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ETKILESIMLI GERCEKLIKLERIN TASARIM SURECINE
ENTEGRE EDILMESI ONERISI:

MIMAR-KULLANICI ILETiSIM BOSLUKLARININ DARALTILMASI

OZET

Mimarlar, tasarimlariyla niyetlerini yerine getirmek i¢in tasarim siirecinin ara¢ ve
yontemleriyle egitilir ve uygulanir. Siire¢ i¢cindeki bu stireklilik, insa edilebilirlige izin
vermek icin her asamada dogrudan geri bildirim gerektirir. Bir tasarimin bu insa
edilebilirligi, tasarim siirecinin her agamasinda olusturulan iletisim kanallar1 yoluyla

geri bildirime izin verecek etkili bir etkilesim aracina baghdir.

Mimar ve kullanici arasindaki dogrudan iletisim, zorluklar1 ¢6zmek i¢in farkl
metodolojiler ve yontemler kullanmaya baglidir. Tasarim siirecinin akigini
kolaylastirmak ve tasarim hedeflerine ulasildigindan emin olmak ig¢in farkl taraflar

arasinda kullanilan ¢ok cesitli bilgi ve tekniklere dayanur.

Sanal ve artirilmis gerceklik gibi etkilesimli gergeklikler, siirecin ana agsamalarinin her
adiminda (6n tasarim, tasarim, yapim ve kullanim asamalar1) kullamilabilir. Ozellikle
iletisimsel engellerin ve bosluklarin son kullanicinin geri bildirimini dahil etmeyi
zorlagtirdig1 tasarim asamasinda. Onerilen bu yeni model, mimarlara tasarim
parametrelerini test etmeleri ve buna gore kararlar almalar1 i¢in daha verimli ve etkili

bir arac saglar.

Bu tez, her agsamay1 analiz ederek ve ana asamalar1 sonlandirarak tasarim siirecinin
karmasikligin1 gostermektedir. Tasarim asamasinda mimar ve son kullanici arasindaki
iletisim bosluklarin1 6lgmek ve belirtmekle birlikte. En son etkilesimli gerceklik
metodolojileri ve araglari ile kullanici geri bildirimlerinin 6zel ihtiyaglari ve tercihleri
hakkinda arastirma yapmak. Temel olarak hem metodoloji hem de yontemlerde
etkilesim yaklasimlarina sahip olmaya dayanan kapsamli bir model olan IRDP
(Etkilesimli Gergeklikler Tasarim Siireci) modelini tanitarak yanitin hipotezini

olusturun.



Yeni etkilesimli yaklagim, tasarim odakli diistinme gibi en son etkili iirlin tasarimi
metodolojik yaklasimlarinin metodolojilerini kullanir. Ve uygulamadan 6nce tasarim
hedefleri, mimarlarin amaclar1 ve miisteri/paydas gereksinimleri dahilinde kullaniciyla
ilgili konular1 test etme firsati verebilecek VP (sanal prototip olusturma) araci
onermek. Analitik ve yorumlayict yaklagimlar kullanarak ve nitel ve nicel analize

dayal.

Anahtar Kelimeler: tasarim stireci, iletisim boslugu, etkilesimli gerceklikler,

kullanict geri bildirimi, sanal prototip olusturma.
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PROPOSAL FOR INTEGRATING INTERACTIVE REALITIES IN DESIGN
PROCESS: NARROWING ARCHITECT-USER COMMUNICATION GAPS

ABSTRACT

Architects are trained and practiced through means and methods of design process to
deliver their intentions through their designs. This continuity within the process needs
direct feedback in each stage to allow for constructability. This constructability of a
design is dependent on an effective means of interactivity to allow for feedback

through communicational channels constructed in each stage of the design process.

Direct communication between architect and user depends on using different
methodologies and methods to solve challenges. Relies on wide varieties of knowledge
and techniques used between different parties to ease the flow of the designing process

and to make sure to reach the design goals.

Engaging interactive realities, such as virtual and augmented reality, can be used
within each step of the process main stages (predesign, design, construction and in use
stages), especially in design stage, where communicational barriers and gaps make it
challenging to involve the actual/potential user’s feedback. This new proposed model
provides architects with a more efficient and effective tool to test their design

parameters and make decisions accordingly.

This thesis illustrates the complexity of the design process by analyzing each phase
and concluding the main stages. Along with measuring and indicating
communicational gap/s, focusing on the one between architect and end-user in design
stage. Conducting research on the latest interactive reality methodologies and tools, as
well as on the specific needs and preferences of user feedback. Hypothesis the answer
by introducing the IRDP (Interactive Realities Design Process) model, which is
basically a comprehensive model that depends on having interactivity approaches in
both methodology and methods. The new interactive approach uses methodologies of

recent effective product design methodological approaches like design thinking. And
vii



proposing VP (virtual prototyping) tool, that could give an opportunity of testing user
related subjects within design goals, architects intents, and client/stakeholder
requirements before implementing them. Using analytical and interpretative

approaches and based on qualitative and quantitative analysis.

Keywords: design process, communication gap, interactive realities, user’s feedback,

virtual prototyping.
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1. GIRIS

1.1. Arastirma ve Sorun Arka Plani

Bir mimar, teknoloji, bilim ve sanat gibi ¢esitli alanlardan ¢esitli bilgileri kullanarak
bir bina projesinin planlanmasindan, tasarlanmasindan ve modellenmesinden
sorumludur. Miisteriler, kullanicilar, paydaslar, yetkililer vb. ile etkilesime girerler ve
bir bina tasarimimi gercege doniistiirmek icin bir tasarim siireci araciligiyla kolektif

bilgilerini uygularlar.

Tasarim siireci, son yillarda arastirmacilarin farkli bakis agilar1 sebebiyle tartisma
konusu olmustur. Belirli tasarim hedeflerine ulagmada mimarlar tarafindan izlenen
sure¢ tanimlanmaya calismistir. Tasarim, uygulamadan once ¢6ziim {iretmeyi igerir.
Arvind Krishan ve Pashim Tewari, tasarim siirecinin, tasarimin amaclaria ulasmak
icin ilgili yanitlar1 toplayarak ve kategorize ederek, farkli diizeylerde en uygun

¢ozlimleri kullanmay1 amagladigini 6ne surer (A. Krishan, K. Jain, P. Tewari, 1998).

Mimarlik alaninda, kentsel 6l¢ekli kompleksler, kamu tesisleri, apartman ve villa gibi
konut birimleri dahil olmak Uzere farkli biyiikliklerde ¢ok ¢esitli proje tiirleri ele
alinmaktadir. Konut birimleri s6z konusu oldugunda, mimar genellikle ayn1 zamanda
son kullanic1 olan miisteri ile etkilesime girer. Ancak, hastaneler, okullar ve miizeler
gibi kamu mimarileri s6z konusu oldugunda, miisteriler gercek kullanicilar
olmayabilir. Mimar, gercek kullanicilarin ihtiyaclarini anlamak i¢in arastirma
verilerine, miisterinin bakis acisina ve yerel makamlarin yorumlarina giivenir. John
Page, bu yanlis iletisimi, kullanicilardan dogrudan geri bildirim almay1 engelleyen ve
tasarimcinin gercek kullanicilardan i¢ gorii elde etme yetenegini sinirlayan bir engel
olarak tanimlamistir (Jones P. B., 1995). Bu, durum gergek kullanicilari tasarim
stirecine etkili bir sekilde dahil etmediginden tasarim sonuglarina yol agabilecek bir

iletisim bosluguna neden olabilir.

Mevcut tasarim siirecinde, ger¢ek veya potansiyel kullanicilarin katilimi, onlarin
genellikle onceki projelerden veya deneyimlerden alinan dolayli bir bilgi kaynag:
olarak kullanilmasina baglidir. Kullanici katiliminin 6nemini anlamak i¢in, mimarlarin
goriislerini toplamak amaciyla yazar tarafindan basit bir anket yapilmistir (Gizelge

1.1). Anket, cesitli milletlerden, deneyimlere ve konumlara sahip mimarlara

1



uygulandi. Bu mimarlarin goriiglerine gore, kullanicilar karar vericiler olarak degil,
bir veri kaynagi ve tasarimin etrafinda dondiigii odak noktasi olarak tasarim siirecinin

her asamasina dahil olmalilardir.

Architect-user (Mimar-kullanci)

Project stages where architect needs to communicate with the actual user. * you can choose
more than one. (Mimarin gergek kullanici ile iletisim kurmasi gereken proje asamalari. *birden
fazla segebilirsiniz)

Design process - data collectio... 19 (67.9%)

Design process - concept stag. .. —18 (64.3%)

Design process - feedback sta... 11 (39.3%)

Design process - development.. 16 (57.1%)

Design process - completion st... 13 (46.4%)

design applicational level. (tasa... 10 (35.7%)

no need (grerek yok) 1(3.6%)

Cizelge 1.1 Mimarlarin kamuoyu yoklamalari, tasarim agsamasinda kullaniciyla
iletisim kurma ihtiyacini gésteriyor, R.Tanbour.

Tasarim siirecini tam olarak kavrayabilmek i¢in tasarim yontemi ile tasarim
metodolojisi arasindaki farki anlamak onemlidir. Tasarim yOntemi grafik iletisim ve
temsil yontemleri gibi tasarimda kullanilan teknikler ve prosediirlerle ilgilidir. Tasarim
yontemlerinin gelisimi, temsil tekniklerinin evrimi yoluyla agik¢a izlenebilir. Ote
yandan tasarim metodolojisi, daha genis bir stratejinin, eylem planinin ve belirli
tasarim yontem ve tekniklerinin secilip uygulanmasi siirecini ifade eder. Tasarim
stirecinde, tasarimin ilk agamalarindan baslayip uygulama agsamalarina ve hatta bazi

durumlarda isgal asamasinin 6tesine uzanan analiz, sentez ve degerlendirme alanlarini

kapsar (Mahmoodi, 2001).

Gegmiste, tasarim silireci ve metodolojisi genellikle endiistriyel, bilgi ve mimari
tasarim dahil olmak iizere ¢esitli alanlar i¢in genellestirildi. Bu alanlarda kullanilan
geleneksel yontemler, tasarimcilar ve kullanicilar arasindaki dogrudan iletisimi iyi
koordine edemedikleri i¢in bazi zorluklar dogurdu. Bu yuzden bina tasarim siireci

yeterince desteklenmedi ve kotii kararlar alindi (Tessema, 2008).



Sonralari, tasarim siirecinde tasarimcilar ve kullanicilar arasindaki bagin siirekliligini
saglamak i¢in yeni metodolojiler gelistirildi. Sanayi devriminden bu yana teknolojinin
ilerlemesi, binalarin tasarlanma ve insa edilme seklini biiyiik 6l¢iide etkiledi. Modern
mimarlik artik yaratici tasarimi, insaat tekniklerini ve sosyal yonleri birlestiriyor ve
mimarlarin basariya ulagsmak i¢in farkli alanlardan bilgileri tasarim siirecine entegre
etmelerini gerektiriyor (Sariyildiz & Veer, 1998). Yukarida belirtildigi gibi, iletisim
ve sosyal beceriler mimarlar icin cok énemlidir ve teknolojinin ilerlemesiyle mimarlar,
bilingli kararlar vermelerini saglayan bilgileri toplamak, dizenlemek ve

degerlendirmek i¢in bu becerilerden yararlanabilirler.

Genel olarak tasarim, gesitli bilgileri toplamayi, tutarli bir fikirler dizisi halinde
sentezlemeyi ve nihayetinde bu fikirleri somut bigimlere doniistiirmeyi igeren ok
yonlii bir bilissel siiregtir (Alexander C, Chermayeff S, 1998). Gorsel sanatlar, bina
miithendisligi, ekonomik ve ticari yonetim ve mantiksal ¢alismalar bu sliregte
basvurulmasi gereken cesitli bilgi alanlaridir. Tasarim siirecinde yer alan farkli taraflar
arasindaki etkili iletisim kanallarinin kullanmasi, tasarimin basarisi i¢in ¢ok énemlidir

(Parsaee M, Motealleh P, Parva M, 2015).

Mimarlar, tasarim siirecine kendi 06zel yontemlerine dayanan farkli sekillerde
yaklasirlar (Broadbent, 1973). Tasarimcilar, daha derin bir anlayis kazanmak igin
tasarim problemini zihinlerinde organize ederek ise baslarlar ve ardindan
yaraticiliklarina dayali baslangic semalar1 sunarlar. Tasarim siirecinin can alici
adimlar1 genellikle tasarimcimnin zihninde bilingsizce olusturulur ve tasarim
konseptinin olusturulmasi son derece dnemlidir. Ayrica tasarimcilar, ¢esitli teknikler
ve araglar kullanarak entelektiiel kapasitelerini ve yaratict yeteneklerini

gelistirebilirler.

1950'lerin sonlarinda tasarim stireci {izerine arastirmalar baglamistir. Programlamadan
nihai ¢6ziime kadar belirli bir siire¢ gelistirmek amaciyla, tasarimda yer alan karar
verme faaliyetlerini belirlenmesinin amaglandigi bilimsel bir yaklagimi benimsemistir.
Tasarim siireci iizerine yapilan ilk arastirmalar, tasarim siirecinin dogasinin biiyiik
6l¢iide belirli bir alandan bagimsiz olduguna ve tiim tasarim alanlarmin ayni stireci
izledigine inaniyordu (Daarabi H., 2010). Buna goére tasarim, analiz etmeyi,
degerlendirmeyi ve farkli secenekler arasindan se¢im yapmayi iceren analitik bir siire¢

olarak goriiliiyordu. Bu perspektifte tasarim, tasarim problemini ayr1 6gelere ayirmayz,
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bu Ogeleri analiz etmek i¢in aragtirma bilgilerini kullanmay1 ve ardindan bunlari
uyumlu bir biitin halinde biitiinlestirmeyi iceren bir siire¢ olarak gorullyordu.
Bununla birlikte, tasarim problemleri bilimsel problemlerden farkli oldugundan,
geleneksel bilimsel siireg, kullanicilar da dahil olmak iizere birden fazla paydasi aym
anda iceren tasarimin benzersiz karmasikliklarini ele almak i¢in her zaman yeterli
degildi.

Ayn1 zamanda, bilgisayar bilimi ve miihendisligindeki ilerleme, kisisel bilgi islemin
Otesine gecen ve insanlarin yasadigi alanlara uzanan bilgisayar paradigmalarinin
gelismesine yol a¢mustir. Konumlandirilmig bilgi islem olarak bilinen bu
paradigmalar, bilgi islem teknolojilerini fiziksel ortama entegre ederek insan-
bilgisayar etkilesimini sosyal olarak yerlesik ve mekansal olarak kosullu hale getirir
(Greenfield and Shepard, 2007). Sonu¢ olarak, mimaride kullanicinin rolii daha
belirgin hale gelir. Tasarim siireci, kullanicilarin ihtiyag ve memnuniyetlerini

karsilayan yeni yontem ve teknikleri igerecek sekilde gelisir.

Tasarim metodolojileri, kullanicty1 tasarim stirecinde bir veri kaynagi, bir katilime1 ve
hatta bir karar verici olarak gorerek giderek daha fazla kullaniciya odaklanmaktadir.
Bu degisim, genellestirilmis bir yaklagim yerine, iiriin tasarimi1, miithendislik, mimarlik
ve digerleri gibi farkli alanlar i¢in daha uzmanlasmis tasarim siirecleriyle
sonuglanmistir.  Kullanic1 ihtiyaglarinin, tercihlerinin  ve geri bildirimlerinin
anlasilmas: ve tasarim siirecine dahil edilmesi, nihai ¢ozlmleri hedefleyen
kullanicilara ve onlarin gereksinimlerine gore uyarlanmasinmi sagladigi i¢in ¢agdas

tasarim siireglerinde 6nemli hale geldi.

Kullanic1 merkezli yaklasimlarin tasarim siirecine entegrasyonu, son kullanicilarin
tasarim siirecine aktif olarak dahil oldugu ve girdilerinin tasarimin ¢esitli asamalarinda
dikkate alindig1 daha biitiinsel ve insan merkezli bir tasarim yaklagiminin olusmasini
saglamistir. Kullanici merkezli tasarima dogru yasanan bu gecis, tasarimcilarin
kullanici ihtiyaglarini, tercihlerini ve davraniglarini daha iyi anlamalarina ve bunlari
tasarim siirecine dahil etmelerine olanak taniyan yontemlerin gelistirilmesine yol
acmistir. Bunlardan bazilari: Kullanicinin  arastirmasi, prototip olusturma,

kullanilabilirlik testi ve yinelemeli tasarim.

Tasarim siireci, kullanici katilmini dahil etmeye basladiginda, c¢esitli tasarim

departmanlar igin uygulanabilir hale gelmistir. Insan Merkezli Tasarim (HCD),
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Kullanici1 Merkezli Tasarim (UCD), Kullanict Deneyimi (UX), Kullanic1 Araytizii
(UI), Etkilesim Tasarimi (ID) ve digerleri gibi yeni teorilerin ve metodolojilerin ortaya
cikist teknolojideki hizli gelismelere, 6zellikle veri isleme ve etkilesimli gorsellere
atfedilebilir. Bu teoriler ve metodolojiler genellikle Insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI)
alanindan tiiretilmistir. Bu yeni yontemler, Tasarim Diisiincesi (DT) olarak bilinen,

geleneksel olmayan bir yaratici tasarim siirecinin gelistirilmesine yol agmustir.

Bu ise, mimarliktaki tasarim siirecinin evrimi, mimari tasarimin dogasinda var olan
ikilemleri ve zorluklari ele almay1 amaglayarak, ¢esitli baglamlara ve kosullara uyum
saglayabilen siirdiiriilebilir ve verimli bir yaklagimla sonuglanmistir. Bu degigim,
cesitli tasarim problemleri i¢in problem odakli ¢oziimler {iretebilen dinamik,
yinelemeli ve yaratici bir yaklagimi benimsemistir. Onlarca yillik gelistirmenin
ardindan, RIBA, AIA, ACE vb. gibi uluslararasi standartlarda, tasarim siireci planinda
dort ana asama belirlemistir: 1) On tasarim, 2) Tasarim, 3) Insaat ve 4) Kullanimda
(Tablo 3.1, boliim 3'te detaylandirildig: gibi). Ancak bazi standartlar, evrensel olarak
uygulanamayabilecekleri veya aragtirmanin ana odak noktasi olmayabilecekleri igin,
Devir Teslim ve Kullanim Omriiniin Sonu olmak {iizere iki asamay1 icermez. Her bir
ana kategorideki alt asamalar da farkli standartlarda degiskenlik gosterebilir. Ek
olarak, tiim standartlarin dordiincii adimi i¢ermedigi, dokuz standarttan sadece
dordiiniin bu asamay etkinlestirdigi, RIBA'nin ise kullanim sonrasi bir degerlendirme

yoluyla kullaniciy: dikkate aldig1 belirtilmelidir.

Genel olarak bu dort ana asama ile, iletisim ve etkilesim igin, bu etkilesimin Kilit
noktasi olan iki ana taraf genellenebilir. Tasarim (tasarime1 ya da tasarlanan proje) ve

onu kullanacak kisi (ya miisteri (6n kullanici) ya da gercek son kullanict).

Tasarim kullanacak kisi

EEEE——

on yada son

Tasarimci/Proje kullanici

Iletisim Bosluklari

Sekil 1. 1. Tasarim, kullanici ve iletisim boslugu iligkisi, R.Tanbour.
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Cagdas mimarlik pratiginde, mimarlarin tasarim siireci boyunca miisteriler,
kullanicilar ve diger paydaslar dahil olmak iizere ¢ok cesitli aktorlerle iliski kurmasi
giderek daha fazla talep edilmektedir. Literatiir taramasi, bu etkilesimi anlamak igin
iki farkli yaklasim oldugunu gostermektedir. Ilk yaklasim, mimarlarin tasarim
sirasinda farkli aktorlerle ampirik olarak nasil iliski kurduklarina, onlarin rollerini,
bakis agilarim ve etkilerini kesfetmeye odaklanir. Ikinci yaklasim, mimari tasarimi
sekillendiren daha genis felsefi, psikolojik ve sosyokiiltiirel yonleri géz Oniinde
bulundurarak, bir disiplin olarak mimarligin insanin teorik ve kavramsal modelleriyle
nasil biitiinlestigini ve bunlarla nasil etkilesime girdigini inceler (Lore Verhulst, 2016).
Calismalar, birgok mimarin Kullanicilarin ihtiya¢ ve beklentileriyle olan iliskilerini
erken konusma etkilesimleriyle sinirlama egilimindedirler. Genellikle kullanicilara
tasarim siirecindeki aktif katilimcilardan ziyade harici bilgi kaynaklar1 olarak
davranirlar (Olsson, 2004). Tasarim goriismeleri, mimarlara kullanicilarla iligki kurma
firsat1 sunarken, iletisim, yorumlama ve karsilikli anlayista hala bosluklar igerebilir

(Lawson, 2005).

Mimarlar, kullanicilar ve tasarim siirecine dahil olan profesyonel ekip arasinda iyi bir
iletisim saglayarak, diyalogun baslaticisi ve kolaylastiricist roliinii tstlenebilirler.
Iletisimi gelistirmek ve karsilikli anlayis1 tesvik etmek icin cesitli calisma modelleri
ve yontemleri kullanilabilir (Svetoft, 2006). Luck ve McDonnell tarafindan yiiriitiilen
analize gore, tasarim konusmalarindaki ilk etkilesimler, kullanict ihtiyaclari,
beklentileri ve diger ilgili hususlar gibi daha derin yonlere sinirli dikkat gosterilerek
islevsel ve yapisal niteliklere odaklanma egilimindedir (Luck, 2005). Ya da mekani
deneyimleyen kullanicilar olarak, kullanicilar1 yalnizca bir dig bilgi kaynag1 olarak

gorme egilimindedir.

