeyine veya hiper gergeklik
diizeyindeki 6zelliklerinin belirli parametreleri karsilamasi beklenmektedir. Bu baglamda

¢oziiniirliikk, doku, 151k, renk ve 6lgek parametrelerince degerlendirilmistir.

4.4.1. Ara mekanin, mekan perspektifinden Artirillmis Gergeklik uygulamalar:
iizerinden analiz edilmesi

Artirllmis gergeklik teknolojisi egitim, mimari, ticari, oyun sektorii, endiistriyel tasarim, tip
ve daha bir¢ok alanda halihazirda kullanilan ve her gecen giin daha fazla uygulama alam
olan bir gergeklik teknolojisidir. En kiiclik dlcekte telefon tablet boyutundaki modellerden
ev ve kentsel Olgcege kadar birgok boyutta drnekleri mevcuttur. Bu boliimde Artirilmis
Gergeklik uygulama alanlarinin fiziksel yeterlilikleri ve mekana katabilecegi siber katmanin

nitelikleri agisindan 6rnekleri incelenecektir.

Lev Manovich’in kisaca multimedia ile kaplanmis mekan olarak tanimladigi artirilmis
mekan tanimindan hareketle siber verilerin mekanla biraraya geldiginde olusturabilecegi
potansiyeller ve mekan iizerindeki etkisini arastirmak adina olusturulan parametreler

dahilinde incelenmesi esas alinmustir.

b | .
! ' -

it Ml

Resim 4.17. CityViewAR uygulamasi ile tarihi mekanlarin canlandirilmasi

Yapay zekanin da Artirllmis Gergeklik uygulamalarinda kullanilmaya baslamasiyla dis
mekanda nesneleri tanimlama onlar hakkinda veri gosterme ve var olan 6zelliklerini artirma
yoluyla kullanilabilir hale gelmistir. Bu sayede etkilesim diizeyi giin gectik¢e artmaktadir.

Sinema ve Bilim Kurguda da 6rneklerinin artmasina sebep olmaktadir (resim 4.17.) yalniz
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gercekte glines 15181n1n az veya fazla gelmesi sanal modellerin gésteriminde bozulmalara yol

acabilmektedir.

oassu= UusEs

QUEVANA

Resim 4.18. Carhartt, Yamaha, Xbox, Xiaomi, Red Bull and VVoss in Anon (2018)

Etkilesim diizeyinin artmasi ile dis mekanda oyun sektoriinde kullanimi da artmistir. Daha
cok telefon veya tablet yardimiyla dis mekanda kullanim1 yaygindir, gozliiklerin daha sinirlt
ve kontrollii mekanlarda daha verimli olmasi nedeniyle i¢ mekan uygulamalarinda tercih

edilmesi daha olasidir.

Resim 4.19. Pokemon go mobil uygulamasi
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I¢c mekanda projeksiyonlar ile kullanimi etkilesimli olarak i¢ mekani tamamen
doniistiirebilecek potansiyellere sahip olmasini saglamaktadir. Resim 4.20. de goriildigi
gibi i¢c mekanda 15181n ¢ok daha kontrollii alinabilmesi sanal modellerin ¢oziiniirliigiiniin

daha kaliteli renklerinin ger¢ege daha yakin algilanmasina sebep olmaktadir.

Resim 4.20. AVA V2 uzamsal artirilmis gergeklik uygulamasi, OUCHHH
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Projeksiyon yontemlerinde heniiz dokularin algilanmas1 miimkiin degildir ancak basa takilan
sistemler de cesitli duyularin aktariminin saglanmasi bu konuda da bir gelisim olabilecegi
ihtimalini olusturmaktadir. Bulundugu mekanin sinirlarini, yiizeylerini degistirebilecegi gibi
sensorler yardimiyla kullanici etkilesiminin de mekana dahil edilmesi mekan tasariminda ve
dinamik bir katman kazanmasi kapsaminda gelecekte daha fazla iizerinde durulacagi

diistiniilmektedir.