Tasarim silirecinde problemlerin tasarimcidan ¢ok miisteriden kaynaklanmasi
olagandir. ihtiyaci olan ancak sorunu tam olarak anlayacak veya ¢6zecek uzmanlhga
sahip olmayan miisteri, sorunlarin ve tasarim kisitlamalarmin énemli bir kaynagidir.
Bu durum problem ¢6zme ve tasarim basarili sekilde sonuglanmasi i¢in miisterinin
bakis agisini ve ihtiyaglarini anlayarak onu tasarim siirecine dahil etmenin 6nemini
gosterir (Ching, 1990). Kilit bir faktér olmasinin yani sira, ger¢ek kullanici tasarim
stirecinin diger yonleri iizerinde de etkilidir (Faizi M, Khakzand M, 2005). Tasarimc1
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ve miisteri arasindaki etkili iletisim hem kullanicinin hem de bina tasarimcisinin
gereksinimlerini karsilamada ¢ok onemlidir (Parsaee M, Motealleh P, Parva M, 2015).
Miisteri ve kullanici arasindaki iliski karsilikli olarak bagimlhidir ve tasarimcinin
sanatsal ilgilerini ne Gl¢iide tatmin edebilecegi, tasarim probleminin dogasina ve
miisteri-tasarimci iliskisine baglidir. Bu, miisteri-tasarimci iliskisi sirasinda bir stres
faktorii yaratabilir, ¢linkii her bir taraf digerine giivenirken ayni zamanda diger tarafin

girdisini 6nemli olgtlide icerebilecek potansiyel ¢oziimler konusunda endiselenir (YE,

1993).

Etkili iletisim, iki taraf arasinda fikir aligverigini igerir ve karsilikli anlayisin
olusmasini saglar. Iletisim siireci tipik olarak bir gonderici ve bir alici icerir. Bilgi
iletilecek (tasarimda kontrol edilebilir), alinacak ve algilanacak bilgi (tasarim
kontroliiniin disindadir ve iletisim bosluklarinin olusabilecegi yerler) bunlarin arasinda
yer alir. Fletcher’e gore basarili iletisim ilkeleri sunlardir: Hedeflenen tasarim
kullanicilarini anlamak; iletisime dahil olan taraflar1 tanimlamak; netligi saglamak;
karmagikligin gorsel algisini dikkate almak ve bir geri bildirim sistemi olusturmak
(Fletcher M. , 2021). Buna gore iletisim ve fikrin algilanmasi tizerinde ne kadar ¢ok

calisirsak, iletisimin etkinligi o kadar artarcaktir.

Tasarim teknikleri ve araglarindaki 6nemli ilerlemeler ve kullanici odakls {iriin tasarim
stireglerine artan odaklanma ile birlestiginde, iletisim bosluklarin1 kapatmak i¢in yeni
yontemleri ve metodolojileri mimari tasarim siirecine entegre etmek zorunludur. Ister
sanal ister fiziksel olsun etkilesimli ortamlar, mimarlar i¢in bu entegrasyonu
kolaylastiracak degerli araclar olarak hizmet edebilir. Bu ortamlar, tasarim siireci i¢in
moderator gorevi gorerek mimarlarin yeni yontemler kullanmasina ve gergek
kullanicilardan gercek zamanli geri bildirim almasina olanak tanir. Mimari tasarima
cagdas bir yaklasim olarak etkilesimli ortamlar, tasarimin kendisinin aktif olarak
kullanici igerigiyle diyalog kurmasini saglamayi amaglar (Fox, M., Kemp, M., 2008).
Etkilesim tasarimi teorisine dayali olarak, etkilesimli sistemler, kullaniciya talimat
vermek, bir sohbete katilmak, 6geleri manipiile etmek veya kesfetmeyi saglamak gibi
cesitli yaklagimlar kullanabilir. Bu yaklasimlar, kullanici ile sistem arasindaki iletigim
ve etkilesimi kolaylastirmak igin tasarlanmistir (Sharp, H, Rogers, R and Preece, J.,
2007).



Tasarim siirecinde tasarimcinin zihinsel imgeleri ve soyut fikirleri, bi¢im, ¢evre,
mekansal nitelikler, islevsellik ve estetik kaygilarila birlikte, analog veya dijital
nitelikteki ¢esitli medya ve araglar araciligiyla terciime ve temsil edilir. Asanowicz'in
belirttigi gibi, tasarimda kullanilan analog veya dijital medya ve araglarin ¢esitliligi,
tasarim siireclerinin evrimi ve yeni trlinlerin yaratilmasi iizerinde olumlu bir etkiye
sahip olabilir. Analog ile dijital, ger¢ek ile sanal arasindaki iligkiler yeniden
degerlendirilerek daha biitlinciil bir tasarim siirecinin olusmasini kolaylastiran yeni
tasarim ortamlar1 yaratmak miimkiin hale gelmektedir (Ozgiin, 2019). Cagdas mimari
tasarim metodolojileri, mevcut varsayimlardan yararlanarak, tasarim siirecinin erken
asamalarinda ¢6ziim konseptleri iliretmenin Onemini vurgulamaktadir. Dahasi,
yaklagimdaki bu degisiklik, tasarimcilarin yalnizca mevcut tasarim geleneklerini
aciklamak yerine proaktif olarak ¢oziimler Onermeye tesvik edildigi kuralci-

tanimlayici ayrimini da yansitir (Roozenburg N. C., 2007).

1.2. Arastirmanin Amaclari, Hedef Kitlesi, Onemi, Kapsam ve Baslangic

Bu aragtirma, yeni bir mimari tasarim siireci onermeyi amaglamaktadir. Bu siiregte
gercek kullanicinin diger igbirlik¢i tasarim yontemlerinin 6nerdigi gibi bir karar verici
oldugu degil, gercek kullanicinin siire¢ ig¢indeki roliinii etkinlestirmeyi amaglayan,
yeni etkilesimli gercekliklere dayali bir metodolojiyi tanimlamaya odaklanir. Tasarim
stireci i¢in geri bildirim sisteminin onemli bir parcasi olarak kullanicinin roliinii
etkinlestiren tasarim odakli diisiinme siireci gibi diger tasarim alanlarindan yontem ve
metodolojileri ve kavramlar1 entegre etmek. Bu sireg, farkli kapsamlari igine alir
(Gelecek amaglar i¢in kullanicidan geri bildirim almay1 amaglar). Sadece kullanim
sonras1 degerlendirme testleri degil hem tasarim hem de kullanim asamasini
kapsayacak sekilde kullaniciy1 igeren bir siirectir. Onerilen siirec, aninda geri bildirim

ve eyleme sahip olmay1 amaglamaktadir.

Bu modellerin 6nemi, tasarim siirecinde yer alan taraflar arasindaki iletisim
bosluklarin1 etkili bir sekilde azaltarak arastirma hedefini yerine getirme
yeteneklerinde yatmaktadir. Degerlendirme tasarim parametreleri araciligiyla son
kullanicinin ihtiya¢ ve deneyimlerine oncelik veren bu modeller, tasarimdaki en kritik
faktorlerden birine hitap eden ¢oziimler bulmay1 amaglamaktadir. Alternatif kullanici

odakli tasarim yaklasimlarinin aksine, bu model, mimarin yalnizca bir kolaylastiric
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ile sinirlt olmasinin aksine, tiim tasarim siireci boyunca araci olarak daha kapsamli bir

rol listlenmesini saglar.

Mimarlikta aragtirma, mimarligin dogasi geregi ¢ok disiplinli alanlardan tartigmalar
igerir. Mimarlikta arastirma konular1 ve metodolojileri, Tarih ve Sanattan 6diing
alabilecekleri kadar Sosyal Bilimler, Egitim ve Doga Bilimlerinden de &diing
alabilirler (Duerk, Donna P., 1993). Bu nedenle, bu arastirmanin kapsami, mimari veya
diger alanlar i¢in tasarim silirecinden baglayarak farkli yontem ve metodolojilere kadar
cesitli alanlardaki arastirma deneyimlerinin bir karisimi olabilir. Etkili iletisim
teorileri, kullanici rolii aktivasyonu, HCI (Insan-Bilgisayar Etkilesimi) ve etkilesimli

ortamlari sanal veya fiziksel sistemler olarak kullanmanin 6nemi ele alinacaktir.

Arastirma, tasarim siirecine gomdiilii olan mimar ve kullanici arasindaki iletisimin kilit
noktalarindan ve arka planindan baglayacaktir. Siirecin mimarlik alanindaki

gelisiminin, slirecin ana agsamalarinin ve ana aktorlerin etkilesiminin incelenmesi.

1.3. Ana Hipotez ve Alt Hipotezler

Bu arastirmanin dayandigi birincil hipotez, etkilesimli bir tasarim modelinin
varliginin, tasarim silirecinde tasarimci ile tasarim igerigi arasinda iletisim bosluklar
olmayip verimli ve hizli iletisim kurulmasina bagli oldugunu 6ne siirmektedir. Bu
bosluklarin 6zellikle tasarim agamasinda belirgin olabilecegi goriilmiistiir. Buna baglh
olarak da ¢6ziimiin s6z konusu asamaya odaklanacagi vurgulanmistir. Dogrudan test
etme ve geri bildirim dongiileri araciligiyla, bu iletisim bosluklar1 en aza
indirilebilecegi ve boylece uygulamadan sonra bile mimarin tasarim niyetlerini etkili
bir sekilde iletilmesinin saglanabilecegi ifade edilmistir. Alt hipotezlerle, asagidaki

gibi dzetlenebilirler:

- Uriin tasarrmi gibi diger tasarim alanlarindan kavramlarin uygulanmast,
mimari tasarim siirecini zenginlestirebilir. Ciink{i bu sayede tasarim siireci
kullanicilar1 daha kapsar hale gelir ve standart mimari tasarim siirecinden daha
fazla fayda saglanir.

- Tasarim siireci taraflar1 arasinda aninda geri bildirim almak, mimarin

fikirlerinin ve niyetlerinin iletilmesini kolaylagtirabilir.



- Tasarim siirecinde giincel yontem ve tekniklerin kullanilmasi mimarin isini
kolaylastirabilir ve nihai tiretimi etkiler.

- Kullanici roliiniin yalnizca veri toplama asamasinda hari¢ tutulmasi,
kullaniciya iligkin tasarim kilit sorunlari i¢in geri bildirimi alinmadan, mimarin
niyetleri ile kullanici tarafindan alinan mesaj arasindaki ugurumu genisletecek

ve bu da tasarim hedeflerini ve amaclarini dogrudan etkileyecektir.

1.4. Arastirma Sorulari

Bu calisma, arastirmanin amacina ulagsmak i¢in cevaplamaya calistigi pek ¢ok ana ve
alt sorulara sahiptir. Bununla birlikte tiim bu incelemeleri ve farkli alanlart mimari
tasarim siirecinde biitlinlestirerek ve uygulayarak asagidaki ana soruyu cevaplamayi1

amaclar:

- Mimari tasarim siirecinde mimarlar ve son kullanicilar arasindaki iletisimi
gelistirmek i¢in etkilesimli gergeklikler nasil kullanilabilir ve bunu yapmanin

faydalar1 nelerdir?

Arastirma, mimari tasarim siirecinde interaktif gercekliklerin mevcut kullanimim
inceleyerek, mimarlar ve son kullanicilar arasindaki iletisimin 6zellikle zor oldugu
alanlar1 belirler. Bununla beraber etkilesimli gercekliklerin iletisim ve is birligini
gelistirmek i¢in nasil kullanilabilecegini kesfetmeyi amaclar. Ayrica, gelistirilmis
kullanic1 merkezli tasarim, kullanici ihtiyaglarinin daha iyi anlasilmasi ve artan paydas
memnuniyeti gibi etkilesimli gercekliklerin mimari tasarim siirecinde kullanilmasinin

faydalarini da aragtiracaktir.

S6z konusu ana soruyu izleyen alt arastirma sorulari, mimari tasarim siirecinde
etkilesimli gercgekliklerin kullanilmasiyla ilgili potansiyel avantajlarin ve engellerin
incelikli bir sekilde anlasilmasini kolaylastirma amacia hizmet eder. Ayrica, bu
sorular, mimarlar ile son kullanicilar arasindaki iletisim ve is birligini gelistirmek igin
etkilesimli gercekliklerin etkili bir sekilde kullanilabilecegi belirli alanlarin

belirlenmesine yardimei olur.
Alt arastirma sorular1 ise asagidaki gibidir:

- Mimarlar ve son kullanicilar su anda tasarim siirecinde nasil iletisim kuruyor?

- Tasarim siirecinde bir iletisim boslugunun varligi belirlenebilir mi?
10



- Tasarim siirecinde mimarlar ve son kullanicilar arasindaki etkili iletisimin
onudndeki zorluklar ve engeller nelerdir?

- Tasarim diisiincesi metodolojisini uygulamak, yenilikgi, etkilesimli, kullanici
tabanli bir tasarim siireci modelini ger¢eklestirmemize nasil yardime1 olabilir?

- Etkilesimli ortamlar i¢in net bir metodoloji olusturabilir miyiz?

- Tasarim siirecinde mimarlar ve son kullanicilar arasindaki iletisimi gelistirmek
icin etkilesimli gergeklikler nasil kullanilabilir?

- Etkilesimli gergeklikleri kullanmak, etkilesimli bir tasarim siireci modelini

sekillendirmeye nasil yardimer olabilir?

1.5. Arastirmanin Yapisi: Metot ve Metodoloji

Michael Crotty'nin ¢alismasinda ana hatlariyla belirtigi gibi, herhangi bir aragtirma
slirecinde yaygin olarak bulunan dort unsur vardir (Crotty, 1998). Bu unsurlar sunlari
igerir:

- Metot: Bir arastirma sorusu veya hipotezle ilgili olarak veri toplamak ve analiz
etmek icin kullanilan teknikler veya prosediirler anlamina gelir.

- Metodoloji: Spesifik metotlarin secilmesi ve kullanilmasmin altinda yatan
genel strateji, eylem plani, slire¢ veya tasarimi ifade eder. Ise yontemlerin
se¢imini ve kullanimini aragtirmanin istenen sonuglarina baglar.

- Teorik perspektif: Metodolojiyi bilgilendiren ve aragtirma siireci i¢in bir
baglam saglayan, mantigini1 ve kriterlerini temel alan felsefi durusu ifade eder.

- Epistemoloji: Teorik perspektife ve dolayisiyla arastirma siirecinde kullanilan

metodolojiye gdmli olan bilgi teorisini ifade eder.

Bundan hareketle arastirma, asagidaki kullanim sirasina gore analitik, nicel, nitel
ve deneysel yaklasimlar kullanilarak ilgili tlim arastirma yonlerini kapsayacak

sekilde yapilacaktir:

- Analitik yaklasim: Tasarim siireci gelistirme gecmisini arastirmak ve kullanim
igerigini slire¢ iginde kaydetmeye odaklanmak ve iletisim bosluk noktalarini
tanimlamaya ve konumlandirmaya ¢alismak.

- Tersine analiz yaklagimi: Tasarim silirecini tanimlamak i¢in mevcut bir

etkilesimli mimari projeyi incelemek ve kodunu ¢6zmek.
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Nicel yaklasim: Mimarlarin siire¢ i¢indeki bosluk ve gerc¢ek kullanicinin rolii
hakkindaki genel goriisii i¢in bir anket uygulamasindan elde edilmistir. Ayrica
sanallik gibi etkilesimli gergeklikleri tasarim siirecinde kullanan mimarlik
firmalar ile goriismeler yapilmistir.

Uriin tasarim teorilerinden tasarim odakli diisinme yaklasiminin etkilesimli
tasarim teorisi ile birlestirilmesi.

Onceki adim analizlerine ve sonuglarina dayanan yeni bir model 6nermek.
Uygulama adimlarini, olasiliklari, beklentileri ve modelin uygulanmasindan

kaynaklanan sinirlamalar1 belirlemek i¢in bir simiilasyon projesi olusturun.
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2. MIMARLIKTA iLETISIM: SUREC, BOSLUKLAR VE ETKILILIK

2.1. letisim Siireci: Tanim

Iletisim, genel olarak, ortak anlayis ve anlam olusturmak amaciyla bireyler veya
gruplar arasinda bilgi, fikir ve anlam aligverisinin dinamik siireci olarak tanimlanabilir
(Keyton, 2011). "fletisim" terimi, "ortak" anlamma gelen Latince "communis"
kelimesinden gelmektedir. Bu tanim, gercek iletisimin yalnizca bilgi aligveriginden
kaynaklanan ortak bir anlayis oldugunda ortaya ¢iktigin1 vurgular. Bagka bir deyisle,
iletisimin etkili olabilmesi igin ilgili taraflar arasinda karsilikli bir anlayisa ve ortak

anlamlara yol agmasi gerekir.

Den Otter, A. F., & Prins, M. (2002) iletisimi, her iki taraftaki bilgileri esitlemek i¢in
gonderici ve alic1 arasindaki bilgi aligverisi siireci olarak tanimlar. Bu tanim, her iki
ucta da bilgi ve anlayis dengesine ulagsmak amaciyla gonderen ve alic1 arasindaki
bilgi aligverisinin 6nemini vurgular. Otter, A. Den, & Emmitt, S. (2008) iletisimi,
karsilikl1 bir anlayisa ulagsmak i¢in anlamin paylasilmasi olarak tanimlar. Bu tanim,
yalnizca bir mesaj1 iletmeyi degil, ayn1 zamanda arkasindaki anlami almay1 ve
yorumlamay1 da igeren iletisim siirecinin sosyal ve fiziksel yonlerini vurgular. N.
Norouzia'ya (2015) gore, iletisimin tanimini gésterir ve iletisim siirecinin temel

unsurlarini tanimlar. (Sekil 2.1)

Encode Medium Decode
Sender Message Receiver
Decode Encode

Noise
F 3

Feedback <«

A

Sekil 2. 1. Iletisim siirecleri (Lunenburg, 2010)
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fletisim siirecinin genel aciklamasinda iki ortak unsur vardir: génderici ve alici.
Gonderen, bir mesaj olusturmak i¢in kelimeleri, sembolleri veya hareketleri segerek
fikri kodlar. Mesaj, kodlamanin sonucudur ve sozlii, sozlii olmayan veya yazili dil
bicimini alabilir. Mesaj daha sonra iletisimin tasiyicisi olarak hizmet eden bir ortam
veya kanal aracilifiyla gonderilir. Alici, alinan mesaji ¢ozerek anlamli bilgiye
doniistiiriir. Mesajt bozan herhangi bir sey olabilen giiriiltli, mesajin farkl
algilanmasindan, dil engellerinden, Kesintilerden, duygulardan ve tutumlardan
kaynaklanabilir. Son olarak, geri bildirim, alic1 géndericinin mesajina yanit verdiginde
ve mesaji gonderene geri dondiirdiiglinde gergeklesir. Geribildirim, goénderenin
mesajin  almip alinmadigin1 ve anlasilip anlasilmadigini belirlemesini saglar

(Lunenburg, 2010).

Mimari projeler alanindaki iletisim, tasarim projelerinin karmasikligi, teknoloji ve
tasarim bilgi yOnetim sistemlerinin ¢ogalmasi ve paydaslar arasindaki gegmislerin

cesitliligi nedeniyle giderek daha karmasik hale gelmistir (N. Norouzia, 2015).

Proje insa etme s6z konusu oldugunda, iletisim, projenin basarisini saglamak i¢in ilgili
bilgilerin degis tokusuyla sonuglanan ¢ok Onemli bir slrectir. Mimar gonderici,
kullanici alic1 ve dnerilen tasarim iletilen mesaj veya bilgi olarak hareket eder. Iletisim
kanali, sozlii veya yazili iletisim, gorsel temsiller veya diger iletim teknikleri gibi
cesitli bigimlerde olabilir. Iletisimin nasil gerceklestigine ve etkili bir sekilde nasil
kullanilabilecegine dair saglam bir anlayisa sahip olmak, mimarlar icin kritik bir
beceridir (N. Norouzia, 2015). lletisimin 6nemini ve islevini kavrayabilmek igin
bilginin tanimlarini, iletisim siirecini, iletisimde yer alan taraflar1 ve iletisim
modellerini net bir sekilde anlamak zorunludur. Daha sonra, bu faktorlerin 6zellikleri
ve iliskileri ile iletisim siirecindeki potansiyel engellerin arastirilmasi yapilabilir. Bu
kapsamli anlayis, iletisimin basarili sonuglar elde etmede hayati bir rol oynadigi
mimari projeler de dahil olmak lizere cesitli baglamlarda etkili iletisim i¢in ¢ok

onemlidir.

2.1.1. Bir Islev Olarak Tletisim

lletisimi tanimlamaya yonelik alternatif bir yaklasim, onun paylasilan hedeflere
ulasilmasini kolaylagtirma islevini vurgulamaktir. Temelde iletisim, mimari projeler

baglaminda ortak hedeflere ulasmak amaciyla mimarlar ve kullanicilar arasindaki
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iligkileri etkilemenin bir araci olarak hizmet eder (Breu, 2008). Gabriel ve Maher
(2002), mimarhigin temelde iletisimle ilgili oldugunu 6ne siirdiiklerinde, iletisimin
tanmimini mimarlik alanini kapsayacak sekilde genisletmislerdir. Onlara gére, mimarlar
tarafindan Onerilen teoriler, nihai olarak yapili ¢evrenin fiziksel bi¢cimine yansiyan,
mimar ile kullanic1 arasindaki etkili iletisimin sonucu oldugu fikrine dayanmaktadir

(N. Norouzia, 2015).

2.1.2. Bir Siire¢ Olarak iletisim

Iletisim dinamik yapis1 nedeniyle bazi arastirmacilar tarafindan fikir ve amag
aligverisini igeren bir siire¢ olarak tanimlanmistir. Yalnizca bilgi aligverisi olmanin
Otesine gecer ve giivenilirlik, hedeflenen alicilar ve istenen yanitlar gibi faktorleri
kapsar. iletisim, sonugta proje icin ilgili bilgilerin iiretilmesiyle sonuclanan projenin

basarisina katkida bulunan ¢ok yonlii bir siirectir.

Bir projede iletisimin roliinii ve dnemini anlamak i¢in bilgi, iletisim, iletisim stirecleri
ve iletisim modellerinin agik tanimlarini olusturmak ¢ok 6nemlidir. Bu husus, s6z
konusu faktorlerin 6zelliklerinin ve iliskilerinin arastirilmasini saglar. Bu unsurlari
inceleyerek, bir proje baglaminda iletisimin nasil isledigine ve proje hedeflerine ulasip
basarty1 garantilemek icin iletisimin nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair
fikir edinebiliriz (N. Norouzia, 2015).

Katilimecilar arasinda ortak bir anlayis, dogas1 geregi sosyal bir ¢aba olan tasarim
slirecinin basarisi i¢in kritik dneme sahiptir (Kleinsmann, 2006). Clark ve Brennan‘a
(1991) gore, paylasilan anlayis, taraflar arasinda var olan "karsilikli bilgi, karsilikli
inanglar ve karsilikli varsayimlar" anlamma gelir. Iletisim bir génderici, alic1, mesaj
ve kanal gerektirir. Mimarlik baglaminda, mimar gonderici, kullanici alic1 ve 6nerilen
tasarim mesaj (bilgi) olarak hizmet eder. Kanal, iletim i¢in kodlanmis bilgi ve
sembolik dil kullanarak kagit ¢izimleri dijital modellere doniistiiren yazilim bigiminde
olabilir. Iletisimin nasil olustugunu ve etkili bir sekilde nasil kullanilabilecegini

anlamak, mimarlar igin gok 6nemli bir beceridir (N. Norouzia, 2015).
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2.1.3. Arayiiz Olarak Tletisim

Mimarlik alaninda, mimarlar ve kullanicilar arasindaki iletisim, sozlii aligverislerden
bilgisayar tarafindan tiretilen teknik mimari ¢izimlere kadar ¢esitli iletisim bigimlerini
kapsayan ¢ok yonlii bir iliskiye dayanir. Dijital teknoloji, tasarim siirecinin ayrilmaz
bir pargast haline gelmis ve iki boyutlu cizimlerin, ¢ boyutlu hacimsel
gorsellestirmelerin, animasyonlarin ve simiilasyonlarin olusturulmasina olanak

saglamistir (Kitchens, 2007).

Dijital teknoloji, yalnizca kullanicilar ve mimarlar arasinda bir iletisim araci olarak
hizmet etmekle kalmaz, ayni zamanda mimari tasarim siirecini zenginlestirir ve
guclendirir (Gabriel, 2002). Mimarlar, bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimi,
sanal gerceklik (VR) uygulamalari ve diger dijital platformlar gibi araglardan
yararlanarak tasarim yinelemelerini optimize edebilir, kavramlari {i¢ boyutlu alanlarda
gorsellestirebilir, miisteriler ve paydaslarla daha sorunsuz bir sekilde is birligi
yapabilir. Dijital teknolojinin entegrasyonu, mimari tasarim yolculugu boyunca daha
fazla hassasiyet, verimlilik ve yaraticilik saglayarak mimarlarin tasarima yaklagim
seklini degistirdi.

fletisim ortaminin dogru se¢imi, iletisimin etkinligi i¢in ¢ok Snemlidir. Mimarlik alan,
kullanilan medyay1 etkileyen bilgi teknolojisindeki gelismelerden etkilenmistir.
Bilgisayar aracili iletisim, etkilesimli bir model iginde iki yonlii diyalogu
kolaylagtiran, gonderenler ve alicilar arasinda etkilesimli etkilesim saglayan bir insan
iletisim bi¢imi olarak kabul edilmektedir. Mimaride iletisim ortaminin bilgi teknolojisi
gudimli evrimi, mimarlarin ve kullanicilarin etkilesim ve is birligi yapma seklini
degistirerek dijital kanallar araciligiyla dinamik fikir ve bilgi aligverisini, geri bildirimi
kolaylastird1 (N. Norouzia, 2015).

2.2. Iletisim Taraflan

Mimarlik alaninda iletisim benzersizdir ve iletisim siirecinin ana kaynaklarinin 6zel
olarak ele alinmasini gerektirir. Diger alanlardan farkli olarak, mimari tasarim
iletisim siirecindeki ana kategoriler 6ncelikle mimar ve kullanici etrafinda doner. Ek
olarak, bina, miisteri ve gercek kullanici gibi diger unsurlar da alt kategoriler olarak

degerlendirilebilir. Sekil 2.2'ye bakin.
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Kullanc1

— Mimar <= On-kullanci

Tasarim asamasi
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— Proje = =» Son-kullanci

Kullanim agamasinda

Sekil 2. 2. Tletisim taraflar, R.Tanbour.

Mimari tasarim siirecinde, mimar/tasarimci oncelikle miisteri diizeyinde kullanici ile
etkilesime girer. Ozel projelerde istemci ve kullanici genellikle aynidir. Kamu
projelerinde ise tasarimci ile son kullanic1 arasinda dogrudan iletisim olmayabilir. Ister
bir bina ister bir ¢evre olsun, tasarimcinin ¢alismasinin sonucu, son kullanici ile

dogrudan bir etkilesime sahiptir.

Mimar/tasarimci, tasarim konseptini bagkalarina iletme ihtiyac1 veya arzusu olan
gonderici olarak hareket eder. Tasarimin tahmin edilen kullanicisi, alici olarak iglev
goriir. Mimar/tasarimci, mesajini olusturmak ve fikirlerini iletmek igin kelimeler,
cizimler veya modeller gibi cesitli kanallar kullanir. iletisim kanali, mimar-miisteri
iliskisinde oldugu gibi dogrudan veya mimar ve ger¢ek kullanici durumunda dolayl
olabilir. Tasarimin farkli algilanisi, mesafe, kesintiler, duygular vb. faktorler giiriiltii
gorevi gorerek, verilmek istenen mesajin mimarin amagladigr sekilde alinmasini
engelleyebilir. Bu, mimarin amaglarinin etkili bir sekilde iletilip iletilmediginin bir

gostergesi olarak geri bildirimin 6nemini vurgular.

2.3. Siire¢ Engelleri: Bosluk Olusturucular

Iletisim siireci karmagiktir ve bir al-ver-al dinamigi igerir. Siirecin herhangi bir
asamasinda yasanan aksakliklar, veri aktarimini engelleyerek istenilen mesajin

alinmasinda zorluklara neden olabilir. Bir sonraki boliimde tartisilacagi gibi, mimari
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tasarimdaki iletisim metodolojileri, birbiriyle baglantili olan ve tasarim hedefini etkili
bir sekilde yerine getirmek igin bir zincir olarak ¢alismasi gereken ¢ok sayida adimi
icerir.

[letisim siirecindeki unsurlar, iletisimin kalitesini belirlemede ¢ok dnemlidir. iletisim
kanalinin tiirii (direkt veya indirekt), iletim ortaminin se¢imi, giiriiltii faktorlerinin
yonetimi vb. gibi bu unsurlarin herhangi birindeki sorunlar, iletisim etkinligini 6nemli
Olgiide etkileyebilir (Keyton, 2011). Geri bildirimsiz iletisim, sonucu olumsuz
etkileyebilecek ve kotii kullanict deneyimine neden olabilecek tek yonlii iletisim

olarak kabul edildiginden, geri bildirim de hayati bir rol oynar.

2.3.1. Fiziksel Engeller

Iletisimdeki fiziksel engeller genellikle gdz ardi edilir, ancak bunlar ele alinabilir ve
hafifletilebilir. Ornegin, talimatlar saglanarak veya uygun iletisim protokolleri
kullanilarak en aza indirilebilen kesintiler olarak ifade edilebilir. Ek olarak, taraflar
arasindaki mesafe engelleri, uzak iletisim araglar1 gibi dogru iletisim ortamin1 dikkatli
bir sekilde secerek asilabilir. Fiziksel engelleri tanimak ve ele almak, cesitli
baglamlarda iletisim etkinligini biiyiik dl¢iide artirabilir. Mimarlar ve son kullanicilar
s0z konusu oldugunda, fiziksel bir engel, tasarim asamasinda yiiz yiize

gorisemedikleri bir zaman engeli olarak daha iyi anlasilabilir (Lunenburg, 2010).

2.3.2. Psikososyal Engeller

Iletisimde psikolojik ve sosyal engeller dikkate alinmasi gereken énemli kavramlardir.
Deneyim alanlari, bireylerin ge¢mislerini, algilarimi, degerlerini, Onyargilarini,
ithtiyaglarimi1 ve beklentilerini kapsar. Mesajlar, kendi deneyim alanlar1 baglaminda
gonderenler tarafindan kodlanir ve alicilar tarafindan ¢6ziiliir. Gondericinin ve alicinin
deneyim alanlar1 arasinda ¢ok az oOrtiisme oldugunda, iletisim zorlasabilir. Kendi
ithtiyaclarimiz ve ilgi alanlarimiz kars: tarafi dinlememize rehberlik ederek iletisimde
filtrelemeye yol acar. Psikososyal engeller, fiziksel mesafeye benzer sekilde, bireyler
arasindaki psikolojik mesafeden de kaynaklanabilir. Bu psikolojik ve sosyal engellerin
farkinda olmak, cesitli kisileraras1 etkilesimlerde iletisim etkinligini artirmaya

yardimci olabilir (Lunenburg, 2010).
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2.3.3. Orta Engeller

Yillar gectikce, mimarlar ve kullanicilar arasinda sozlii iletisimden bilgisayarla
iretilen teknik mimari cizimlere kadar farkli iletisim bigimlerini kullanan cesitli
iletisim modelleri ortaya ¢ikmistir. Dijital teknoloji mimari tasarim siirecine entegre
edilerek iki boyutlu ¢izimlere, iic boyutlu hacimsel gorsellestirmelere, animasyonlara
ve simiilasyonlara olanak saglanmistir. Mimari gorsellestirmeler ve gdzden gecirmeler
de degerli iletisim bi¢imleridir (Kitchens, 2007). Orta engel kavrami, tiim mesajin
diizgiin bir sekilde alinmasini engelleyen bir kusur gorevi gorebilen bu iletisim

araclarinin sinirlandirilmasi olarak tanimlanabilir.

2.3.4. Olusturulan Bosluk

Tasarimda iletisim boslugu kavrami, miisteri ile kullanici arasindaki ayrimi
vurgulayan Zeisel (1984) tarafindan ortaya atilmistir. Zeisel, miisteriler ve tasarimcilar
arasinda etkili bir iletisim olsa bile, tasarimcilar ve kullanicilar arasinda hala bir bosluk
oldugunu savunur (Zeisel, 1984). Cairns (1996), ilgili taraflarin ¢ogu zaman bu
bosluklarin varligindan haberdar bile olmadiklarina dikkat cekerek, bunu daha da
detaylandir. Zeisel baslangicta bosluklarin yalnizca istemci-kullanicilar ile tasarimci-
kullanicilar arasinda var oldugunu s@yler. Bununla birlikte, tasarimcilar ve miisteriler
arasindaki daha genis iliski g6z Oniine alindiginda, diisiince ve analizlerdeki
farkliliklar devam etse de bosluklari kapatmak ig¢in daha etkili iletisim araglari
yaratmak icin slirekli olarak ¢aba sarf edildigi ortaya ¢ikar. Ankette gosterildigi gibi
(sekil 1.1), simdiye kadar, medyadaki teknolojik gelismelere ragmen bu bosluklar hala

mevcuttur.
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clients
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Sekil 2. 3. Zeisel'in kullanici ihtiyaglart bosluk modeli. (Zeisel, 1984)
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Zeisel'in modelinde, dncelikle miisteriler ve kullanicilar ile tasarimcilar ve kullanicilar
arasindaki bosluklara odaklanildi. Ancak, mimarlar ve programcilar 2D ¢izimler, 3D
goriintiilemeler, animasyonlar, modeller ve artik karma gergeklik (MR) teknolojileri
gibi pek ¢ok araca bagvururlar. Bu araclarin kullanilmasiyla, misteriler ve tasarimecilar
arasindaki iletisim ve anlayisin gelismesi ve her iki taraf icin de diistince ve analizdeki
farkliliklar1 kopriilemek igin daha etkili yollar bulunmaya ¢alisilir. Bununla birlikte
s0z konusu teknolojiler genel tasarim sonucunu iyilestirmek i¢in mimari tasarim

stirecinde siirekli olarak gelistirilip kullanilir.

Tasarimcilar miisterilerle dogrudan iletisim kursalar ve ¢esitli temsil araglarinin
tanitilmasi bu boslugu bir dereceye kadar kapatmaya yardimci olsa da asil zorluk hala
tasarimcilar ve gergek kullanicilar arasinda varliginin siirdiiriir (Lawson, 2005). Bu
bosluk heniiz tam olarak arastirilmamis ve ¢6zime kavusturulmamistir. Sonug olarak,
mimarlar, tasarimcilar ve kullanicilar arasindaki iletisim ve anlayistaki bu bosluklar
daha iyi anlamak ve koprilemek igin psikoloji, sosyoloji ve teknoloji gibi diger

alanlar1 uygulamalarina dahil etmeyi gerekli bulmusglardir.

2.4. Etkili iletisim

2.4.1. Bilesenler

Tasarim bilgilerini tanimlamak icin kullanilan ve iletisimin etkinligini biiyiik dl¢iide

etkileyebilecek lic onemli faktor vardir:

- Semantik Faktor: Mesajin alicis1, mesajin kodunu ¢ozmek igin gerekli bilgiye
sahip olmalidir. Iletisim stratejileri, daha diisiik iletisim maliyetlerinden ve
daha hizli iletisim siirelerinden yararlanir. Mesajin etkililigi, gonderici ve
alicinin tutumlarindan ve degisim siirecinde aralarindaki iliskiden 6nemli
olclide etkilenir (Pietroforte, 2010). iletisim siirecindeki adimlar, iletisimin
kalitesini ve iletisim sirasindaki sorunlari etkileyebilir. Bu adimlardan herhangi

biri iletisim etkinligine zarar verebilir.

- Duygusal Faktor: Etkili iletisim, yalnizca mesajin igerigine degil, aym
zamanda duygusal etkisine de dayanir. Duygusal etki, alicinin mesaja verdigi
tepkiyle ilgilidir. Etkili iletisimin gergeklesebilmesi i¢cin mesajin igerigi ile
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duygusal etkisi arasinda koprii kurmak ve her bir bilesene esit deger vermek
onemlidir (Breu, 2008). Mimarlar ve kullanicilar arasindaki iligskide, iletisimi
etkileyen ve iletisimde bosluklar olusturan faktorlerden biri olarak daha sonra
tartisilacak olan mekansal engeller nedeniyle duygusal faktér ¢ogu zaman

ihmal edilmektedir.

- Teknik Faktor: Bilginin yapis1 ve mesaji iletmek i¢in se¢ilen ortam, onun nasil
yayilacagimi biiyiik oOlcilide etkileyebilir. Cesitli secenekler arasindan dogru
ortami segmek, bilgileri kodlamada 6nemli bir ilk adimdir (Lunenburg, 2010).
fletisimin kalitesi, bilgi paylasimi ve katilimin tiimii, iletisim davranisinin

bilesenleridir ve etkinliginde 6nemli bir rol oynar (N. Norouzia, 2015).

2.5. Yaklasimlar ve Araclar

Mimaride iletisimin iyilestirilmesi, teknolojinin entegrasyonu ve stratejik yontemlere
yol agan etkili insan yonetimi yaklasimlari ile teknik araglarin ve sosyal eylemlerin
kullanilmasiyla saglanabilir (Marshall-Ponting, 2004). Iletisimin etkinligi, iletisgim
fonksiyonlarmin uygun sekilde uygulanmasi ve iletilen mesajin eksiksizligi g0z
oninde bulundurularak degerlendirilebilir. Basarili mimarlar, bilgi aktarirken

kullanicilarla iletisimlerinde bircok 6nemli 6zellik sergilerler.

Sonraki boliimlerde, her bir yaklasimin evrimi ve tarihsel baglami derinlemesine

incelenerek metodolojiler ve iletisim yontemleri ayrintili olarak incelenecektir.
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3. ILETiSIMDE METODOLOJILER: TASARIM SURECI MODELLERI VE
KULLANICI ETKILESIMi

3.1. Giris

Arvind Krishan ve Pashim Tewari tarafindan yapilan arastirmaya gore, tasarim siireci,
tasarimin amaglarint gergeklestirmek icin uygun yanitlar1 toplayarak ve organize
ederek farkli diizeylerde optimal ¢oziimler tiretmeyi amaglar (A. Krishan, K. Jain, P.
Tewari, 1998). Bu nedenle, bir tasarim problemine tek bir "en iyi" cevap yoktur ve
farkli tasarim problemleri farkli ¢oziimler gerektirebilir (Alalhesabi M, Yosofzamani
M, 2010). Bilginin, yaraticiligin ve ilgili ¢esitli konularin biitiinlesmesini igeren
mimari tasarimin ¢ok yonlii ve karmasik dogast goz oniine alindiginda, tek bir net
kapsamli tasarim yontemi belirlemek zordur (Khiabanian, 2009). Bununla birlikte,
yeni teknolojilerin ve yontemlerin kullanilmasi tasarim surecini potansiyel olarak

gelistirebilir.

Tasarimdan uygulama ve meslege kadar tiim asamalar1 kapsayan mimarlikta tasarim
stireci, Ozellikle kamu kullanimina yonelik biiylik 6lcekli projelerde giderek daha
karmasik hale gelmektedir. Bu karmasiklik, ¢agdas mimarinin strdirilebilirlik,
erisilebilirlik ve verimlilik gibi ¢esitli ve gelisen gereksinimlerinin yani sira en son
teknolojik gelismelere ayak uydurma ihtiyacindan kaynaklanmaktadir. Ayrica,
miisteriler, danigsmanlar, yiikleniciler ve son kullanicilar dahil olmak {izere ¢esitli

paydaslarin karar alma siirecine dahil edilmesi, siirecin karmagikligin1 daha da artirir.

Mimarlikta tasarim stireci, herkese uyan tek bir teknik veya aragla yaklagilamayan ¢ok
yonlii bir problem ¢6zme etkinligi olarak kabul edilmektedir. Belirli tasarim amacinin
gereklilikleri ve kisitlamalar1 ile birlikte tasarimcinin yaraticiliginin, zekasinin,
deneyiminin ve bilgisinin kullanilmasini igerir. Tasarim siireci karmasik ve dinamiktir,
sorunu tanimlayarak ve analiz ederek optimum tasarim ¢oziimlerine ulagmak icin ele
alinmasi gereken ¢ok sayida diislince katmani ile birlikte, kilit bir faktor olarak karar
vermeyi gerektiren agik uglu bir eylemdir (Ball, 2001). Tasarimcilar, bilingli tasarim
kararlar1 vermek i¢in ¢esitli alternatifleri kesfetmek ve degerlendirmek igin ¢izim,
modelleme ve tartismalar gibi yontemlere giivenirler. Gorsel ve sozli temsiller,
tasarim fikirlerini ve kavramlarimi etkili bir sekilde iletmek ve iletmek icin ¢ok

onemlidir. Bu araglar, tasarimcilarin tasarim niyetlerini ifade etmelerini ve mimari
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tasarimin farkli asamalarinda karar verme siirecini kolaylastirarak, kararlarin
amaglanan tasarim amaclart ve baglamsal kosullarla uyumlu olmasini saglar.
Tasarimcilar, gorsel ve sozli temsilleri kullanarak tasarim vizyonlarimi etkili bir
sekilde iletebilir ve tasarim siireci boyunca bilingli kararlar alabilirler (Simon M. a.,

2017).

Tasarim siirecini tam olarak anlamak icin, tasarim yontemi ile tasarim metodolojisi
arasinda ayrim yapmak Onemlidir. Tasarim yOntemi, tasarim siirecinde iletisim ve
temsil i¢in grafik yontemlerin kullanilmasi gibi, tasarim siirecinde kullanilan belirli
teknikler ve prosediirlerle ilgilidir. Tasarim yontemlerinin gelisimi, genellikle temsil

tekniklerinin evrimi yoluyla agik¢a izlenebilir.

Ote yandan, tasarim metodolojisi, daha genis bir stratejiyi, eylem plamni, belirli
tasarim yoOntem, tekniklerini secme ve uygulama siirecini kapsar. Erken tasarim
asamalarindan baslayip uygulama asamalarina ve hatta bazi durumlarda kullanim
sonrasina kadar uzanan tasarim siirecinde ¢esitli analiz, sentez ve degerlendirme
alanlarmin kullanilmasini igerir. Tasarim metodolojisi, tiim tasarim siireci boyunca
tasarim yOntem ve tekniklerinin sistematik ve organize bir sekilde uygulanmasina

rehberlik eden kapsayici yaklasimi ve gergeveyi kapsar (Mahmoodi, 2001).

1950'lerde ve 60'arda yeni tasarim ydntemlerinin ortaya cikisi, Ikinci Diinya
Savasi'nin acil zorluklarini ele almak icin yenilik¢i ve "bilimsel" yaklasimlarin
uygulanmasina kadar izlenebilir. Yonetim karar verme teknikleri, bu donemde
karmagik savas zamani zorluklarini ele almak i¢in gelistirildi. Ek olarak, yaratici

teknikler de 1950'lerde ilgi gordu.

"Tasarim Y 6ntemleri Hareketi" daha sonra 1960'larda, 70'lerde ve 80'lerde diizenlenen
bir dizi konferansla gelisti. Bu konferanslar, ¢esitli alanlarda tasarim yontemlerinin
gelistirilmesi ve uygulanmasina iligkin fikir aligverisi ve tartisma platformlar1 olarak
hizmet ederek, tasarim metodolojisi alaninda daha fazla ilerleme ve iyilestirmelere yol

acmuistir.