MACHINE MEMOIRS : V2 : AI CINEMA

MACHINE MEMOIRS - SPACE

REFIK ANADOL STUDIO

Machine Memoirs V2.0 - 12

Resim 4.21. Makine hatiralari, Refik Anadol (2021)

Spor miisabakalar1 ya da hava durumu gibi ¢esitli programlarda kullaniminin yayginlagmasi
ile de ekran arkasindan izlenilen sanal mekanin potansiyellerini artirdigini sdyleyebiliriz. Bu
tiir uygulamalarda da ¢6ziiniirliikk daha yiiksek 151k ve renk acisindan daha basarili oldugu
soylenebilir. Tiim artirilmig gergeklik uygulamalarinda fiziksel gergeklik ile iist iiste gelme
s06z konusu oldugundan Slgegin siirekliligi ve fiziksel olan ile uyumu mecburidir ancak
gercegin bir kopyasi olarak modellenmis veriler istenilen 6l¢ekte kullanilabilirler. Isik ve
renk genel olarak dis ortamdan etkilense de i¢ ortamda kontrol edilebilir yapidadir. Doku
acisindan ise tiim uygulamalarin yeterli seviyede olmadig1 ve heniiz ¢ok eksik olmasi
sebebiyle mekana dahil olmasi heniiz eksik kalmistir. Artirilmis gergeklik uygulamalari
ayrica mekan igerisinde modellerin veya siber katmanin yerlestirilmesine ve yerinin
degistirilmesine olanak sagladigi i¢in bu noktada da devingen ve hareketli yapis1 ortaya

cikmaktadir.
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Djokovic Avg. 2nd Serve

Height Difference +3.4
Depth Difference +10

Djokovic Avg. 2nd Serve Speeds
® A0 2019 AO 2020

e==sg=s & TODAYATAUS OPEN | Thiem has won 4 of last 5 meetings vs Djokovic Ao
=oru .
Lone Djokovic win was 2019 at Madrid australian open

Resim 4.22. Teniste hakemlerin artirilmis gergeklik kullanimi1

4.4.2. Ara mekanin, mekan perspektifinden Sanal Gerc¢eklik uygulamalari iizerinden
analiz edilmesi

Sanal gerceklik uygulamalari egitimi mimari, turizm, ticaret, video oyunlari, eglence sektorii
gibi bircok farkli alanda kedine yer edinmistir. Artirllmis ve karma gergekligin aksine
fiziksel gercekligin iizerine eklemlenen bir katman olmamasi sebebiyle dl¢ek olarak kendi
icerisinde tutarli olmasi beklenir ancak fiziksel gerceklikle kargilastirilamaz. Yalnizca avatar
veya gesitli arayiizler ile 6lgek siirekliliginden séz edilebilir. Telefon tablet gibi giindelik
hayatta stirekli kullanilan cihazlar yardimiyla her an ulasilabilir ve kullanilabilir
yapidadirlar. Ozellikle bilgisayar oyunlarinda olusan ekonomi nedeniyle ciddi yatirimlar
almaktadir ve teknik ozelliklerini en st diizeye getirebilmek i¢in oldukg¢a hizli bigimde

ilerlemektedir.

Resim 4.23. Assassin Creed bilgisayar oyunu
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Sanal gergeklik uygulamalar1 6zellikle bilgisayar, telefon tablet icin iiretilenlerinin
¢cozliniirliik, 151k ve renk agisindan oldukga iist diizey performans sagladigi sdylenebilir.
Cevreden alinan 151k miktar1 uygulama ¢oziintirligiini etkileyemez. Ancak yapisi itibariyle

dalma ve zihinsel kayma 6nemli bir parametredir ve olabildigince gercege yakin grafikler

kullanilmas1 gerekmektedir.

Resim 4.24. Heart of the Emberstone VR oyunu

Kendi kurgu gercekligi icerisinde olusturuldugu i¢in zaman, mekan, dlgek ve sinirlar
bakimindan fiziksel diinyanin kurallarindan ayrilirlar. Bu gergeklik diizeyi olusturulurken
fiziksel yasalar yeniden kurgulanir dolayisiyla yercekimi veya siirtinmeden bahsedilemez.
Ayrica tim nesneler kartezyen uzayda tasarlansa bile 3 boyutlu olmasi da gerekmez.
Boyutlar arasi gegis saglanabilir veya 2 boyutlu gerceklikler olusturulabilir (Bridges ve
Charitos, 1997).

Resim 4.25. Half-Life: Alyx VR oyunu
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Mekanlar tek boyutta bitisik ve siirekli olmak zorunda degildir. Cok boyutludur ve bu
boyutlar arasinda siirekli gegisler saglanabilir. Ayn1 zamanda, zamanin siirekliligi ve hep
ayn1 hizda ilerlemesi de gerekmemektedir. Ozet olarak fiziksel yasalara uyma zorunlulugu
yoktur ve istenildigi gibi kurgulanabilir bir ortam vadetmektedir. Hatta Google tilt gibi
uygulamalarla g¢esitli sanatgilar ya da kullanicilar Sanal Gergeklik ekipmanlariyla 3 boyutlu

modeller liretebilirler.