Cagdas zamanlarda, mimari degerler son yetmis yilin modernist hareketinden evrildi
ve kullanictya ve ¢evreye saygiya artan bir vurgu var. Kullaniciy ve endiselerini daha
Iyi anlamak i¢in mimari teorisyenler, insan galismalar1 ve insan bilimlerine odaklanan

diger alanlarla giderek daha fazla is birligi yapmaktadir. Profesor Lang, cevre ile 1lgili
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insan davranigini inceleyen davranis bilimcilerin, kullanict merkezli mimari ¢dziimler
yaratmada tasarimcilara degerli bilgiler ve yardim saglayabilecegini 6ne siiriiyor. Bu
disiplinler aras1 yaklasim, daha duyarli ve kullanic1 dostu yapili ¢evreler yaratmak i¢in

tasarim siirecinde insan faktorlerini ve davranislarim1 dikkate almanin 6nemini kabul

eder (Lang, 1987).

Bu, gelecekteki tasarim metodolojilerinin, kullanic1 ve ¢evreleri hakkinda derin bir
anlayisa oncelik vermesi gerektigi anlamma gelir. Ozellikle kullanicilarla dogrudan
etkilesimin sinirli olabilecegi biiylik Olgekli kamu projelerinde, gercek kullaniciya
giiclii bir sekilde odaklanan yontem ve metodolojiler gelistirmek i¢in kasitli bir caba
gosterilmelidir. Pek ¢cok ¢agdas mimar ve elestirmen, "yaparak 6grenme" yaklagimini
benimseyen bir tasarim siirecini savunuyor. Bu genellikle, ger¢ek kullanicilardan
edinilen deneyim ve i¢goriilere dayali olarak miiteakip projeleri bilgilendiren "eylem
lizerine yansitma" icin bir firsat olarak goriilen, isgal asamasindan sonra kullanici
verilerinin toplanmasini igerir. Gergek kullanici verilerinin gelecekteki tasarim
projelerine entegrasyonu, daha kullanict merkezli ve duyarli mimari ¢oziimlere yol

acan degerli bir geri bildirim dongiisii olarak goriiliiyor.

Basarili ortamlar tasarlamak, insanlari, onlarin giinliik yasamlarini, ihtiyaglarini ve
arzularmi tam olarak anlamay1 gerektirir. Kullanicilar arasindaki tercih ve

gereksinimlerin g¢esitliligini kabul etmeyi ve benimsemeyi gerektirir (Crilly, 2008).

Bu yaklagim, boyle bir anlayis olmadan, tasarimecilarin varsayilan olarak boy, goriis ve
giic gibi belirli fiziksel niteliklere sahip geng, saglikli, erkek olarak tasvir edilen
"ortalama bir kullanic1" i¢in tasarim yapabilecekleri inancina dayanmaktadir. Bu
varsayim ister Ortiilii ister agik olsun, farkli yeteneklere, yaslara, cinsiyetlere ve
kiiltiirel gegmislere sahip olabilecek daha genis bir kullanici yelpazesi i¢in tasarlanan
ortamin kapsayiciligini ve kullanilabilirligini sinirlayabilir. Bu nedenle, tasarimcilarin
dar bir "ortalama kullanic1" kavramina giivenmek yerine aktif olarak tiim potansiyel
kullanicilarin ihtiyag ve tercihlerini anlamaya ve bunlara uyum saglamaya caligsmasi

onemlidir (Fletcher V., 2001).
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3.2. Tasarim Siireci Modelleri Gelistirme

3.2.1. Genel Literatir Taramasi

Tasarim siireci konusu gecen ylizyilin cagdas bir kaygisi gibi goriinse de, mimarliktaki
tarihsel kayitlar, Vitruvius'un bu konudaki goriislerini daha iki bin y1l 6ncesine kadar
acikladigini ortaya koymaktadir. Vitruvius yazilarinda, mimari tasarimin bir biitiin
olusturmak igin pargalar1 se¢gme ve birlestirme siirecini igerdigini belirtmistir. (Lang,
1987). Tarih boyunca g¢esitli mimarlar ve aydinlar da tasarim siirecine iliskin
diisiincelerini paylasmislardir. Ornegin 1485'te Alberti, Vitruvius'a benzer fikirler
ifade ederken, 1637'de Descartes bir yontem formule etti. 1753'te Laugier gibi
mimarlar, tasarim siirecini bir sorunu ayristirma, bilesenlerini ¢ézme ve ardindan
kismi coziimleri biitlin ¢oziimlere sentezleme olarak tanimladilar ve genellikle
rasyonel yontem olarak anmilirlar. Bu diislince tarzi gilinlimiize kadar tasarimcilar

etkilemistir.

Hatta Le Corbusier, 1923'te yaymlanan "Vers une architecture" adli ufuk agici
calismasinda,  problemi  fonksiyonlar  acisindan  formiile etmek  gibi
ayristirma/bilestirme adimlarin1 igeren benzer terimlerle kendi tasarim siirecini
tanimlamistir. Tasarim standartlarini olusturmak ve bunlar1 yerlesik bir forma

dontistirmek (Mahmoodi, 2001).

Mimarlik tarihi boyunca toplumlarin degerleri ve ihtiyaglar1 yapili c¢evreye
yansimistir. Herhangi bir donemin mimari degerleri, tasarim metodolojisini ve bu
ithtiyaclar karsilamak i¢in gelistirilen yontemleri dogrudan etkileyen sosyal olaylar,
ahlaki degerler ve o donemdeki insanlarin ihtiyaclari incelenerek anlasilabilir.
Ormnegin, Orta Cag'da ve daha oOnce, hiikiimet ve dini faaliyetlerin insanlarin
yasamlarinda 6nemli bir yeri oldugu zaman, zamanin mimarisi katedrallere ve dini
yapilara odaklandi. Buna karsilik, modern mimari, yiliksek binalar ve c¢esitli bina
tipolojileri gibi 6zelliklerle giiniimiiz toplumlarinda ihtiya¢ duyulan ¢esitli konut ve

sehir merkezlerini yansitir.

Savas sonrast yeniden yapilanma donemi, daha basit ve daha hizli bir yasam tarzi
arzusu gordii ve bu da diinya c¢apinda yayilan Uluslararas1 Hareket ve Modern

Mimarinin dogmasina neden oldu. Modern mimari, yeni malzemeler ve insaat
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teknikleri getirdi hem konut hem de g¢alisma alani1 ortamlar1 igin agik plan tasarimi
benimsedi ve mekanlarin ve sehirlerin dlgegini degistiren makine ve otomobillerin
kullanimini1 dahil etti. Mimari tasarim ve yontemlerdeki bu degisiklikler, savas sonrasi
donemin gelisen onceliklerini ve yasam tarzi se¢imlerini yansitan, zamanin toplumsal

degerlerine ve ihtiyaglarina bir yanitt1 (Mahmoodi, 2001).

3.2.2. 1960'lardan Sonra

“By the early 1960s. system engineering, ergonomics, operational research,
information theory and cybernetics, not to mention the new math and computing were
all available to the design theorist in highly developed forms and influenced the
emergence of design methods. ” (Broadbent, 1973)

1960'larda, mimaride artan miihendislik uygulamalar1 ile birlikte, "sistematik" ve
giivenilir tasarim siireglerine yonelik bir talep vardi. Mimarlikta tasarim siirecinin ilk
modelleri, genellikle miihendislik tasariminda kullanilan modellerle paralellikler
kurmustur. Bu, miihendislik ilkeleri ve uygulamalart mimari tasarima entegre
edildiginden, tasarim siirecinde giivenilirligi ve verimliligi saglayabilecek

yapilandirilmis bir yaklasima olan ihtiyaci yansitiyordu.

1962'de Londra'daki Imperial College'da diizenlenen ilk Tasarim Yontemleri
Konferansi, insaat bilimi, miithendislik, endiistriyel tasarim, sanat, tipografi, mimarlik
ve tarim bilimi dahil olmak iizere ¢esitli disiplinlerden profesyonelleri bir araya
getirmeyi amagliyordu. Ancak, bu farkli alanlar arasindaki engelleri yikma hedefine
ragmen, konferansin sonucu tamamen basarili olmadi. Her konusmacinin, disiplinler
arasi 1s birligini ve disaridan gelenlere agiklig1 benimsemek yerine, kendi mesleginin
kimligini korumaya ve miinhasirligi korumaya istekli oldugu bildirildi (Broadbent,
1973)

Ayni donemde, 1962'de Asimow, "tasarim siireci" adin1 verdigi bir problem ¢6zme
stireci O6nerdi. Bu siireg, analiz, sentez, degerlendirme ve karar verme, optimizasyon,
revizyon ve uygulama gibi birka¢ asamadan olusuyordu. Asimow, tasarim siirecinde
iki yapiy1 ayirt etti: ardigik asamalari iceren dikey bir yap1 ve analizle baglayan, sentez
ve degerlendirmeyle ilerleyen, tiim asamalarda ortak olan karar verme yoluyla

iletisimle sonug¢lanan yatay bir yapi. Bu cergeve, etkili tasarim sonuglarina ulasmada
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analiz, sentez ve degerlendirmenin Onemini vurgulayarak, tasarim siirecine

yapilandirilmis bir yaklagim sagladi (Asimow, 1962).

Ulm'un "bilimsel tasarim"in ikinci asamasi sirasinda, "sanat" ve sezgi tizerindeki
vurguyu analitik metodolojilerle degistirmeye dogru bir kayma oldu. Gugelot'un bu
donemdeki tasarim yOntemi alt1 asamadan olusuyordu: 1) Bilgi agamasi, 2) Arastirma
asamast, 3) Tasarim asamasi, 4) Karar asamasi, 5) Hesaplama ve 6) Model olusturma.
Bu yaklasim, tasarim siirecinin ayrilmaz adimlari olarak bilgi toplamanin, aragtirma
ylriitmenin, analize dayali tasarim kararlar1  vermenin, hesaplamalari
gerceklestirmenin ve fiziksel modeller olusturmanin 6nemini vurguladi. O donemde
vurgulanan bilimsel tasarim ilkeleriyle uyumlu, tasarima daha sistematik ve analitik

bir yaklagimi yansitiyordu (Gugelot, 1963; Mahmoodi, 2001).

Mesarovic'in 1964'te gelistirdigi ve Sekil 3.1'de gosterilen ikonik tasarim siireci
modeli, Asimow'un c¢alismasindan etkilenmistir. Model, merkezi yap1 olarak,
tekrarlanan bir adim dongiisiinii ve zaman iginde ilerlemeyi temsil eden, tasarim
siirecinin dinamik ve yinelemeli bir dogasini 6ne siiren bir sarmal kullanmistir.
Modelin dikey yapisi, ihtiyacin tanimlanmasi, fizibilite, 6n tasarim, detayli tasarim,
tiretim planlamasi ve nihai {iretimden baglayarak kronolojik bir adim veya agama
dizisini tasvir ediyordu. Her tasarim asamasinda, alt sistemlerin tasarimina hazirlik vb.

gibi bir dizi faaliyet vardi.

Asimow, tasarim silirecindeki genel siirecin veya faaliyetler dizisinin soyut
diisiincelerden daha somut ve 6zel olanlara dogru ilerledigini gézlemledi. Model ayni
zamanda, tasarim durumu hakkindaki bilgilerin aktig1 asamalar arasindaki iliskiyi
temsil eden ¢ok sayida geri besleme dongiisii icermektedir. Bu, tasarim siirecinde
ortaya c¢ikabilecek yeni bilgilere veya zorluklara yanit vermek icin siire¢ boyunca
geriye dogru izleme egilimini agikliyordu. Geri bildirim dongtlerinin dahil edilmesi,
tasarimcilarin tasarimlarini yeni bilgilere ve yol boyunca karsilasilan zorluklara dayal
olarak siirekli olarak iyilestirip ayarladiklar1 tasarim siirecinin yinelemeli dogasinm

vurguladi (Mahmoodi, 2001).
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Sekil 3. 1. Mesarovic'in ikonik tasarim modeli. (Mesarovic, 1964; Dubberly, 2004)

1963'te tanitilan Archer'in modeli, bir tasarim siirecinin agamalarini bir karar dizisinin
asamalariyla esitlemeye calisti. Archer'in modeli, tasarim siireci i¢in dis temsil,
etkinlik siireci ve problem ¢dziicii dahil olmak iizere ek katmanlar1 entegre etti ve bu,
davranig¢t konumdan ayrilan agik davranis ile biligsel alan arasinda bir ayrim

oldugunu gosteriyor.

Archer'in yontemi egitim, programlama, veri toplama, analiz, sentez, gelistirme ve
iletisimi igeren ve geri bildirim dongiileri igeren siral1 bir siireci igeriyordu. Bu geri
bildirim dongiileri, sistemin dogrusal dogasim1 kirmayi ve tasarim siirecinde bazi
gozden gecirme ve ayarlamalara izin vermeyi amagladi. Ancak bu model, tiim
asamalar arasinda etkilesimli bir siireci tam olarak desteklemedigi gibi, tasarim
faaliyetinin bir pargasi olarak igerik kullanimimi da igermemistir. Bunun yerine, geri
bildirim dongiileri, tasarim faaliyetinin ayrilmaz bir parcasi olarak degil, oncelikle

hatalar1 belirlemenin ve diizeltmenin bir yolu olarak goriiliiyordu.

Archer'm modeli, inceleme ve ayarlamalara izin vermek icin bazi geri bildirim
dongdleri sunarken, etkilesimli ve yinelemeli bir tasarim siireci kavramini tam olarak
benimsemedi. Siirekli yinelemeye ve agamalar arasindaki etkilesime gii¢lii bir vurgu
yapmadan, oncelikle farkli asamalar1 olan dogrusal bir siirece odaklanmist1 (Archer,
1984). Tasarim yoOntemlerindeki miiteakip gelismeler, geri bildirim dongiilerinin

tasarim kararlarini bilgilendirmede merkezi bir rol oynadig1 ve tasarim siireci boyunca
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stirekli iyilestirme, iyilestirmeye izin verdigi yinelemeli ve etkilesimli tasarim

stireclerinin Onemini vurgulamak i¢in daha da gelisti.

Training
Analytical ~ Brief ———  Programming <«———— Experience Observation
Phase ‘[ l Measurement
. e Inductive
- -
Data Collection Reasoning
Analysis Evaluation
. l Judgment
Crdethve Deductive
Phase Synthesis Reasoning
l Decision
Development
l Description
Execuive  Solution «4—  Communication Translation
Phase Transmission

Sekil 3. 2. Bruce Archer'in tasarim siireci modeli. (Rowe, 1987; Silva, 2019)

Jones, ayni donemde, tasarim siirecinde mantiksal ¢ézlimlerle birlikte yaraticilik
faktoriinii de igeren bir model Onermistir. Modeli, sarmal yapisiyla Mesarovic'in
ikonik modeline benziyordu, yinelemeli ve gelisen bir stireci akla getiriyordu. Jones,
tasarimin hem mantiksal hem de yaratici diistinmeyi igerdigini kabul ederek, tasarim

siirecinde yaraticiligin 6nemini vurguladi.

Daha sonra RIBA (Ingiliz Mimarlar Kraliyet Enstitiisii) tarafindan mimari tasarimda
tasarim siireci metodolojilerindeki profesyonel uygulamalardan biri olarak kabul
edilen Denis Thornley'in dnerisi, muhtemelen o donemde gelisen tasarim yontemleri
manzarasina katkida bulunmustur. Thornley'in 6nerisi, mimarlik alanindaki mevcut
modelleri ve metodolojileri zenginlestirerek tasarima yeni bakis acilar1 ve yaklasimlar

getirmis olabilir (Mahmoodi, 2001).

O donemde tasarim siireci modellerinde yaraticiligin, mantiksal ¢dziimlerin ve
yinelemeli yaklasimlarin entegrasyonu hem rasyonel hem de yaraticit diisiinmeyi
igeren tasarimin ¢ok boyutlu dogasinin yani sira tasarim siirecinde esneklik ve

uyarlanabilirlik ihtiyacinin kabul edilmesini yansitir. Bu modeller ve metodolojiler o
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zamandan beri gelismeye devam ederek tasarim mesleginin siirekli degisen taleplerini

desteklemek i¢in yeni i¢goriiler, teknolojiler ve yaklasimlar igeriyor.

3.2.3. Mimari Tasarim Metodolojisi Gelistirme
3.2.3.1. Genel Bakis

Daha 6nce bahsedildigi gibi, mimarliktaki tasarim siirecinin ilk modelleri, mithendislik
tasariminda kullanilan modellere benzerlikler tasiyordu. Ornegin, 1970 yilinda Marcus
ve Maver tarafindan gelistirilen mimari tasarim modeli (Maver, 1970), sirasiyla
miihendislik tasarimini ve mimari tasarimi temsil eden Asimow'un 1962 miihendislik
tasarim modeli, Jones ve Thornley ile benzerlikler paylasiyordu. 1962'de benzer
modeller kullandi. Tasarim Yontemleri Konferansi Bildiriler Kitabi tasarim siirecini

aciklamak ve 6gretmek i¢in (Jones j. &., 1963).

Ek olarak, Archer'in endiistriyel tasarimdaki tasarim siireci modeli de bu modellerle
benzerlikler tasiyordu. Bu, o donemde farkli tasarim disiplinlerinde tasarim siirecine
yonelik ortak bir anlayis ve yaklasimin, siirecin kavramsallastirilmasinda ve
temsilinde benzerliklerin oldugunu gosterir. Bununla birlikte, tasarim siireglerinin
dinamik ve baglama baglh oldugunu ve g¢esitli alanlarda degisen tasarim
uygulamalarin1 ve gereksinimleri karsilamak i¢in zaman i¢inde gelistigini ve

cesitlendigini not etmek dnemlidir (Archer, 1984). Sekil 3.3'e bakin.

Process

> Analysis > Synthesis Appraisal > Decision

Outline proposals

Decision < Appraisal < Synthesis < Analysis

Morphology

Scheme design

Analysis > Synthesis Appraisal > Decision >

Detail design

Sekil 3. 3. Maver'in mimari tasarim siireci modeli. (Maver, 1970; Roozenburg N. C.,
2007) yazar tarafindan yeniden ¢izilmistir.
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Bununla birlikte, 1970'lerin baslarinda, mimari tasarim metodolojistleri arasinda,
tasarimcilarin tasarim siirecine kendi dnyargilarini getirmekten kacinmalar1 gerektigi
yoniindeki klasik goriise yonelik artan bir elestiri vardi. Hillier ve digerleri,
tasarimcilarin  sorunlarin1  ¢6zmek i¢in sorunlarin1 "Onceden yapilandirmalart”
gerektigini savunarak bu fikre ilk karsi ¢ikanlar arasindaydi. Bu perspektif, Darke,
March, Eekels, Roozenburg, Rittel ve Webber gibi teorisyenler tarafindan daha da
gelistirildi ve bilimdeki timevarim mantigina iliskin yanlig bir goriisten tiiretilen,
hakim "analiz-sentez" tasarim modelinin yeniden degerlendirilmesi gerektigini 6ne
stirdliler. Tasarimcinin dnce bir ¢oziim varsayimi olusturdugu ve daha sonra sentez
veya varsayimdan onceki analiz yerine analiz ve degerlendirmeye tabi tutuldugu
"varsayim-analizi"ne dayali modeller onerdiler (Hiller, 1984; Darke, 1982; March,
1984; Eekels, 1983; Roozenburg N. , 1992; Roozenburg N. C., 2007).

Bu modeller, sahadaki gercek goriismelere ve gozlemlere dayandigindan ve
gereksinimlerin ilk beyaninin ve bir 6n varsayimin veya proto modelin dnemini
vurguladigindan, mimarlarin uygulamalarina daha fazla dayaniyordu. Ornegin,
uretim-kesinti-indiiksiyon anlamina gelen tasarim siirecinin "P-D-1" modeli,
yinelemeli bir prosediirii temsil eder (bkz. Sekil 3.4). March ayrica varsayimlar-
tahmin-analiz-degerlendirmeden olusan bir model 6nerdi. Ayrica, bu teorisyenler,
tasarim problemlerinin genellikle yanlis tanimlandigini ve tasarim siirecinde daha

fazla dikkat gerektirdigini vurguladilar (Roozenburg N. C., 2007).

Oeduction

Sekil 3. 4. Tasarim siirecinin 'P-D-I' modeli. (March, 1984; Roozenburg N. C., 2007)
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Mimarlikta tasarim siirecine yonelik bu elestiri ve yeniden formiilasyonlarin, herhangi
bir dogrusal, sirali, analiz-sentez-degerlendirme semasini reddeden ortak bir bakis
acisin1 paylastig1 agiktir. Daha sonra, Manchester Metodu, baslangicta Thornley
tarafindan baslatilan ve daha sonra Bell ve Buttle tarafindan devam ettirilen ve RIBA
Yonetim El Kitabi'ndaki (1991) Tasarim Siireci boliimiiniin temelini olusturan

yukseltmelere tabi tutuldu. Bu boliim sunlar1 6zetlemektedir:

1- Programlama (kisa, taslak program, program)

2- Genel Calisma (anlam, bi¢im bulma, degerlendirme)
3- Gelistirme

4

Iyilestirme
Uluslararas1 standartlar, genel olarak, farkli standartlar arasinda degisebilen alt

asamalarla birlikte dort ana asamadan olusan bir tasarim siireci lizerinde anlagmaya

varmistir.

Tablo 3. 1. Farkli uluslararasi tasarim siireci is planlarinin karsilastirilmasi (RIBA
Plan of Work 2020, 2020)

ACE AIA APM NATSPEC  NZCIC Russia South Africa
RIBA (UK) Spain
(Europe) (USA) (Global) (Aus) (NZ)
Strategic  Initiative Not Used Strategy Not Used  NotUsed  Not Used ot Used Not Used
& Definition
é Preparation Initiation MNotUsed  Outcome NotUsed Establishment Pre-Design Not Used Inception
A and Brief Definition
Concept Concept Schematic  Feastbility Proyecto Concept Concept  AgrStage  Concept and
Design Design Design Bisico Design Design Viability
Wot Used Preliminary NotUsed Mot Used NotUsed — Schematic Prelimmnary  Stage P Diesign
g Design Design Design Development
E Developed Developed Deesign Concept Not Used Design Developed Tender Stage  Not Used
Design Design  Development Design Development  Design
Technical  Detailed Construction Detailed Proyecto Contract Detailed Construction Documentation
Design Design Documents  Design De Documentation Design  Documents
Ejecucion
- Construction Construction Construction Delivery Direccion Construction  Construct Construction  Construction
-] De Obra
E
&)
Post NotUsed  Not Used Benefits ot Used Facility Operate  Not Used Not Used
@
= Occupancy Realisation Management
=
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RIBA EI Kitabi1 ayrica, bir mimarin tek basina iizerinde ¢alisacagi bir olaylar dizisi
olmayip, ayn1 zamanda ekibin diger {iyelerinin yapabilecegi katkilar1 da 6zetleyen
Calisma Plan1 adi verilen alternatif bir yaklasim igerir. RIBA 'S Calisma Planindaki

asamalandirma su sekilde yapilandirilmistir:

A-Baslangig, B-Fizibilite, C-Anahat teklifleri, D-Proje tasarimi, E-Detay tasarimi, F-
Uretim bilgileri, G- Metraj, H-ihale islemi, J-Projelendirme, K-Yerinde islemler, L-

Tamamlama, M- Geribildirim.

RIBA '5 Calisma Planindaki tasarim asamalar1 iki dongiiden olusur: fizibilite ¢aligmasi
ve sema tasarimi. Ancak, "D" ve "E" agamalar1 arasinda, bu noktadan sonra brifingin
degistirilmemesi gerektigini belirten bir agiklama vardir. Ve detay tasarim
asamasindan sonra, bu silireden sonra islev, boyut, sekil veya maliyette yapilacak

herhangi bir degisikligin isin basarisiz olmasina neden olabilecegine dair bir uyari

daha (RIBA, 1991).

Amerika Birlesik Devletleri'ndeki yaklasima benzer sekilde, Amerikan Mimarlar
Enstitiisti (AIA) tasarim siirecini yapilandirilmis bir asama-faz tarzinda sunar. AIA'nin

tasarim siireci modeli, asagidaki gibi alt1 adimdan olusur: (Duerk, 1993)

1- On Tasarim: programlama, fizibilite calismalari, mastar planlama ve prototip
gelistirme dahil.

2- Sematik Tasarim: 6n tasarim fikirleri ve kavramlar1 gelistirmek.

3- Tasarim Gelistirme: mimari ¢izimler saglamak ve mimari organizasyonu
belirlemek.

4- Insaat Belgeleri: magaza cizimleri, sartname yazilar1 ve insaat detaylar1 dahil.

5- Insaat Idaresi: ingaat1 denetlemek ve revizyonlar yapmak.

6- Tasarim Sonrasi: kullanim sonrasi degerlendirme, kullanim kilavuzlart ve

degerlendirme arastirmasi dahil.

Tasarim siirecinin pek ¢cok modeli genellikle bireyin kisisel deneyimlerinden tiiretilir
veya diger alanlarda kullanilan karar verme modellerinden uyarlanir. Ornegin, Herbert
Swinburne'iin  1967'de bina tasarimindaki ofis deneyimine dayanan modeli,
tanimlama, analiz, sentez, gelistirme, uygulama, ¢alistirma ve degerlendirme gibi
asamalar1 icerir. Benzer sekilde, 1974'te Mario Salvadori, modelinde mimari praksisi

programlama, sematik, dn tasarim, ¢alisma belgesi ve insaat asamalarma ayirir. Ote
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yandan, cevre-davranig etkilesimi ile ilgilenen bir sosyolog olan John Zeisel, 1981
modelinde tasarim siirecini biraz farkli terimlerle kavradi. Programlama sirasinda
toplanan bilgilerin amaclarin1 agikliga kavusturmak i¢in goriintiileme, sunma ve test
etme islemlerini kilit adimlar olarak tanimlar. Goriintiileme, sentezi ve gelecekteki
durum hakkinda bir fikir gelistirmeyi igerir; sunum, gorlintiyl ¢izimler veya
bilgisayar modelleri gibi ¢esitli yollarla bagkalarinin kullanimina sunmakla ilgilidir ve
test, tasarim programinda belirtilen kriterlere gore goriintiilerin veya kavramlarin
degerlendirilmesini igerir. Analiz, bu ii¢ adimdan elde edilen verilerin toplanmasi ve

kullanilmasi yoluyla siirece entegre edilir.(Mahmoodi, 2001)

Duerk, sarmal modelinde Analiz, Sentez ve Degerlendirme arasinda etkilesimli bir
siire¢ sunar (bkz. Sekil 3.5). Onun modeli, iyi tasarim fikirlerinin analiz agamasini
otomatik olarak takip etmedigini gosteriyor. Ayrica Duerk, tasarimdaki amag¢ ve
kavramlarin 6nemini ve bunlarin tasarim siirecinin ti¢ ana unsuru olan Analiz, Sentez
ve Degerlendirme ile olan iligkilerini vurgular. Modeli, tasarim siirecinin yinelemeli
ve dinamik dogasin1 vurgular; burada bu unsurlar birbirine baghdir ve tasarim siireci

boyunca birbirini etkiler (Duerk, 1993).

Cyclical Design process

Evaluation Synthesis

Sekil 3. 5. Dongiisel bir tasarim siirecinin ilkesi. (Duerk, 1993)
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3.2.3.2. Kullanim Igeriginin Tasarim Siirecine Entegre Edilmesi

Daha once belirtildigi gibi, ilk tasarim siireci modelleri, muhendislik ve bilimdeki
diger alanlara benzer sekilde dogrusal bir yaklagim izledi. Ancak zamanla bu modeller
mimari bilesenler i¢cin daha 6zel hale gelecek sekilde gelisti ve mimari tasarimin
dogasini daha iyi temsil eden spiral ve dinamik bir sekil aldi. Bu gelismelere ragmen,
diger taraflar1 tasarim siirecine entegre etmeden, odak noktasi dncelikle siirecin kendisi
tizerinde kald1. Onceki girisimlerin, tasarim siirecini etkileyebilecek diger faktorleri
tam olarak dikkate almadan, esas olarak mimarin roliinii kolaylastiracak siirecin

gelistirilmesine vurgu yapmasi dikkat ¢ekicidir.

1960'lardan bu yana mimaride "kullanicinin daha iyi anlasilmasi i¢in 6nemli ¢abalar
sarf edilmistir. Kullanici ihtiyaclari, tercihleri ve beklentileri merkezi konular haline
geldi ve kullanicilar tasarim siirecinde etkin bir sekilde temsil etmek ve tatmin edici
tasarim ¢ozlimleri saglamak ic¢in analitikten gozlemsel ve katilimciya kadar cesitli
yontemler gelistirildi. Tasarim ve kullanici igerigi arasindaki iliskinin net bir sekilde
anlasilmasi i¢in mimaride "kullanic1" teriminin net bir sekilde tanimlanmasi gerekir.
Genel olarak, bir kullanici, bir seye sahip olan veya onu kullanan kisi olarak tanimlanir
ve "kullanmak", bir seyi eyleme veya hizmete sokmak, ondan yararlanmak veya bir
yerde ikamet etmek, ikamet etmek veya ikamet etmek anlamina gelir (Oxford English
Dictionary, 2nd Edition., 1983).

Mimarlik alaninda, "kullanic1" terimi, mimarlarin ihtiyaglarini karsilamak ve mekénsal
zorluklar ele almak i¢in ¢esitli ¢oziimler kullanarak mekanlar yarattig1 birey veya
grubu ifade eder. Mimarlar, islevsel, konforlu ve gorsel olarak g¢ekici mekanlar
tasarlamak icin kullanic1 merkezli bir yaklagim kullanarak, kullanicilarin 6zel
gereksinimlerini ve tercihlerini g6z 6niinde bulundurur. Bu yaklasim, kullanicilarin
benzersiz ihtiya¢ ve beklentilerini anlamay1 ve bu ihtiyaglara cevap veren mekanlar
yaratmay1 ve ortaya ¢ikabilecek mekansal sorunlari ¢6zmeyi, iyi tasarlanmis ve etkili

mimari ¢6ziimlerle sonuglanmay1 gerektirir (Anay, 2010).

Mimarlarin kullanict igerigiyle etkilesimleri, mimarlik tarihinde yinelenen bir ilgi
konusu olmustur. Forty'ye (2000) gore, kullanict kavrami, Batt Avrupa'da refah devleti
politikalarinin ortaya ¢ikistyla ayn1 zamana denk gelen 1960'larda mimari sdylemde

onem kazandi. Bununla birlikte Forty, kullanict kavraminin genellikle soyut oldugunu
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ve gercek yasam deneyimlerinden kopuk oldugunu, fenomenolojik degerden yoksun
oldugunu ve oncelikle tasarim siireclerinin ilerlemesi i¢in bir bilgi kaynag1 olarak

hizmet ettigini savunuyor.

Bununla birlikte, 1950'lerin ve 60'larin bigimci yaklasimlar1 vurgulayan modernist
mimarlik egitiminin aksine, insan faktorlerini tasarim verileri olarak dikkate alarak
mimariyi yeniden tasarlama yoniinde biiyiiyen bir hareket vardi. Daha kullanici
merkezli bir yaklasima dogru olan bu gec¢is, mimari alanlarda ikamet edecek ve
kullanacak bireylerin ihtiya¢ ve tercihlerini anlamanin Onemini kabul etti. Bu
yaklasim, bireylerin mevcut durumunu ve yapili ¢evreyle ilgili deneyimlerini dikkate

alarak, kullanicryla ilgili bilgileri tasarim siirecine dahil etmenin 6nemini kabul eder.

Psikoloji ve Cevre-Davranis Kuramlari, daha insancil ve kullanici dostu mekanlar
yaratmak i¢in yapili ¢evre ile kullanici arasinda bir bag kurmaya ¢alismislardir. Bu
teoriler, mimarlik ve kullanicilar1 arasindaki iliskiyi anlamanin 6nemini vurgulamis ve
kullanici ihtiyaglari ve davranislarinin dikkatli bir sekilde degerlendirilmesi yoluyla
ortamlarin kalitesini artirmanin yollarini kesfetmistir. Bu teoriler, insanin mimariyle
etkilesiminin psikolojik ve davramigsal yonlerini inceleyerek, yapili cevrede
kullanicilar i¢in daha iyi deneyimler saglayan en uygun yazi karakterlerini ve ana

eksenleri belirlemeyi amaglamistir.

1960'lar ve 1970'ler boyunca, sosyal sorumluluga artan bir vurgu yapildi ve mimaride
kullanic1 kavrami, 6zel ihtiyaglar1 ve program gereksinimleri olan kilit bir paydas
olarak taninmaya basladi. Ancak bu yon, o donemde mimari séylemde genis capta
tartisilmamisti. Cevre-Davranis Kuramlari, mimarlikta karar verme siireclerine
bilimsel giivenilirlik getirme girisimi olarak ortaya ¢ikti ve mimarlarin uzmanlhigini
mesrulastirmanin bir yolu olarak goriildii. Bu teoriler, kullanicilar ve yapili gevre
arasindaki iligkileri anlamak ve analiz etmek icin nesnel yontemler saglamay1
amaclamistir. Bununla birlikte, zaman i¢inde bu yaklagim, kullanicilar1 6znel
deneyimlerini ve mimariyle etkilesimlerinin niianslarin1 dikkate almak yerine,
yalnizca toplanip analiz edilebilecek veri noktalari olarak gérmeye dogru kaydi (Anay,

2010, p. 28-29; Sachs, 2013, p. 70).

1970'lerde, 6znelligi tasarim siirecine yeniden dahil etmeye dogru bir kayma oldu,
ancak bu sefer 6znel girdiye sahip oldugu diisiiniilenler sadece tasarimcilar degil,

kullanicilardi. Buradaki fikir, kullanicilarin = siibjektif ihtiyag ve tercihlerini
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birlestirerek "optimum" tasarimlarin yaratilabilmesiydi. Broadbent (1988) ve Lawson
(1972) gibi akademisyenler bu gelismeleri 6zetlediler ve bu yaklasimdaki bir dizi

temel kusur ve zayiflig1 belirlediler (Janssen, 2005).

Rittel, 1973'te, 1960'lardaki gelismelerin yalnizca yontemlerin "ilk nesli" oldugunu
One siirerek, yontemlerin "kusaklar1" kavramini 6nerdi. 1960'l1 yillarda ortaya ¢ikan
birinci kusak, sistemli, akilct ve "bilimsel" yontemlerin uygulanmasina dayaliydi.
1970'lerin basinda ortaya c¢ikan ikinci nesil, optimize etme girisimlerinden ve
tasarimcinin her seye giicii yettigi fikrinden uzaklasti. Bunun yerine, tatmin edici veya
uygun ¢oziim tiirlerinin 6nemini kabul etti ve tasarimcilarin sorunun "sahipleri”
(mtusteriler, kullanicilar ve topluluk) ile is birligi yaptig1 "tartismaci” ve katilimer bir

stireci vurguladi (Ritter, 1979).

Profesor Broadbent, "varsayim" ve "¢iirlitme" kavramlarini iceren bagka bir tasarim
stireci modeli tanitt1. Broadbent'e gore "varsayimlar", pragmatik, tipolojik, analojik ve
sOzdizimsel tasarim gibi bir mimari tasarimin ¢éziimiinii etkileyen farkli tasarim
tiirlerini ifade eder. Ote yandan, "giiriitmeler", mekanlarin etkinliklere uygunlugunun,
cevresel filtrelemenin, kiltirel sembolizmin ve cevresel etkinin incelenmesini icerir.
Bu model, tamamen islevsel veya pragmatik degerlendirmelerin 6tesinde mimari
¢Oziimii etkileyen farkli tasarim yaklagimlarini ve faktorlerini dikkate alir ve tasarim

slireci boyunca elestirel degerlendirme ve iyilestirmenin 6nemini vurgular (Broadbent,
1973). Sekil 3.6'ya bakin.

Briefing
¢ Pragmatic Design
: : Typologic Design
Analysis Conjectures Analogic Design
? Syntactic Design
Synthesis
¢ Fit of spaces to activities
. Environmental filtering
Evaluation Refutations Cultural Symbolism
Economic performance
l Environmental impact

Implementation

Sekil 3. 6. Broadbent tasarim siireci modeli. (Broadbent, 1973; Mahmoodi, 2001)
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Lange (1987), tasarim siireci i¢indeki diger faktorleri entegre eden gevresel tasarim
stireci kavramini onerdi. Cevresel tasarim bir tiir karar siireci oldugundan, ¢evresel
tasarim siirecinin ana asamalarinin herhangi bir genel karar verme siirecine benzer
olarak degerlendirilebilecegini savundu. Lange, ¢evresel tasarim siirecinin "Zeka,
Tasarim, Sec¢im, Uygulama ve Uygulama Sonras1 Degerlendirme" adin1 verdigi bes

temel asamasini belirledi.

Ancak, profesyonel uygulama ile ugrasan profesyonellerin bu asamalar1 tanimlamak
i¢in "Programlama, Tasarim, Degerlendirme ve Karar, insaat ve Kullanim Sonrasi
Degerlendirme" gibi alternatif terimler kullanmay1 tercih edebilecegini kaydetti. Bu
model, etkili ¢evresel tasarim ¢oziimleri olusturmak i¢in ilk istihbarat toplamadan
uygulama sonrasi degerlendirmeye kadar tasarim siirecindeki cesitli faktorleri ve

asamalar1 dikkate almanin 6nemini vurgular (Lang, 1987).
Bu siirecin 6nemi su sekilde 6zetlenebilir:

1. Sirekli iyilestirme i¢in yinelemeli geri kontrol noktalarimin dahil edilmesi.

2. Kullanici davranisi gibi mimarla ilgili olmayan faktdrlerin tasarim denklemine
dahil edilmesi.

3. Uygulamadan sonra tasarimin etkinligini degerlendirmek i¢in uygulama ve

kullanim sonras1 degerlendirme adimlarini entegre etmek. (Bkz. sekil 3.7).

Intelligence Design Choice Implementation

Present Context Prediction of Future Context and Constraints

No
“
V
Perception Behavioural Building  Relative Prediction One Good Post-
of Problem(s) .(ioals_wmgram » program .[)csngn of 'and 'I>nough“ » Implement .()ccupnnc)

possible Evaluation

gt TR oA ki

Values of Participants

il i v

Positive Substantive and Procedural Theory

Sekil 3. 7. Lang'in Tasarim Modeli siireci. (Lang, 1987; Mahmoodi, 2001)
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Istihbarat faaliyetinin tasarim siirecine dahil edilmesi, ele alman problemlerin
tanimlanmasin1 igerir ve problem durumunun tanimlanmasi, dahil olan insan
gruplarinin tanimlanmasi, kisitlamalarin belirlenmesi, hedeflerin formiile edilmesi,
davranig programinin tasarlanmasi, fiziksel yerlesim gereksinimlerinin tasarlanmasi
gibi faaliyetleri kapsar. Mevcut ¢evrenin degerlendirilmesi ve bina programlarinin

tasarlanmast da bunlardandir.

Mimarlik alaninda, mimarlarin katilimmin gereklili§ine olan inangtan, kullanici
katitliminin her zaman gerekmeyebileceginin kabuliine kadar, kullanici katilimi
metodolojileri zaman iginde Snemli Ol¢iide gelismistir. Bu boliim, Sekil 3.8'de

gosterildigi gibi, kullanict katilimu tiirlerini {i¢ ana tiirde 6zetlemektedir.

Informing users Participation of the users Co-design or co-decision

"!“ N I “* g /CE,.\\
ﬂﬂr IR

informing / e
_~ dosignot
information o
Participate
user

Sekil 3. 8. Yazar tarafindan diizenlenen tasarim siirecine {i¢ tiir kullanic1 katilimi
(Geert Dewulf, Juriaan van Meel, 2002)

- Kullanicilar bilgilendirme

Geleneksel teknik-hiyerarsik yaklagimda, yonetim tarafindan karar vermenin temelini
olusturmak i¢in kullanicilar hakkinda bilgi toplanir. Bu yukaridan asagiya dogru
isleyen siire¢, dogrudan kullanicilara danismadan miisteri ile tasarimci arasindaki
iletisimi igerir (Cairns, 1996). Bu yaklasimda, karar verme merkezi pargalidir ve
yalnizca kii¢lik bir grup insani igerir. Kullanicilar, faaliyetleri ve farkli faaliyetlerde
harcanan zaman hakkinda bilgi gibi tasarimciya girdi saglamaktan esas olarak
sorumludur. Kullanicilar nihai kavram ve onun uygulanmasi hakkinda bilgi alir, ancak
rolleri girdi saglamakla siirhidir. Tasarimcr veya igyeri danismani, deneyimi ve
egitimi nedeniyle uzman olarak goriilmektedir (Geert Dewulf, Juriaan van Meel,
2002).
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- Kullanicilarm katilimi

Katilimer yaklagim, yeni olmamakla birlikte, yeni ve yenilik¢i konseptler iceren
projelerde ilgi gormektedir. 1960'larda ve 1970'lerde, demokratik reformlar
doneminde, planlama ve tasarima genis tabanl kullanici katiliminin faydalan ¢esitli
arastirmalarda belgelenir. Bu faydalar, kullanicilarin taahhiit duygusunu gelistirmeyi,
kullanict memnuniyetini ve gilivenini artirmayt ve kullanicilar fiziksel ve mali
kisitlamalarin farkina vardik¢a proje sonuglariyla ilgili daha gerceke¢i beklentiler
yaratmay1 icerir. Kullanici katilimi, organizasyonlarda ve binalarda islerin nasil
yuridiigiine dair pratik, giinlik bilgiler saglayarak, teknik beceri ve bilgilerini
tamamlayarak tasarimcilara ve danismanlara da fayda saglayabilir (Granath, J. A.,

Lindahl, G. A. and Rehal, S., 1996).
- Ortak tasarim veya ortak karar

Bu yaklasim, yalnizca kullanicilardan fikir ve fikir istemenin Gtesine gecer, ayni
zamanda onlar1 resmi karar verme siirecine dahil eder. Kullanicilar, yoneticilerin veya
tasarimcilarinkine esit karar verme yetkilerine sahiptir. Bu yaklasimda tasarimci,
yonetici ve kullanicinin rolleri i¢ ige geg¢mis ve birbirinden ayirt edilemez hale
gelmekte, karar alma sirecinde tum taraflar s6z sahibi olmaktadir. Bu yaklasim,
kullanicilart gliglendirir ve aralarinda bir sahiplik ve sorumluluk duygusunu tesvik

ederek daha isbirlik¢i ve kapsayici tasarim sonuglarina yol agar (Granath, J. A.,
Lindahl, G. A. and Rehal, S., 1996)

Isbirligine dayali tasarim yaklasimlarmin, daha uzun karar verme siirecleri, proje
kontroliindeki zorluklar (zaman, biitce ve organizasyon gibi) ve kullanicilardan bu
beklentilerin kargilanmamasi durumunda hiisrana yol agabilecek daha yiiksek
beklentiler dahil olmak iizere bazi dezavantajlar1 olabilir. Ek olarak, kullanicilar
tasarim hakkinda geleneksel fikirlere sahip olabilir. Bu durum da agik fikirliligi ve
yeni fikirlerin tiretilmesini tesvik etmek i¢in tasarimcilarin veya danigsmanlarin ek ¢aba
gostermesini  gerektirebilir. Ancak, bu zorluklara ragmen isbirlik¢i tasarim
yaklasimlari, kullanict memnuniyeti, gliven ve daha kapsayici ve yenilik¢i bir tasarim

sonucu agisindan degerli faydalar saglayabilir (Geert Dewulf, Juriaan van Meel, 2002).