Resim 4.26. Google Tilt

Norberg-Schulz’un gelistirdigi taksonomiyi 6rnek alarak Sanal Ortamlarin
kurgulanmasindaki elemanlar; yerler, yollar, etki alanlari, esikler ve mekan kurgulayici
elemanlar olarak siniflandirilabilirler (Norberg-Schulz, 1971) (Bridges ve Charitos, 1997).
Yerler, tiim aktivitelerin gectigi ve bu aktivitelerin yalnizca bu yerlerde anlamli oldugu
mekanlardir. Yollar, bir istikamet dogrultusunda baslangi¢ ve bitis noktasindan olusan yon
bulmay1 saglamak i¢in hareketin siirdiiriildiigii elemanlardir. Yollar tarafindan anlaml
birliktelik olusturabilecek sekilde boliinen bolgeler ise etki alanlar1 (domain) olarak
tanimlanir. Esikler, ¢esitli yollarin veya yerlerin kesisiminde bulunan ve kullanici
hareketinin degisimine sebep olan etkilesim yerleridir. Mekan kurgulayici elemanlar ise
sanal ger¢eklik uygulamalarinin gelistirilebilmesi i¢in gerekli nesnelerdir ve formel
durumlarina gore;

1) Yiizeyler ve diizlemsel nesneler

2) Nesneler (3 boyutlu formlar)
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e Fonksiyonlarina gore;

(1) Smurlayici nesneler veya kenarlar

(2) Referans noktalar1 veya yer isaretleri (operatore anlam ifade eden)

e Nesnenin genel etkisi (sanal ortam ve etkilesim siiresi i¢in);

1. Mekandaki konumu (position), geometrisi, rengi, dokusu ve diger 6zellikleri
2. Operatore sagladig etkilesim derecesi

3. Ozerk davranist ve zekasi
4

. Olasi evrimsel dogasi, olarak siniflandirilirlar (Frazer, 1995).

Resim 4.27. Beat Saber VR uygulamasi

4.4.3. Ara mekanin, mekan perspektifinden Karma Gergeklik uygulamalari iizerinden
analiz edilmesi

Karma gerceklik, diger gergeklik tiirlerine gore Artirilmis Gergeklige daha benzer yapidadir
ancak 3 boyutlu nesnelerin artirilmasi degil sanal ortamin fiziksel gerceklikle karigimi
birlesimi olarak aciklanabilir. Egitim, gorsel sanatlar, mimari, televizyon yayinlar1 gibi
alanlarda uygulamalar1i mevcut olmasina ragmen, artirilmis ve sanal gergeklige gore daha az

yaygindir. Olgek olarak fiziksel diinya ile tutarlilik s6z konusudur.
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Resim 4.28. Apple Metaverse karma gerceklik yorumu

Coziintirliik, renk, 151k ve doku yoniinden artirilmis gerceklik ile benzesmektedir. Kapali
mekanlarda daha iyi ¢oziiniirlik ve gorlintii kalitesi elde edilebilirken agik alanlarda
bozulmalar olugmaktadir. Karma Gergeklik gelisimi daha ¢ok basa takilan goriintiileme

sistemleri lizerinden olmustur ancak dis mekanda kullanim alanlar1 daha fazladir.

Resim 4.29. Microsoft Surfaces Karma Gergeklik uygulamasi
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4.5. Ara Mekanin, Mekan Perspektifinden Farkh Gerg¢eklik Diizeylerince
Degerlendirilmesi

Sanal 6gelerin fiziksel yeterlilikleri Olgiisiinde degerlendirildigi ¢izelge 4.4’e gore Sanal
Gergeklik icerisinde yer alan nesneler digerlerine gore daha iist diizey degerlere
ulasabiliyorken genelde hala siirli diizeyde olduklar1 goriilebilir. Sanal Gergeklik kendi
ortami igerisinde degerlendirildigi i¢in ¢oziiniirliik, 151k ve renk gibi parametreler agisindan
daha st diizey olmasi sasirtic1 degildir. Fiziksel olana eklemlenen diger 3 teknoloji tiiriinde
dogal ortamin 151k golge ve derinlik verileri sanal 6gelerin oldugundan daha alt diizeyde
degerlendirilmesine sebebiyet verebiliyor. Sanal ger¢ekligin degerlendirmede daha olumsuz
olarak goriilebilecek 0zelligi ise Olgcegin avatara gore degerlendirilmesi ve fiziksel
gerceklikle karsilastirilamamasi olmaktadir. Diger 3 gerceklik deneyiminde izleme ve
goriintiileme sistemlerinin gelisimine ihtiya¢ bulunmaktadir. Ayrica 3 boyutlu kurgulanan
sanal 6gelerin dokusunun hissedilmesi yardimci elemanlar ile (eldiven gibi) artirilmaya

baglanmustir.