40



Ottoson, iirlin gelistiricilerinin, kullanici taleplerini etkili bir sekilde belirlemek ve
karsilamak i¢in hem gelistirme siirecinden 6nce hem de gelistirme sirasinda veri
girdisine ihtiya¢ duydugunu 6ne stirer. Bununla birlikte, asagidaki sekilde gosterildigi
gibi, verilerin giivenilirligi kullanilan veri toplama yontemine bagh olarak degisebilir

(Svetoft, 2006).

Reliability
Y

| Own use/participation |

| Experiments, tests |

| Simulations |

| Observations |

| Dialogues |

| Structured interviews |

| Questionnaries |

A\

Sekil3. 9. Veri giivenilirligi, kullanilan veri toplama yontemine baglidir. (Ottosson,
1999; Svetoft, 2006)

O zamandan beri, tasarim siire¢lerinin ve metodolojilerinin gelistirilmesi, kullanicilar
tasarim siirecinde sadece bir veri kaynagi olmaktan ziyade, ayn1 zamanda katilimcilar
ve karar vericiler olarak da goéren kullanict merkezli bir yaklasima dogru kaymustir.
Baslangicta, tasarim siiregleri genellestirilmis, {iriin tasarimi, mithendislik ve mimarlik
gibi farkli departmanlar i¢in 6zellestirilmistir. Ancak, kullanicilarin tasarim siirecine
katilim arttikca, bu metodolojiler her tiirlii tasarim departmanina uygulanabilir hale

gelmistir.

Ozellikle veri isleme ve etkilesimli gorsellerdeki teknolojik gelismeler, bu yeni
teorilerin ve metodolojilerin sekillenmesinde onemli bir rol oynamustir. Ornegin,
1950'lerin sonlarinda ve 1960'larda bilgisayar ¢aginin yiikselisiyle ortaya ¢ikan Insan
Merkezli Tasarim (HCD) gibi teoriler, kullaniciy1 merkezilestirerek tasarim siirecini
etkilemistir. Bu, Norman tarafindan daha da genisletilen Kullanic1t Merkezli Tasarim
(UCD), Kullanict Deneyimi (UX), Kullanic1 Arayiizii (UI), Etkilesim Tasarimi (ID)
ve digerleri gibi diger kullanicit merkezli teorilerin gelistirilmesine yol agmigtir. 1993

yilinda (Norman, 2013). Tasarim siirecine gelince, bu yeni yontemler DT (tasarim
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diislincesi) olarak bilinen, geleneksel olmayan bir yaratici tasarim siirecini beraberinde

getirmistir.

3.3. Interaktif Céziime Dogru

Mimari tasarim siireci, bir mimarlik projesinin hedeflerine ulasmak i¢in birbirini
etkileyen etkilesimler ve etkilerle, farkli diizeylerde ve 6l¢eklerde ¢esitli degiskenlerin
karmagik etkilesimini icerir. Mimaride tasarim yapmak, genellikle bilinen unsurlar
yenilik¢i yollarla birlestirmeyi veya yeni kavramlar getirmeyi gerektirir. Anlamli ve
yenilik¢i mimari olusturmak i¢in mimari ilkelerin, estetigin, islevselligin, baglamin ve
kullanict gereksinimlerinin derinlemesine anlagilmasini ve bu unsurlari sorunsuz bir
sekilde entegre etme becerisini gerektirir. Mimarlikta tasarim siireci, dinamik ve
yinelemelidir, yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢ézme becerileri ve fikirleri
basarili bir sekilde insa edilmis forma doniistiirmek i¢in etkili iletisim gerektirir

(Parsaee M, Motealleh P, Parva M, 2015).

Etkilesim, iki veya daha fazla kisi, grup veya sistem arasinda var olan karsilikli iligkiyi
veya baglantiy1 ifade eder. Amerikan sozliiklerine gore etkilesim, "baskalariyla
konusma veya is birligi yapma etkinligi" ve ayrica "iki veya daha fazla varligin
birbirini etkiledigi bir siire¢" olarak tanimlanabilir. Varliklar arasinda gesitli iletisim,
1§ birligi ve bilgi aligverisi bicimlerini kapsar ve iliskileri, sosyal dinamikleri ve sistem

davranigini sekillendirmede 6nemli bir rol oynar (Longman, 2007).

3.3.1. Etkilesimli Mimari Yaklasimi

Etkilesimli mimari, dinamik olarak yanit verebilen ve ¢evrelerine uyum saglayabilen
ve ayn1 zamanda kullanicilarla aktif iletisim kurabilen binalar yaratmaya odaklanan
modern bir mimari tasarim yaklagimidir. Bu yaklagim, binanin ¢evresinden siirekli
olarak veri toplamak icin sensorlerin ve diger teknolojilerin kullanilmasini igerir.
Toplanan veriler daha sonra tasarimci tarafindan, binanin bilesenlerini kullanicilarin
taleplerini  karsilayacak ve uyarlanabilir yanitlar1 miimkiin kilacak sekilde
yapilandirmak i¢in kullanilir. Etkilesimli mimari, veri ve teknolojiden yararlanarak,
tasarimcilara ¢evreleri ve kullanicilari ile anlamli sekillerde etkilesim kurabilen binalar

yaratma giicii vererek yapili cevrenin genel deneyimini ve islevselligini gelistirir (FOX,

42



M., Kemp, M., 2008). Etkilesim tasarimi teorisine gore, etkilesimli sistemler bir
kullanicty1 yonlendirmeye, konusmaya, manipiile etmeye veya kesfetmeye calisabilir.

(Sharpe et al. 2007).

Mimarlik alaninda, etkilesim tasarimi kavrami iyi tanimlanmamistir ve etkilesim
stireci, tipolojisi ve amagclar1 bir projeden digerine biiylik ol¢iide degisebilir. Bazi
aragtirmacilar, mimari projelerde tipolojileri ve etkilesim unsurlarin1 tanimlamaya
caligirlar, ancak bunlar, belirli tasarim projesine bagli olarak degisebilir. Mevcut
projelerin analizi® yoluyla, ortak nitelikler ve etkilesim unsurlar1 belirlenebilir.
Bununla birlikte, mimari tasarimin farkli dogas1 nedeniyle, tiim etkilesimli mimari
projeler i¢in gegerli olan evrensel bir tamim veya nitelikler dizisi olmayabilir. Her
projenin benzersiz Ozellikleri ve gereksinimleri olabilir ve etkilesim tasarimina

yaklagimin, istenen sonugclar1 elde etmek i¢in buna gore uyarlanmasi gerekebilir.

Etkilesimli mimari (IA) tasarim yaklasimi, en belirgin sekilde, tasarim ve kullanici
arasinda dogrudan bir geri bildirim iletisim kanalinin kuruldugu bir binanin kullanim
asamasinda gozlemlenir. Binaya entegre edilen sensorler, daha sonra ¢esitli kanallar
araciligiyla binanin davranmisim1 uyarlamak i¢in kullanilan verileri toplar. Tasarim,
alian verilerdeki degisiklikleri analiz edebilir ve buna gore ayarlamalar yapabilir. Bu
gercek zamanli etkilesim, Sekil 3.10'da gosterildigi gibi, binanin programlanabilir ve

degisen taleplere gore ayarlanabilir kalmasini saglar.

1 30 farkli vaka galismasi analiz edildi, bu analiz agirlikl1 olarak tasarim yilina, etkilesimin amacina
ve stirece dayantyordu.
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Processing

Feedback Cycle

. Processing

Sekil 3. 10. Kullanim asamasinda Etkilesimli Mimari tasarim siireci, R.Tanbour.

Yukaridaki sekilde oldugu gibi, etkilesimli mimaride tasarim siireci temel olarak dort

ana unsurdan olusur:

1- Kullanici: Bireysel veya ¢ok.
2- Giris: Farkli yontemlerle temsil edilir; (Kh. Sherbini, R. Krawczyk, 2004)

o Manuel girdi, sensorler, 6nceki dahili bilgiler, manuel programlama
veya internet gibi teknolojileri kullanma.

o Veya biyoloji ve kimya dahil diger alanlarla birleserek. Uygulamalara
bagli olarak girdiler genellikle resimlerden, seslerden, hareketlerden vs.
olusur.

3- Alan: Bir 6ge, duvar, oda, bina, peyzaj veya kentsel gibi farkli 6lgeklerde.

4- Cikti: Genellikle ses, hareket, resim vb.den olusur.

Etkilesimli mimari yaklasimi, 1990'larda teorik bir kavram olarak ortaya ¢ikar. Ancak
pratik uygulamasi 1990'larin sonu ve 2000'lerin baginda ele alinmaya baglanir. Dikkate
deger bir 6rnek, dogal, cok modlu insan-bilgisayar ara yiizlerini i¢eren farkli bir
etkilesim bi¢imini deneyen ve kullanici etkilesiminin her yoniine hesaplama zekasini
dahil eden Michael Coen liderligindeki 1997'deki MIT arastirma laboratuvarinin
"Akilli Oda" projesidir. Son yillarda etkilesimli mimarlik uygulamalari, tasarim ve
etkilesimle ilgili diger kavramlarla karistirilmak yerine daha 6zellesmis ve belirli bakis

acilariyla tanimlanir hale gelmistir (Fox, M., Kemp, M., 2008). 1990'lardan guniimuze
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etkilesimli mimari yaklagiminin gelisimini ve biiyiimesini gosteren gorsel bir sunum,

grafik 3.1'de gorulebilir.
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Cizelge 3. 1. Tasarim yillarina gore on ii¢ etkilesimli mimari proje, R.Tanbour.

Etkilesimli mimarlik yaklasiminin yeniligi ve ¢esitliligi nedeniyle, siireci ve hedefleri
Iyi tanimlanmamistir. Kullaniciy1 tasarim uyarlama siirecinin 6nemli bir pargasi olarak
dahil etmek, iletisim boslugunu kapatmaya yardimei olabilir ve amaglanan mesajin
etkili bir sekilde iletilmesini saglayabilir. Etkilesimli mimaride ana odak, amaglanan

mesaj1 iletmek ve tasarim hedeflerine amaglandigi gibi ulasilmasini saglamaktir.

3.3.2. Tasarim Diisiincesi

Onceki béliimlerde tartisildig: gibi, mimari tasarim siirecinin evrimi, diger tasarim
disiplinlerinden yeni metodolojilerin entegrasyonundan ve ileri teknolojik araglarin
kullanimindan etkilenmistir. Bu durum geleneksel yaklasimlardan farkli olarak
tasarim siirecinin farkli tanimlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Peterson ve
John, kullanilan yontem ve metodolojilerle olan iligkilerine gore kategorize edilen ii¢

tiir mimari tasarim siireci Onermistir.
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Traditional -|—|—|—|—|—|—|—|—|—|—|—|—\- Creative
Design Design
Process
Different Levels of Innovative Process
Processes
lAlternatives combined Alternatives combined Alternatives combined
from Standard| from a mixed standard from new components
Components and new components

Sekil 3. 11. Ug farkl1 tasarim siireci tiirii. (Peterson, 1980; Abowardah, 2016)

Tasarim siireci metodolojileri, Tablo 3.2'de tartisilan isin dort ana asamasina ve
kullanicinin  entegrasyonuna dayali olarak bunlart karsilagtiran bir tabloda
Ozetlenebilir. Geleneksel siireg, standart bilesenlere ve metodolojilere dayanirken,
yaratict siireg, yeni gelistirilen aracglarla klasik siireci gelistirir. Yenilik¢i tasarim
stireci, farkli standartlarin ve giincel araglarin bir kombinasyonu olarak tanimlanabilir.
Bu yenilik¢i yaklagimlardan biri de tasarim odakli diistinme siireci ile yakindan ilgili

olan etkilesim tasarimidir.

Tasarim diisiincesi, Onceki tasarim siireglerinden gelistirilen ve kullanici geri
bildirimine gii¢lii bir vurgu yapan analitik ve yaratici bir siirectir. Cok disiplinli
ekiplerle kullanict merkezli bir yaklagim kullanarak karmagsik sorunlar1 ¢dzmek ve
yenilikg¢i ¢oziimler tiretmek i¢in kullanilan 6zel bir yontemdir. Herbert Simon'in 1969
tarihli ufuk agici metni "yapay bilimler", tasarim diislincesi siirecinin iireteg test
dongiisii modeli olarak bilinen ilk resmi modellerinden birinin ana hatlarini ¢izer.
Simon'in modeli, her biri bilesen asamalar1 ve faaliyetleri olan yedi ana asamadan
olusur ve bugiin kullanilan ¢esitli tasarim odakli diisiinme siire¢ modellerinin
gelisimini biiyiik ol¢iide etkiler. Tasarim odakli diisiinme siirecinin {i¢ ile yedi arasinda
degisen farkli sayida asamalar1 olan farkli varyantlari olsa da, bunlarin tiimii Simon'in
19609 tarihli orijinal modelinde yer alan ilkelere dayanmaktadir (Simon H. A., 1996).
Tasarim odakli diisiinme siireci ii¢ temel adim1 igerir: bilgi iiretme, degerlendirme ve
analiz etme ve geri bildirimi dahil etme (Rim Razzouk, Valerie Shute, 2012) (Thoring
K., and Mdller R., 2011).

Baslangicta bir {iriin tasarim siireci olarak kavramsallastirilan tasarim diisiincesi, is ve

diger kullanici merkezli tasarim alanlar1 dahil olmak {izere ¢esitli alanlarda ilgi
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gérmiistiir. Bunun baslica nedeni, iirlin ve hizmet tasariminin ticari rekabet
edebilirlikte ¢ok onemli bir rol oynadiginin kabul edilmesidir. Sonug olarak, ¢ok
sayida sirket, tasarim odakli diisiinme ilkelerini ve metodolojilerini operasyonlarina
entegre ederek stratejik bir hedef aktif bir sekilde olarak tasarim liderligini siirdiiriir.
Bu yaklasim, yeniligi tesvik etme, kullanict deneyimini yiikseltme ve is basarisini
artirma potansiyeli nedeniyle kabul edilir. Tasarim diisiincesinin ¢esitli endiistrilerde
giderek daha fazla benimsenmesi, problem ¢6zme ve yenilik odakli bir yaklagim olarak

cok yonliligiiniin ve etkinliginin altin1 gizer (Dunne, D., & Martin. R., 2006).

Tasarim diisiincesi, yalnizca tasarim ve miihendislikte degil, aym1 zamanda is
diinyasinda da 6nemli bir paradigma olarak ortaya ¢ikar. Inovasyona yon verme
potansiyeli, problem ¢ézmede yaratici diisiinmeyi i¢erdiginden, onu mimari tasarim
slireci icin de umut verici bir yaklagim haline getirir. Bulmay1 ve yaratmay1 birlestiren
tasarimin dogal dogasi, tasarim odakli diisiinme siirecinin seklini ve o6zelliklerini
etkiler. Mimarlar, tasarim diistincesi ilkelerini mimari tasarim siirecine entegre ederek,
karmagik zorluklar etkili bir sekilde ele alan yenilik¢i tasarim ¢oziimleri liretmek i¢in
onun yinelemeli, kullanici merkezli ve ¢6ziim odakli yaklasimindan yararlanabilirler.
Bu, tasarim hedeflerine ulasirken son kullanicilarin ihtiyac ve tercihlerine hitap eden

daha anlamli ve basarili mimari tasarimlara yol agabilir.

Charles Owen, igerik ve siire¢ faktorlerini gosteren kavramsal bir harita gelistirir.
Harita, alanlar1 yaklasimlarina gore kategorilere ayirarak analitik/sentetik bir eksen
boyunca sol ve sag yarilara boler. Eksenin sol tarafindaki alanlar bulmaya veya
kesfetmeye odaklanirken, sag taraftaki alanlar yapmak ve icat etmek ile ilgilidir.
Sembolik/gergek bir eksen, haritay: dikey olarak daha fazla boler ve tist yaridaki
alanlar daha ¢ok bilgi manipiilasyonunu, iletisimi ve toplumsal yasami kolaylastiran
soyut, sembolik kavramlar, kurumlar, politikalar ve dil araglariyla ilgilenir. Alt
yaridaki alanlar, fiziksel ¢evreyi yonetmek icin somut eserler ve sistemlerle ilgilenen

gergek diinyaya odaklanir.
Kavram haritasinin dort ¢eyrege boliinmesi su sekildedir:

- Analitik/Sembolik: Bu kadran, buyuk 6lcude analitik stireclere dayanan ve konu
genellikle analiz i¢in soyutlandigindan igerigin ger¢ek olmaktan ¢ok sembolik

oldugu bilim gibi alanlar1 igerir.
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- Sentetik/Sembolik: Bu kadran, kapsamli olarak sembolik icerik ve sentetik
siireglerle ilgilenen alanlar1 kapsar. Ornegin hukuk, politikalarmn ve sosyal
iliskilerin sembolik icerigiyle ilgili oldugu icin bu ¢eyrege girer.

- Analitik/Gergek: Bu kadran, gercek diinya problemlerine odaklanan ve analitik
siiregleri kullanan alanlar1 icerir. Ornegin tip, teshis siireclerinin birincil odak
noktasi oldugu, insan sagliginin gercek sorunlariyla biiyiik dl¢iide ilgilendigi i¢in
bu ¢eyrege girer.

- Sentetik/Gergek: Bu kadran tasarim gibi sentez siire¢lerini i¢eren alanlar1 ve ¢6ziim

tiretmede gergek diinya icerigini igerir.

Owen'in kavramsal haritasi, alanlarin igerik ve siire¢ faktorlerine yaklagimlarinda nasil
farklilastigin1 anlamak icin bir ¢erceve saglar ve her alanin benzersiz 6zelliklerini ve
yaklagimlarini belirlemeye yardimci olur. Bu ¢ergevede, sentez siireglerini ve gercek
diinya igerigini i¢eren bir alan olarak tasarimin yerlesimini anlamakla 6zellikle ilgili

olabilir (Owen, 2007). Sekil 3.12'ye bakin.

Content:
» Symbolic VS. Symbolic
Real
Analytic Synthetic
Process: Symbolic Symbolic
3 Analytic VS.
Synthetic
Analytic Synthetic
Design
Analytic Synthetic
Real Real
Real

Sekil 3. 12. Igerik ve siirec faktdrlerinin kavramsal temsili. (Owen, 2007)

Owen'n kavramsal haritasina dayali olarak, tasarimsal diisiinme siireci, sentezi
icerdigi ve gergek diinyadaki konularla yakindan uyumlu oldugu i¢in dordiincii
ceyrekte kategorize edilir. Bununla birlikte tasarim, gorsel dil ve diger sembolik

araclarla ugrastigi icin sembolizm ve iletisim unsurlarini da kapsar. Ek olarak analiz,
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sentez siirecini bilgilendirerek ve genel yaklasima analitik bir bilesen ekleyerek
tasarimda ¢ok dnemli bir rol oynar (Owen, 2007). Bu harita daha sonra yeni etkilesimli

model matrisinde kullanilacaktir.

Tasarim odakli diisiinme, 0ziinde, tasarimcilarin bir problem ¢6zme konseptini veya
fikrini nasil algiladiklarim1 ve diisiindiiklerini igerir. Tasarimcilarin gozlemledigi,
fikirler arasindaki iliskileri ¢izdigi ve bu i¢ goriileri daha sonraki tasarim gabalarini
bilgilendirmek i¢in kullandig1 yinelemeli ve etkilesimli bir siiregtir (Do & Gross, 2001;
Lloyd & Scott, 1995). Tasarim genellikle, ayrint1 ekleyerek, tasarimcinin yansitmasini,
diyalogunu ve 6zelestirisini kolaylastirarak ve tasarimcinin niyetini temsil etme ve test
etme amacina hizmet ederek daha karmasik grafik temsillere doniisen sematik bir

tasvirle baslar (Do & Gross, 2001; Nagai & Noguchi, 2003).

Bu yontem, ekip iiyeleri arasindaki iletisim boslugunu daraltmak icin dort ila alti
Ogrenciden olusan bir makine miihendisligi ekibinde kullanilmis ve test edilmistir.
Protokol analizinden elde edilen sonuglar, ekiplerin zamanlarinin yalnizca %10'unu
hedefi netlestirmeye ayirirken, geri kalan %90"min bir ¢6ziim planlamaya harcandigini

ortaya koydu (Rim Razzouk, Valerie Shute, 2012).

Plattner ve ark. (2009), yineleme dongiileri ile alt1 siire¢ adimindan olusan tasarim
odakli diisiinme siirecini Ozetler: Anlama, gézlemleme, sorunlar1 tanimlama, fikir
bulma, prototip gelistirme ve test etme. Bu adimlar problem uzay:1 ve ¢dziim uzayi
olarak ikiye ayrilir. Problem alani olarak bilinen ilk ii¢ asama, sorunu ve nedenlerini
anlamaya odaklanirken, ¢6ziim alan1 olarak bilinen sonraki ii¢ agsama, ¢oziim iiretmeye
ve uygulamaya odaklanir. Siire¢ temsili genellikle sirayla gosterilse de tasarim
diisiincesinin dnceki asamalara sik sik geri bildirim dongiileri olan oldukga yinelemeli
bir siire¢ olduguna dikkat etmek oOnemlidir. Yineleme yoluyla hizli 6grenmeyi
saglamak i¢in bireysel siire¢ adimlarinin hizli bir sekilde tamamlanmasi amaglanir

(Arkin Efeoglu at al., 2013) bkz. sekil 3.13.
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Problem space Solution Space

Analyzing Analyzing
Synthesizing Synthesizing
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Sekil 3. 13. Stanford'un tasarimsal diistinme siireci, dogrusal olmayan etkilesimli bir
yaklagim. (Arkin Efeoglu at al., 2013)

Tasarim odakli diisiinme siirecini yeni model siirecine bir metodoloji olarak dahil
etmek, mimarlar ve kullanicilar arasindaki iletisim boslugunu kapatmaya yardimei
olabilecek ¢oklu etkilesim dongiileri sunabilir. Bu etkilesimin farkli diizeylerde birgok
faydasi olabilir. Mimarlar insan bilimlerinden yontemler ve arastirmalar kullanarak
problemlerle ve bunlarin altinda yatan baglamlarla iligkili insani degerleri daha iyi
anlayabilirler. Bu anlayis, tasarimin sonraki agsamalarini igin bilgiler sunabilir ve farkli
faktorler arasindaki etkilesimi kolaylastirabilir. Ancak tasarimcinin basarisi, tasarim
baglamlarin1 tanima, tasarim problemlerini belirleme ve farkli unsurlar arasinda

anlamli iligkiler kurma gibi ¢esitli faktorlere baglidir (Plattner et al., 2009).

Tasarim odakli diisiinme, bir tasarim siireci olarak iki temel adimi igerir: Analiz etme
ve sentezleme. Bu adimlar hem problem uzayinda hem de ¢6zliim uzayinda gerceklesir.
Analiz adimi, sorunla ilgili bilgileri toplamay1 ve veriler arasinda mantiksal baglantilar
kurmayi igerir. Ote yandan, sentezleme adimi, toplanan ve analiz edilen verilere dayal
cozumler Gretmeyi igerir. Bu asamalar, fikirleri uyarlamak, uygulamak veya ortadan
kaldirmak icin test etmeyi, geri bildirim almay1 ve verileri degerlendirmeyi iceren
siirekli degerlendirme yoluyla birbirine baglidir. Bu yinelemeli siireg, tasarim

¢Oziimiiniin iyilestirilmesine olanak tanir.
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Degerlendirme siiresinin tasarimin dogasina zaman ve yerin 6zel kosullaria baglh
olarak degisebilecegini not etmek Onemlidir. Tasarimin verimliligi, istenen sonucu
elde etmek i¢in temel degisikliklere ihtiyag duyulana kadar c¢esitli araliklarla
degerlendirilebilir. Bu yinelemeli ve degerlendirici yaklagim, tasarim ¢oziimiiniin
miimkiin olan en iyi sonuglar icin siirekli olarak iyilestirilmesini ve optimize

edilmesini saglar (Owen, 2007).

3.4. Bolim Analizi ve Sonug

Ozet olarak, tasarim siireci metodolojileri baslangigta genis bir bilimsel yaklasima
sahipti ve farkli konu ve araglarina ragmen farkli tasarim alanlarin1 barindirtyordu.
Bununla birlikte, bu metodolojiler, yeni degiskenleri dahil ederek ve kullanicinin gok
onemli bir faktor oldugunu vurgulayarak giderek daha 0zel hale geldi. Gelecek
boliimlerin tartigmalarini kolaylastirmak i¢in tablo 3.2 olarak gdsterilen karsilastirmali
bir matris gelistirilmistir. Bu ¢oklu matris, ¢esitli tasarim siireci teorilerinin zaman
icindeki gelisimini, siirecin kendisine ozgii Ozelliklerini ve kullanict merkezli

diisiincelerin entegrasyonunu agiklamaya hizmet eder.
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Tablo 3. 2. Coklu matris, tasarim siirecindeki farkli teoriler arasinda zaman, siire¢ dogasi ve
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Onceki matrisi analiz ederek, asagidaki sonuglara varabiliriz:

Siire¢ veya metodoloji diyagraminin sekilleri, daha dinamik ve etkilesimli hale

gelmesi i¢in tarih boyunca gelistirilmistir. Bu da siire¢ iginde geri bildirim alma

ihtiyacin1 dayatmistir.

Neredeyse tiim yaklagimlarin kullaniciyr siirece dahil etmeyi amagladigi acikga

goriilmektedir. Bu etkilesim su sekilde izlenebilir:

o

1970'lere kadar: Mimari tasarim siirecinde kullanici rolii esas olarak 6n
tasarim asamasindaydi. Tasarimcinin, kullanicilarinin farkli standartlar,
onceki vaka ¢aligmalari, yetki 0zellestirmeleri ve miisteri gereksinimlerinin
arastirildig1 veri toplama agamasi. Bu asamada mimar, yalnizca miisteri ile
dogrudan bir iletisim kanali kurabilirken, gercek kullanici bu iletisim

doéngusunde yoktur.

1980'lerden 2000'lerin basina kadar: Tasarim siirecinde kullanici roliine bir
asama daha eklenmistir. Tasarimci ve kullanict arasinda dogrudan bir kanal
olmasa bile iletisim dongiisiinii tamamlamak i¢in geri bildirimlerinin
gerekliligi vurgulanmistir. Kullanim sonrasi testleri seklini alir, bu testler
bina operatorleri tarafindan binanin performansinin yiikseltilmesi veya
gelecekteki tasarimlar i¢in referans olarak alinabilecek binanin isleyisine
yonelik bir degerlendirme olarak kullanilabilir. Bu énemli adim, kullanici
rolliniin ve geri bildiriminin 6nemini giderek daha fazla vurgulamistir, ancak
bu daha ¢ok operasyon adimmin igindeydi. iletisim acisindan bakildiginda,
bu adimi eklemek iletisim agigini azaltmistir, fakat sorun bu iletisime

igkindir, onun dogasinda yatmaktadir.

Daha sonra 2000'li yillarin bagindan giiniimiize: Uyarlanabilir — etkilesimli
ortamlar gibi yaklasimlarda dogrudan ve aninda iletisimsel etkilesime sahip
olmanin gerekliligi agik¢a goriilmiistiir. Bu yaklagimlar, tasarimcidan ziyade
tasarimin kendisiyle dogrudan ve etkilesimli bir diyalog kurarak, kullanim
asamasinda mimar ve kullanict arasindaki iliskiyi One ¢ikarmstir.
Dogrudan/anlik geri bildirim ve adaptasyon dongiisiine dayali olarak bina ve
kullanicilar1 arasinda yeni bir dogrudan iletisim kanali olusturur. Bu

durumda, tasarimcinin kendisi ile kullanici arasindaki iletisim, boslugun
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daraltildig1 ancak uygulamanin heniiz yapim sonrast asamada oldugu dolayli
bir kanalda ele alinabilir. Ve yine, dnceki yaklagimlarda oldugu gibi, geri
bildirim verileri toplanir ve veri toplama olarak gelecekteki tasarim igin
saklanir. Etkilesimli mimarinin giicii, bir sonraki boliimde de incelenecek
olan, ayn1 anda hem iletisim metodolojisi hem de yontemi olarak iki rolii

oynayabilmesidir.

o Ayni donemde, daha genel bir tasarim yaklasimi tanitildi, buna tasarim
odakl1 diisiinme adi1 verildi. Bu yaklasim mimariden ¢ok iiriin tasarimi olarak
ele almabilir. Bu tezde bu yaklasimi vurgulamanin amaci, her asamadaki
strecin etkilesimli dogasinda yatmaktadir. Kullanici, ©6n tasarim
asamasindan uygulama ve kullanim asamasina kadar her asamada temel bir
rol oynamaktadir. Ve her asama, tasarimci ve kullanicilar1 arasinda etkili
iletisimi saglayan bir geri bildirim déngiisii ile baglantilidir. Onceki matris
ve sonuglara gore, kullanicinin dogrudan katiliminin yiizdesi olarak verilen

iletisim ac181 seviyesi, daha etkilesimli ¢6ziimler kullanilarak daraltilabilir.

Bir sonraki boliimde, iletisim yOntemleri, araglar1 veya teknikleri analiz edilecektir.
Hem bu bolumin hem de bir sonraki bolimin sonuglari, yeni etkilesimli iletisim

tasarimi modelinin temelini olusturacaktir.
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4. TLETiSIM METODLARI: KULLANICI VE ETKILESIMLI
GERCEKLIKLER

Bir 6nceki boliimde, mimari tasarimda iletisim metodolojilerinin gelisimini, tasarim
siirecinde kullanict katilimina odaklanarak inceledik. Bu metotlar ¢esitli tasarim
alanlarinda uygulanarak gelisimini 1960'lardan gunimize kadar surdirdid ve
nihayetinde uzmanlik diizeyine gore siniflandirildi. Gegmiste lineer, dairesel ve spiral
gibi farkli yaklagimlar kullanildi, ancak sonunda tasarim siireci boyunca kullanici geri
bildirimlerini dahil etmenin énemini vurgulayan etkilesimli bir model olarak tasarim
diistincesi  Gikti. Kullanici merkezli tasarim yaklagimlarina yapilan vurgunun
artmastyla, tasarim siirecinin her asamasinda kullanicinin rolii giderek daha énemli

hale geldi.

Bu boliimde, 6zellikle etkilesime dogru kaymaya odaklanarak, mimari tasarimin daha
genis baglaminda iletisim yOntemlerini, araglarmi ve tekniklerini kesfedecegiz.
fletisim yontemlerinin zaman iginde nasil ve neden gelistigini inceleyecegiz ve
mimarlik alanindaki mevcut durumlarima deginecegiz. Dahasi, yalnizca belirli bir
yonteme odaklanmak yerine iletisimi daha genis etkilesimli gergeklikler baglaminda
anlama ihtiyacin1 vurgulayacagiz. Mimari tasarimda iletisime biitiinsel bir bakis
acistyla bakarak, tanimi, mevcut durumu ve gelisim potansiyeli hakkinda kapsamli bir

anlayis kazanabiliriz.

Bir 6nceki bolimde tartigildigi gibi, mimar/tasarimer ile kullanici arasindaki dogrudan
etkilesim iki ana asamada ¢ok Onemlidir: tasarim gelistirme asamasi ve kullanim
asamasi. Bu boliimde, her asamada etkilesimli ortamlarin kullanimini inceleyecegiz
ve iletisim boslugunu kapatmak icin kullanilan c¢esitli teknikleri kesfedecegiz.
Cizimler ve modeller gibi temsil araglari, tasarim gelistirme asamasinda miisterilerle
etkili iletisim kanallar1 olarak hizmet ederek ortak anlayis ve geri bildirimi
kolaylastirir. Kullanim asamasinda, dinamik kurulumlar ve akilli teknolojiler dahil
olmak iizere etkilesimli mimari, yapili ¢evre ile kullanici etkilesimini artirmanin bir
yolu olarak ortaya ¢ikmistir. Zaman i¢inde, farkli teknikler yoluyla iletisim agigini
daraltmak icin cok sayida girisimde bulunularak, kullanicinin girdi ve geri
bildirimlerini tasarim siirecinin ayrilmaz bir parcasi olarak goren isbirlik¢i bir

yaklasim tesvik edilmistir.

55



4.1. Tletisim Araclari Gelistirme: 2D'den Karma Gercgeklige

Mimarlar ve kullanict arasindaki etkili iletisim, tasarim siirecinde kritik bir faktordiir.
Chen C-T (2006) tarafindan yiiriitiilen arastirma, birgok mimari tasarim hatasinin ve
kusurunun iletisim yetersizliklerine kadar izlenebilecegini gostermektedir (Chen C-T,
2006). Yetersiz iletisim, nihai olarak kullanict memnuniyetini etkileyebilecek yiiksek
kaliteli tasarima ulagsmanin Oniinde 6nemli bir engel olarak kabul edilmistir. Daha
onceki boliimlerde tartisildigr gibi, farkli ge¢cmislere ve bakis agilarina sahip
olabilecekleri i¢in mimarlar ve kullanicilar arasindaki karsilikli anlayisin tesis
edilememesi etkili iletisimin 6niindeki en biiyiik engeldir ve bu da artan bir iletisim

bosluguna yol acar.

Mimarlar ve miisteriler arasindaki temel yanlis iletisim sorunu, genellikle miisterilerin
tasarim gelistirme asamasinda 2D mimari ¢izimleri anlamada karsilastiklar1 zorluktan
kaynaklanmaktadir. insanlar nesneleri ii¢ boyutlu olarak algiladiklarindan, iki boyutlu
gizimlerde sunulan tasarim kavramlarimi tam olarak kavrama ve gorsellestirmede
zorlanabilmektedirler. Perspektifteki bu tutarsizlik, mimarin vizyonu ile miisterinin
tasarim anlayis1 arasinda bir bosluk yaratarak yanlis yorumlama ve yanlis iletisim ile
sonuclanabilir (Chen C-T, 2006). Ayrica, yukarida belirtilen arastirma, miisterilerin
planlardan ve cephelerden gelen bilgileri entegre etmeye ¢alisirken, mimari ¢izimlerde
tasvir edilen {i¢ boyutlu alani kavramada siklikla zorluklarla karsilastiklarin
vurgulamaktadir. Ote yandan, mimarlar ve tasarimcilar, mimari tasarimlarin 2D
temsillerini yorumlama ve olusturma konusunda uzmanlik kazanmak i¢in kapsamli
egitim ve 6gretimden gegerler. Mimarlarin bu yeterliligine ragmen, miisterilerin 2D
cizimlerde sunulan tasarim konseptlerini kavramakta zorlanmalar1 yine de miimkiin
olabilmektedir.ve Bu da bu boslugu kapatabilecek etkili iletisim yontemlerinin
6nemini vurgular. (X. Wang and M.A. Schnabel (eds.), 2009).

Chen'in (2004) bulgularina gore, mimari tasarimlarin miisterilere sunulmasinda ¢
boyutlu goriintiilerin kullanilmasi, soyutlanmis 2D ¢izimlerden zihinsel goriintii
olusturma ihtiyacini ortadan kaldirarak iletisimi 6nemli 6lciide artirabilir. Ug boyutlu
gorintiler, mekansal muhakeme sirecinin daha somut bir temsilini sunarak,
miisterilerin mimari konsepti derinlemesine gorsellestirmelerini saglar ve bdylece

tasarimin daha iyi kavranmasmi kolaylastirir. Ayrica, bir dizi 3D goriintii veya
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animasyon kullanmak, bilgileri daha kiigiik, daha ydnetilebilir parcalara ayirmaya
yardimci olarak iletisim sirasinda agir1 bilgi yiiklenmesini 6nler. Miisteriler, zihinsel
bir goriintii olusturmak i¢in birden fazla statik goriintliyii bir araya getirmek zorunda
kalmadan mimari tasarimi kolayca anlayabildiginden, bu yaklagim iletisim siirecini
basitlestirir. Chen'in arastirmasi, mimari tasarimda bir iletisim araci olarak 3D
goriintiileri  kullanmanin  avantajlarim1  vurgulayarak miisteriler i¢in tasarim
konseptlerinin  anlasilmast ve gorsellestirilmesini  saglamada yol gosterici

olmaktadirni.

Sweller (1988) ve Dobert (1999) da resmi mimari egitimi olmayan kisilerin, tipik 2D
teknik ¢izimlerde sunulan bilgileri yorumlamada zorluklarla karsilasabileceginin altini
¢izmistir. Bunun nedeni, belirli bir tasarim konseptini goérsellestirmek i¢in gereken
bilgilerin genellikle birden ¢ok ¢izime dagilmis olmasi ve bunun sonucunda mimarlar
ve miisteriler arasindaki iletisimin aslina uygunlugunun ve dogrudanliginin azalmasi
olabilir. 2D teknik ¢izimlerin karmagsik dogasi, uzman olmayanlar i¢in mimari
tasarimlar1 tam olarak anlama ve gorsellestirme konusunda zorluklar yaratabilir. Bu
durum, iletisim boslugunu kapatmak ve tasarim gelistirme siirecinde mimarlar ve
misteriler arasindaki anlayis1 gelistirmek icin li¢ boyutlu goriintiiler veya diger temsil

araclari gibi alternatif iletisim yontemleri kullanmanin 6nemini vurgulamaktadir.

Mimarlar, iletisim zorluklarinin iistesinden gelmek i¢in tasarim siire¢lerinde bilgisayar
tarafindan tiretilen 3D modellerin kullanimini giderek daha fazla benimsemektedir. Bu
3D modeller, mimarlarin, miisteriler i¢in daha erisilebilir ve anlasilir olan fotogercekei
gorsellestirmeler ve adim adim animasyon filmler olusturmasina olanak tanir.
Kapsamli bir 3D model, bicim (sekil ve boyut), nitelikler (malzemeler ve fiziksel
ozellikler), iliski/montaj (parcalarin nasil birbirine baglandig1 ve neyin neyle hareket
ettigi) ve davranis (kapilarin acgilip kapanmasi gibi) dahil olmak iizere cesitli 6geleri
kapsar. Bu zengin ve etkilesimli 3D modeller, miisterilere tasarim konseptinin daha
strikleyici ve gercekci bir temsilini sunarak mimari tasarimi anlamalarini ve

gorsellestirmelerini kolaylastirir (Cory, Bozell, 2001).

Ancak, iletisim amaciyla 6nceden islenmis 3D animasyon izle yollarinin kullanimina

iliskin sinirlamalar vardir. Kheir Al-Kodmany (2002) tarafindan yiiriitiilen arastirma,

miisterilerin gelecekteki evlerinin dnceden islenmis bir 3D animasyonunu izlerken,

malzemeleri degistirmek gibi yapmak istedikleri degisiklikleri belirleyebilirken,
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mimarlarin anlik tasarim degisiklikleri yapamadiklarini gostermektedir. Bu, 3D
sahneleri veya modelleri yeniden olusturmanin zaman alan bir siire¢ olmasindan
kaynaklanmaktadir. Sonu¢ olarak miisteriler, 3D sahneleri gergek zamanli olarak
yeniden islemenin kisitlamalarini tam olarak anlayamayabileceklerinden tasarimi
kalic1 veya duragan olarak algilayabilirler. Iletisim icin 3D bilgisayar tarafindan
olusturulan modeller kullanilirken bu sinirlama dikkate alinmali ve mimarlar miisteri

beklentilerini buna gore yonetmelidir (Al-Kodmany, 2002).

Ayrica, miisteri geri bildirimlerine dayali olarak tasarim degisiklikleri yapma,
ardindan yeniden olusturma ve daha fazla geri bildirim alma seklindeki yinelemeli
slireg, bazen zaman alici olabilen ve verimli iletisimi engelleyebilen tekrarlayan bir
dongiiye neden olabilir. Bu, tasarim gelistirme siirecini uzatabilir ve gecikmelere
neden olarak mimarlar ve miisteriler arasinda etkili iletisimin siirdiiriilmesinde ek
zorluklara yol agabilir. Mimarlar, bu potansiyel sinirlamanin farkinda olmali ve
tasarim siirecinde sorunsuz iletisim ve zamaninda ilerleme saglamak ic¢in tasarim

yineleme siirecini etkin bir sekilde yonetmelidir.

Kullanicinin 3D modellemenin teknik detaylarini ve zaman gereksinimlerini tam
olarak anlayamayabilecegi etkilesimli olmayan tasarimin sinirlamalari, tasarim
gelistirme siirecinde ger¢ek zamanli degisikliklere ve geri bildirime olanak taniyan
daha etkilesimli ortamlara olan ihtiyacin altin1 ¢izmektedir. Tasarim siirecine aktif
olarak katilan ve gercek zamanli degisiklikler yapan miisterileri iceren etkilesimli
mimari, bu sinirlamalarin tistesinden gelmek ve mimarlar ile miisteriler arasindaki
iletisimi  gelistirmek icin potansiyel bir ¢6ziim sunabilir. Etkilesimli mimari,
miisterilere tasarim siirecine aktif olarak katilma ve aninda degisiklik yapma imkén1
sunarak, daha etkili iletisim, tasarim kavramlarinin daha iyi anlasilmasini ve daha
kolay karar verilmesini saglayabilir. Bu, azaltilmis yinelemeler ve iyilestirilmis
miisteri anlayis1 ve memnuniyeti ile daha verimli bir tasarim gelistirme siireci ile
sonuglanabilir. Mimarlar, gercek zamanli degisiklikleri ve geri bildirimi
kolaylastirmak icin etkilesimli araglardan ve teknolojilerden yararlanabilir,
miisterilerin tasarim siirecinde daha siiriikleyici ve katilimcet bir deneyim yasamasina
olanak tanir ve sonucta mimarlar ile miisteriler arasindaki iletisim ve is birligini

gelistirir.
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Yeni ev sahipleri icin bu ¢izimleri anlamak ve 3 boyutlu olarak gorsellestirmek zor
olabileceginden, mimarlar genellikle 2 boyutlu mimari ¢izimleri kullanarak
misterilerle iletisim kurarken zorluklarla karsilasirlar. Bu sorunu gidermek icin
mimarlar, miisterilere gelecekteki evlerinin tasarim anlayisini gelistirmeye yardimei
olabilecek fotogercek¢i hareketsiz gorlintiiler ve inceleme filmleri saglayabilir.
Bununla birlikte, bu statik goriintiiler ve etkilesimli olmayan gorsellestirmeler,
tasarimin sabit veya kalici oldugu izlenimini verebilir ve miisterilerin yeni evlerinin
mekansal diizenini tam olarak anlamadan mimarlarin sezgilerine glivenmelerine yol
acabilir. Miisteriler, tasarimin malzemeleri veya aydinlatma kosullart ve hatta oda
duzenlerine dair begenmedikleri yonlerini ingaat devam edene veya tamamlanana
kadar fark etmeyebilir. Bu beklenmeyen olaylar, miisteri i¢in ek maliyetlere neden

olabilir.

Bu gibi problemlerden dolayi, tasarim siirecinde ii¢ boyutlu (3D) gorsellestirme
kullanimi yaygimlagmistir. Ancak, 3D modelleri masausti ekranlarda gorintulemek
gibi geleneksel 3D gorsellestirme yaklasimlarinin bazi smirlamalart vardir. Bu
gorsellestirmeler yararl olmakla birlikte, fiziksel, tam 6l¢ekli bir maketi gercek alanda
goriintiileme deneyimini tam olarak kopyalamazlar. Fiziksel maketler, tasarimin 3D
uzamsal yapisinin ve Olgeginin daha dogru anlasilmasini saglar. Hatta, bazi insaat
sirketleri, ingaat baslamadan Once sorunlar1 belirlemek ve ele almak icin gercek
boyutlu model ev maketleri bile olusturur. Boylece, tasarimin daha iyi anlasilmasina
ve potansiyel sorunlarin daha somut ve gercekci bir sekilde ele alinmasina yardimci

olabilecek somut ve surtkleyici bir deneyim sunarlar.