Cizelge 4.3. Tasarim nesnelerinin degerlendirilmesi

Sanal Artirilmig Karma Hologram
Gergeklik gerceklik gerceklik
Coziinirliik Yiiksek Ortalama Yiiksek olabilir Ortalama
Doku Sinirlt Sinirh Sinirh Sinirl
151k Yiiksek Ortalama Yiiksek olabilir Ortalama
Renk Yiiksek Ortalama Yiiksek olabilir Ortalama
Olcek Sinirh Yiiksek Yiiksek Yiiksek

Insan yap1 etkilesimi agisindan ele alindinda ise sanal gergekligin sosyal katmani
digerlerinden ayrigmaktadir. Avatarlar ya da temsiller yoluyla kisilerarasi ve gevre ile
etkilesim saglanir. Etkilesim diizeyinin iist diizeyde olabilmesi i¢in belirlenen parametreler
acisindan sanal gergekligin iist diizeyde saglanmasi gerekmektedir. En temel eksiklik olarak
ise fiziksel dokunun yoksunlugundan soz edilebilinir. Sanal ger¢ekligin ara mekan
potansiyelleri ise daha ¢ok kendi gercekligi icerisindeki esiklerden meydana gelir. Mekansal
ve zamansal silireklilik zorunlulugu olmamasi sanal gerceklik igerisinde farkli kurgusal
mekan ve kurallarin bulundugu mekanlar bir araya getirebilmektedir. Fiziksel olanla bag:
ise kullanicinin bulundugu siirli mekanda gerceklesmektedir ve sanal ile olanin gegirgenligi

bu baglamda sinirhidir.
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Artirllmis ve karma gerceklikte ise etkilesim diizeyi hem fiziksel hem sanal verilerin uyumu
ve teknik anlamda basarili bigimde bir araya gelmesine bagli olarak degisim gosterebilir.
Fiziksel gerceklikten bir kopus yasanmamasi ve farkli kullanicilarin ayni sanal verileri
paylasabilmesi etkilesim diizeyini artirabilmektedir. Fakat burada da ¢6ziiniirliik, 151k, renk
gibi parametrelerin ileri diizeyde olmasi, sanal verilerin yerlesimi ve deneyimini
artirabilmesi i¢in 6nemlidir. Dokularin fiziksel olan ile ayni ortamda algilanabilmesi i¢in
ilerleme katedilmesi gerekse bile, fiziksel olana es zamanli erisim mekan1 farkli bir boyuta
tasima potansiyeli barmdirir. Olgegin ise fiziksel mekanla uyumlulugu icin tutarl ve siirekli
olmas1 gerekmektedir. Bu durumda ara mekanlara gecis potansiyeli sanal gergeklige gore

daha fazladir ve mekani doniistiirme potansiyeli daha yiiksektir denilebilir.
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5. SONUC VE ONERILER

Ara mekan, beden, olay ve mekanin siber katmanlar1 agisindan ele alinmis, Sanal Gergeklik,
Karma Gergeklik ve Artirllmis Gergeklik uygulamalar1 agisindan degerlendirilmistir. Bu
gerceklik tiirlerinde sibernetik yapinin mekana ve bedene eklemlenmesiyle ve bedenin bu
mekanlar icerisinde hareket etmesiyle farkli gerceklik tiirleri arasinda olusan bir ‘ara mekan’
potansiyeli aranmistir. Bu calisma kapsaminda yeni teknolojik gelismeler ve gerek insan
bedenini gerekse mekani sibernetik 6gelerle kaplayarak, ayrica yeni araglarin ortaya ¢ikmasi
sonucu beden mekan deneyiminin yeni potansiyellerinin ortaya ¢iktigi goriilmiistiir. Bu
potansiyel mekanin katmanli yapisinin genislemesi ve yeniden yorumlanmasi i¢in ara mekan

kavrami {lizerinden ele alinmistir.

Degerlendirmeler yapilirken mekan ve kullanict agisindan parametreler olusturulmus ve bu
parametreler dogrultusunda farkli gergeklik tiirleri kendi igerisinde karsilastirilmistir. Bu
karsilastirma sonucu kisitliliklar: ve giiglii yonleri ortaya dokiilmek istenmistir. Boylelikle
yeni ara mekanlar i¢in potansiyellerin arastirilmasi ve degerlendirilmesi saglanmistir. Yeni
medya teknolojilerinin gelisimiyle insanin mesken tutmasi ve mekani kavramasinin degistigi
ve yakin gelecekte mekan kurgularken bu sonuglarin goz Oniine alinmasi gerekliligi
diisiiniilmustiir. Bu teknolojilerin gelisimi ile yalnizca mekan degil beden de degismektedir
boylelikle insan eylem ve hareketine dayali olarak mekan da stirekli degisen, dinamik bir

yapidadir.

Bu calisma kapsaminda fiziksel ve sanal verilerin bir aradalifinin ve olas1 birbirine
eklemlenme, gecis potansiyellerinin bir fiizyon halinde birbiri igerisine akma ve yeniden var
olma potansiyeli lizerinde durulmak istenmistir. Sayet her bir gerceklik diizeyinin tamamen
kendi igerisinde degerlendirilmesi de miimkiin goriillmemektedir. Ancak bu teknolojiler
heniiz gelisim asamasindadir. Son boliimde teknik yeterlilikleri bakimindan da ele alinan

gergeklik tlirleri degerlendirilmistir.

Ara mekanlarin etkilesim diizeylerinin artmast mimari mekan kurgusuna eklemlenebilmesi
ve onu degistirebilmesi igin birinci dereceden 6nem arz eder. AR, VR, MR ve Hologram
teknolojileri bagimli bulunduklari araglarin goriintirligiinii ve fiziksel bir engel olma
durumunu asmaya calismasi gelecek icin 6nemlidir. Bu sebeple kullandiklar1 ara yiizler ve
giyilebilir teknolojilerin daha kullanishi olmasi gerekmektedir. Ayni1 sebeple s6z konusu

gerceklik teknolojilerinin daha tutarli veri aktarabilmesi ve es zamanlilig1 saglayabilmesi
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icin izleme ve goriintiileme sistemlerinde kesinlik ve ¢oziiniirliigiin artmasi gerekmektedir.
Teknolojik gelismelerin kisitliliklar: ortadan kaldirmaya devam etmesiyle birlikte mimari
kullanim olanaklar1 artacaktir. Artirtlmis ve Karma Gergeklik uygulamalarinda hareket
smirliligimin ortadan kalkmasi ve ag altyapilarinin genislemesi ile oncelikle kullanici
deneyimlerinde kinestetik ve duyumsama diizeyinde artis meydana gelecektir. Boylelikle
mimari mekandaki kullanilan 6l¢ek de yavas yavas biiyliyerek kentsel anlamda bu

teknolojilerin yayginlasmasi, giindelik hayata entegrasyonu goriilebilir.

Sanal Gergeklik teknolojisi ise 6zellikle gliniimiizde oyun sektorii nedeniyle ciddi yatirimlar
almaktadir ve yakin zamanda teknik sinirliliklar1 ortadan kalkmaya baslayacaktir.
Halihazirda 3 boyutlu obje tasarim ve renderinda oldukea gercege yakin sonuglar alinmakta
ve birden fazla kullanici etkilesimi i¢in daha ideale yakin gdriinmektedir. Sanal gergeklik
uygulamalarinin fiziksel alan ihtiyaci daha kisith ve gergeklige eklemlenmekten ¢cok ondan
ayr1 bir gergeklikte caligmaktadir. Hologram teknolojisinde ise es zamanlilik ve ¢ozlintirliik
gibi teknik konular hentiz tam olarak ¢oziilebilmis degil. Bu esigin atlanmasi ile ¢iplak gozle
goriilebilir olmas1 hologram teknolojilerini oldukc¢a heyecanli bir noktaya gotiirecektir.

Temelde ortak problemi ise ara yiizlerin varlig1 olusturmaktadir.

Insan yapr etkilesimi agisindan ele alindiginda (sekil 2.10) ise kullanicinin mekanla olan
iligkisi etkilesim diizeyinin artmasi, birden fazla kullaniciya es zamanli olarak hizmet
sunulabilmesi ve kullanilan araglarin gelisimi ara mekanlarin potansiyelini sosyal ve fiziksel
olarak artiracaktir. Yalnmizca mekanin fiziksel donatilarinin degil etkilesim diizeylerinin de
tasarlanmasi, duragan degil akiskan bir mekan kurgusunun imkanlarinin artmasi ve
kullanicinin dijital evriminin mekana etkisi géz Oniinde bulundurulmalidir. Bir ekran
iizerinden veya gozliik gibi dogrudan giyilebilir teknolojiler de bu etkilesim ve igerigini
degistirebilecek kriterlerden biridir. Kullanilan aracin ne oldugu ortami ve dolayisiyla iletiyi

degistirdigi icin mekandaki sosyal ve fiziksel sinirlar da yenide olusmakta ve degismektedir.
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