Fiziksel maketlerin, yapimlari i¢in gereken maliyet ve zaman konusunda da bazi
sinirlamalar1 vardir. Mackie ve digerleri tarafindan belirtildigi gibi. (2002), maket
yoluyla bir problem bulmak mutlaka ¢6ziimii bulmak anlamina gelmez ve maketlerin
birden fazla tekrar1 gerekebilir. Bu, alan uzmanlar1 i¢in 6nemli parga, is¢ilik ve seyahat
masraflarina neden olabilir. Bu da sirketler i¢cin ek masrafa yol agarak yontemi

avantajlarini azaltmaktadir.

Bu zorlugun iistesinden gelmek i¢in olas1 bir ¢oziim, ger¢ek zamanl etkilesimli ve

stiriikleyici sanal ortamlarin (VE) kullanilmasidir. 3D modelleme ve sirikleyici VE

kullanarak ger¢ek boyutlu dijital 6rnekler (DMU'lar) olusturarak, tasarim siireci daha

ekonomik ve hizli hale gelebilir (Mackie et al., 2002). Bu yaklasim, fiziksel 6rneklere
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olan ihtiyaci ortadan kaldirir ve daha hizli yinelemelere ve ayarlamalara izin verir
tasarim siirecine dahil olan tiim profesyoneller i¢in maliyet tasarrufu, alan

optimizasyonu ve zaman verimliligi ile sonuglanir.

Mimari ve tasarim i¢in siiriikleyici sanal ortam (VE) araclarindaki gelismeler,
kullanicilara daha gercekei ve etkilesimli deneyimler saglayarak onemli ilerlemeler
saglamistir. Bu araglar, mimarlarin, miisterilerin ve paydaslarin kendilerini sanal bir
ortama tamamen kaptirmalarini saglayarak birinci sahis bakis agis1 ve masaiistii VE ile
elde edilemeyen "orada olma" hissi sunar. Siriikleyici VE araglari, tasarim
dogrulamasi i¢in giderek daha fazla kullanilmakta ve kullanicilarin fiziksel 6rneklere
ihtiya¢c duymadan sanal prototipleri verimli bir sekilde kesfetmesine ve degistirmesine
olanak taniyarak zamandan ve maliyetten tasarruf saglamaktadir. Bu, sanal tasarim
dogrulamasin1 geleneksel fiziksel modelleme yontemlerine kiyasla daha erisilebilir ve

uygun maliyetli hale getirmistir.

Gergeklik diizeyi, siiriikleyici VE araglarinda ¢ok énemli bir faktordiir. Kullanicilar,
gercekgi bir dalma hissi yaratmak igin ger¢ek¢i aydinlatma efektlerini, malzemeleri ve
sanal nesnelerle etkilesimleri deneyimleyebilmelidir. Bu yonlerde yetersiz ayrinti,
aracin etkinligini azaltabilir ve genel kullanic1 deneyimini etkileyebilir. Mimarlar ve
miisteriler genellikle sanal ortamlarda gercekeilik diizeyi konusunda yiiksek
beklentilere sahiptir. VE araglarinin bu beklentileri karsilamasi, tasarim iletisiminde
ve karar vermede etkili kabul edilmesi i¢in hayati 6nem tagir. Siiriikleyici VE
araclarinin etkinligini saglamak ic¢in aydinlatmanin, malzemelerin ve etkilesimlerin
gercekei temsili, tasarim amacini etkili bir sekilde iletebilen ve bilingli karar almay1
kolaylastirabilen inandirici ve 1ilgi ¢ekici bir sanal ortam olusturmak icin ¢ok

onemlidir.

Sonug olarak, siiriikleyici VE araglar1 maliyet, zaman ve tasarim siireci verimliligi
acisindan fiziksel maketler gibi geleneksel 3D gorsellestirme yontemlerine gore
onemli avantajlar sunar. Ancak, kullanici arabirimi tasarimi, gergekcilik ve ele
alinmasi gereken ayrint1 diizeyi ile ilgili baz1 zorluklar vardir. Mimarlik ve tasarim
endiistrisinde genis ¢capta benimsenen, etkili ve siiriikleyici VE araglar gelistirmek i¢in
bu zorluklarin iistesinden gelmek c¢ok oOnemlidir. Siirtikleyici VE araglari, bu

sinirlamalar ele alarak, mimarlarin ve tasarimcilarin fikirlerini iletme bi¢imlerinde
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devrim yaratma ve karar vermeyi kolaylastirarak daha verimli ve uygun maliyetli

tasarim siireclerine yol agma potansiyeline sahiptir (Kevin Kitchens, 2007).

4.2. Tasarmm Siirecinde Etkilesimli Gerg¢eklikler

Bilgi islem, gorsellestirme ve modelleme teknolojilerindeki gelismeler Mimarlik,
Miihendislik ve Insaat (AEC) endiistrilerinde devrim yaratarak gercek yasam
durumlarinin bilgisayar tarafindan tiretilen gorsel bilgilerle entegrasyonunu miimkiin
kildi. Gergek ve sanal alanlarin bu birlesimi, AEC alanlarinda yenilikgi teknikler i¢in
yeni firsatlar yaratt: (Anders, 2003).

Mimarlar, tasarimcilar ve miihendisler su anda bir tasarimin kavramsallastirilmasi ile
temsili arasindaki boslugu kapatmak igin ¢esitli araglara gilivenmekte, boylece
tasarimin iletisimini ve gergeklestirilmesini kolaylastirmaktadirla. Her arag,
tasarimcidan farkli bir yanit talep eder ve tasarimin benzersiz yeniden yorumlarini
sunar. Sonug¢ olarak, her bir aracin dogasinda bulunan 6zellikler ve uygunluklar,

orijinal fikir ile onun ifadesi arasinda bir farklilik yaratabilir.

Bu aragtirmanin giris boliimii, gercek gerceklikten sanalliga uzanan farkli alanlarda
tasarim ve etkilesim tiizerine bulgular sunmaktadir. Gergek Gergeklik, Artirilmig
Gerceklik ile Karma Gergeklik, Artirllmis Gergeklik, Aracilanmig ve Azaltilmig
Gergeklik, Artirllmis Sanallik, Sanallagtirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik gibi
cesitli alemler, destekleyici teknolojileriyle birlikte, AEC mesleklerinde etkilesimler
icin yeni ortamlar olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu "gergeklikler" ya fiziksel diinyanin
parcalariyla birlesir ya da onlarin yerini alir. Husserl ve Gibson'in 1931 tarihli bir

yayindaki tartigmalarina dayanan ortak bir felsefeyi paylagmaktadirla (Anders, 2003).

Gergeklik kavrami dogasi geregi varolusa baghdir ve sosyal ve Kkiiltiirel etkiler
tarafindan siirekli olarak yeniden tanimlanir. Bu da gergeklik anlayisimizi etkileyen
teknolojik gelismeleri sekillendirir. Karma Gergeklik (MR), genellikle belirli
baglamlarda kullanilan nispeten yeni bir kavramdir ve bu yeni gergeklik kavramlarinin
tanimlar1, muglak bir sekilde tanimlanmis niteliklerle her zaman net degildir. Sonug
olarak hem kavram hem de uygulamada farkli gerceklik tanimlari arasinda bir ortiisme
vardir. Bu, bu alemlerin ve teknolojilerin etkili bir sekilde benimsenmesini ve

ayarlarin1 ele alan bir incelemeye duyulan ihtiyacin altin1 g¢izmektedir. Bununla
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birlikte, bu zorluklara ragmen, tasarimin kullanildig1 siirecte belirli etkinlikler icin
tasarimin kavranmasmi ve is birligini gelistirmek tizere farkli gerceklikler

ozellestirilebilir (Kvan, 2000).

Karma Gergeklik (MR) alanindaki son aragtirmalarin kapsamli bir incelemesi, MR'in
ve ilgili teknolojilerin etkili bir sekilde benimsenmesi i¢in degerli bir referans gorevi
gdrebilir. Mimarlik, Miihendislik ve Insaat (AEC) endiistrisinin yani sira diger
alanlarda da devam eden arastirmalarla MR alaninin hizla gelistigi g6z Oniine
alindiginda, asagidaki siniflandirma, secici ve 6rnek arastirma projelerini tartisarak
temel hususlara iligkin i¢gdrii saglayabilir. Bu projelerin degerlendirilmesi, bu
alemlerin ve teknolojilerinin belirli tasarim faaliyetleri i¢in faydalarimi1 vurgulayarak

tasarim ve insaat siireclerindeki etkilerini ortaya ¢ikarabilir.

MR veya Karma Gerceklik, yeni bir ortam yaratmak icin hem gercek hem de sanal
diinyalardan Ogeleri bir araya getiren bir kavramdir. Sanal Gergeklik (VR)
teknolojileri, birlesik bir deneyim saglamak i¢in ger¢ek ve sanal diinya nesnelerini
kesistirir. Milgram ve Colquhoun (1999), Artirilmis Gergekligi (AR) ve Artirilmis
Sanallig1 (AV), Gergeklik-Sanallik (RV) Siirekliligi izerinde MR araliginda yer alan
iki ana alt kiime olarak tanimlamistir (Paul Milgram and Herman W. Colquhoun,
1999).

Mixed Reality (MR)

| Augmented Augmented |

“%— Reality (AR) —» *— \Vrtuality (AV) —®
Real Virtual
Environment Environment
i —— Reality-Virtuality Continuum —

Sekild. 1. Gergeklikten (solda) sanalliga (sagda) uzanan gergeklik kavramlarinin
siras1 (Milgram and Colquhoun, 1999).
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4.3. Gergeklikten Sanalliga

AEC endustrileri giderek daha fazla dijital olarak yonetilen bilgileri ve bina Bilgi
Sistemlerini (BIM) entegre ettik¢e, bu tiir bilgilerin verimli kullanimi i¢in daha
sezgisel gorsellestirme platformlarina ihtiyag dogmaktadir. Bilgisayar araytzleri ve
donanim araglarindaki son gelismeler, mevcut mimari gorsellestirmeyi, tasarim
iletisimini ve siireclerini, bina insaatinin gelistirilmesini ve mithendislik yonetimi ve
bakim sistemlerini iyilestirmek i¢in MR prototiplerini tesvik etmisti. Gercek ve sanal
varliklarin birlesimi, bu siire¢leri iyilestirebilecek ve onlara yardimei olabilecek karma

ortamlar yaratmaktadir.

Ayrica, gercek ve sanal diinyalarin doniisiimii ile tasarim siirecinin tipik diizeni
arasinda ters bir iliski vardir. Tasarim siireci genellikle gerceklik-sanallik
spektrumunun sag tarafinda temsil edilen sanal diinyada kavramsal asamalarla baglar
ve spektrumun sol tarafinda temsil edilen gergek diinyadaki uygulamaya dogru
ilerler. Bu, ¢esitli gercekliklerin 6l¢egini temsil eden Schanble sirasini, tasarim
slirecinin sirasina kiyasla gergeklik dereceleriyle birlikte gosteren asagidaki

cizelgede gosterilmektedir.

=
2 © =
- R - S R
o >
z h = & =] o e
@ @ S o S » o
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m [=)] [=)]
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& < e = b S S
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Real Mixed Realities Virtual

Sekild. 2. Gergeklikten (solda) sanalliga (sagda) uzanan gergeklik kavramlari ve
tasarim siireci diizeni (Schnabel, 2007)

MR'yi g¢ercevelemek icin, gercek ve sanal ortamlarin yani sira MR'lerin ¢esitli alt
kiimelerinin tanimlanmasi gerekir. Asagidaki boliimler, RV Continuum icindeki bu

alemleri tanimlar, arastirma ve uygulamalarinin 6nemini vurgular.
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4.3.1. Gergeklik

"Gerceklik" Uzerine bir boliimiin dahil edilmesi, MR'lar1 g¢ergevelemek igin ¢ok
onemlidir. Gergeklik, genel olarak, i¢inde var olan tiim unsurlar1 kapsayan, somut ve
fiziksel diinya olarak tanimlanir. Mimarlik ve insaat baglaminda gergeklik terimi,
yaratilmig, tasarlanmis, gézlemlenebilir veya kavranabilir olsun, her seyi kapsar. Bu
gerceklik tanimi, bosluk, bosluk, kati, bina, insa edilmis, dinamik ve kararli gibi
kavramlar1 igerir. Mimaride gerceklik, son kullanicinin tasarim siirecinin sonucuyla

dogrudan etkilesime girdigi tasarimin kendisini temsil eder.

4.3.2. Karisik Ortamlar

Karma Ortam, fiziksel ve dijital 6gelerin bir arada var oldugu, etkilesime girdigi ve
birbirleriyle daha kapsamli bir sekilde karistigi, gercek ve sanal ortamlarin kesistigi
bir alandir (Schnabel, 2007). Bu etkilesim, asagida kisaca tartisilan ¢ok g¢esitli
ortamlarin yaratilmasina yol acar. Daha sonra, tasarim siirecindeki her asamaya hizmet
eden etkilesimli bir gerceklik modeli olusturmak i¢in bu ortamlarin nasil

kullanilabilecegini tartisacagiz.

4.3.3. Guglendirilmis Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik

Amplifikasyon, belirli 6zelliklerin gelistirilmesini ifade eder. Bu nedenle Artirilmis
Gergeklik, hesaplama araglar1 kullanarak fiziksel nesnelerin  ozelliklerini
zenginlestirme siirecidir (Falk J, Redstrom J, Bjork S, 1999). Artirilmis Gergeklik
kavrami, gercek Ogelerin dogal Ozelliklerini artirmayi ve bu nesnelerin gerceklik
icinde yarattifi deneyimleri vurgulamayr igerir. Artirilmis Gergeklik (AR),
kullanicinin gergekligi nasil algiladigina odaklanirken, Artirilmis Gergeklik daha ¢ok
algilanan gergekligin kullaniciya nasil sunulduguyla ilgilidir (Schnabel, 2007).

Artirilmis Gergeklik, 6zellikle bakim sistemlerini gelistirmek i¢in ingaat ve yonetimde
uygulanabilir. Ote yandan AR, kullanicinin gergeklik algisina sanal unsurlar ekleyerek

gercek diinya ortamiyla etkilesimi tesvik eder.

Onceden, AR ortamlar1 dncelikle bilimsel gorsellestirme, oyun ve eglence sektdriinde
kullaniltyordu. Bununla birlikte, son yillarda Mimarlik, Miihendislik ve Insaat (AEC)

endiistrisinde egitim ve gorsellestirme amaglariyla ve igbirlik¢i tasarim etkilesimi i¢in
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de faydalanilmistir. Sanal 6geler, gergek nesnelerle etkilesimi simiile etmek ig¢in somut

arayiizlerle baglanabilmektedir (Schnabel, 2007).

Bu araglar ger¢ek ortama dayandigindan, tasarim siirecinin yapim asamasinda bu
araclar1 uygulamak icin birgok arastirma yapilmistir. Ornegin, 2007'de Thomas,
tasarimin gercek konumunda gorsellestirilmesini kolaylastirmak i¢in gévdeye monteli
bir yiizer AR sistemi kullanmayi1 6nermistir (Thomas, 2009). Dunston ve Shiin
tarafindan yapilan bir baska aragtirma, insaat asamasi faaliyetlerini desteklemede
AR'nin potansiyel uygulama alanlarim1 arastirmistir. Saha operasyonlarini ve
gorevlerini desteklemek icin bilgilere erismenin bir yolu olarak AR, insaat agamasinda
rutin olarak gergeklesen ii¢ ana faaliyet kategorisinde fayda saglayabilir: (1) insa etme
ve denetleme, (2) koordinasyon ve (3) yorumlama ve iletisim (P.S. Dunston and D.H.
Shiin, 2009).

4.3.4. Aracili ve Azaltilmis Gergeklik

Aracili gerceklik, teknolojinin, insanlarin ¢evrelerini algilama bic¢imini, ona bilgi
ekleyerek veya ondan bilgi ¢ikararak yapay olarak degistirmek i¢in kullanilmasi
anlamina gelir. Bu teknik genellikle gergekligin belirli unsurlarini degistirmek veya
gelistirmek i¢in kullanilir. Lepetit ve Berger (2001) calismalarinda nesnelerin bir
sahneden nasil ¢ikarilip uygun arka planlarla degistirilebilecegini agiklamaktadir. Bu
yaklasim, binalarin eklendigi, kaldirildig1 veya degistirildigi bir peyzaj tasarlamak
isteyen kentsel tasarimcilar i¢in Ozellikle yararlidir. Tasarim asamasinda gercek

zamanl bir temsil araci olarak da hizmet verebilir. (Schnabel, 2007).

4.3.5. Artirilmis Sanallik ve Sanallastirilmis Gerceklik

Artirilmis Sanallik (AV) ve Sanallastirilmis Gergeklik, gercek diinyaya sanal bir bakis
acistyla bakmay1 igerir. AV, Milgram ve Colquhoun (1999) tarafindan sanal bir
ortamin (VE) gercek diinyadaki nesnelerle genisletilmesi olarak tanimlanir. Bu teknik,
katmanli, ¢ok modlu ve li¢ boyutlu bir deneyimi sanal bir diinyada harmanlayan bir
ortam yaratir. Ancak potansiyeline ragmen AV, Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmig
Gergeklik (AR) gibi diger teknolojiler kadar ilgi gormedi. AV yalmizca ekranlar, 3D
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video konferans sistemleri ve bilim merkezleri gibi sinirl alanlarda uygulanmistir.

(Clarke J, Vines J, Mark E, 2003).

Sanallastirilmis Gergeklik, “telepresence” yani gercek hayattan sahnelerin veya
olaylarin deneyimlerini sanal bir ortamda yakalayarak iletilmesini saglayan bir
teknolojidir. Bu, kullanicilarin ortamdaki herhangi bir bakis agisint veya pozisyonu
sahiplenmesini saglar. Temelde Sanallastirilmis Gergeklik, gergek hayattaki bir olay1
yakalamak i¢in bir dizi kamera kullanir ve izleyicilerin sanal olarak etrafta ucarak olay1
canli veya onceden kaydedilmis olarak tamamen yeni bakis agilarindan izlemelerini
saglar (Schnabel, 2007). Miizeler gibi mevcut ortamlarda sanal turlar saglamak igin

yaygin olarak bir temsil araci olarak kullanilabilir.

4.4, Sanallik

RV Siirekliliginin diger ucu, tamamen bilgisayar tarafindan olusturulmus bir ortam
vardir. Baslangicta, bilgisayar tarafindan iiretilen VE'ler mimarlar tarafindan tasarim
konsepti sunumlar1 ve gorsellestirmeler i¢in benimsnmistir. VR, tasarimcilara tasarim
siirecinde yardimci olan ve fiziksel bir nesneye ihtiyag duymadan tasarimlari
kesfetmelerine olanak tantyan kullanisli bir ara¢ olarak hizmet eder. Maze'e gore,
VE'ler esas olarak AEC projelerinin gorsellestirilmesi i¢in kullanilir ve yaratma,
gelistirme, form bulma ve is birligi gibi gergek tasarim ic¢in nadiren kullanilir. Ayrica,
Surukleyici VE, kullanicilarin ger¢ek zamanli olarak sanal tasarimlarla aktif bir
sekilde etkilesim kurmasini saglayarak yiiksek derecede daldirma saglar (Maze, 2002).
VR, tasarimcilara ii¢ boyutlu bir ortamla etkilesime girmelerine izin vererek tasarim
zorluklara yeni firsatlar ve ¢oziimler sunmaktadir. Bu, tasarimcilarin yaraticiliklarim
kullanma, daha kolay ve verimli bir sekilde iletisim kurmalarini, kesfetmelerini ve

ifade etme imkani saglar.

“VR is bringing designers and end-USers together in a way we 've never been able

to before” Kelly Funk (LTD, 2017)

Literatiirde, VR veya bilimsel olarak siiriikleyici sanal gergeklik, kullanicilara son
derece gergekei bir deneyim saglama yetenekleriyle taninir. Bu, yazilim tarafindan
temsil edilen bir 3D alana bagl gozliiklerin yani sira, daldirmaya katkida bulunan 3D

ses kullanilarak elde edilir. Ek olarak, kullanicilar 3D simiile edilmis diinyada fiziksel
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olarak hareket edebilir ve nesnelerle etkilesim kurabilir (Chan, 1997). Kullanici, insan
Merkezli yaklasim olarak bilinen mekanizmanin merkezi olarak ele alinir. Bu
yaklasim, kullanicinin algisina, karar vermesine ve eylemlerine dncelik verir(Richir,

2015). Yaklasimin bir 6zeti Sekil 4.3'te goriilmektedir.

[ Real World ] [ Virtual World ]
/ Motor interfaces \
USER (S) I > CALCULATOR (S)
Perception Acquisition
Decision Simulation
Action I Restitution

/ Sensorial interfaces \

Sekil 4. 3. Sanal moddan gegen "algi, bilis, eylem" dongiisii. (Richir, 2015)

Mimari tasarimcilar, tasarimlarmmin mekansal niteliklerini miisterilere aninda
sunmalarina izin verdigi i¢in VR'yi kullanabilirler. Misteriler, sanal bir alanda
yiirliyerek tasarimi gorsellestirebilir, mekansal yerlesimin oranlarini anlayabilir ve
yapisal elemanlarin estetik ifadesini takdir edebilir. Tasarimer ile kullanic1 arasindaki
bu aninda geri bildirim ve diyalog potansiyeli, daha iyi karar vermeye ve nihayetinde

daha 1yi tasarim sonuglarina yol agabilir.

Genel olarak tasarim diinyasinda, VR, 1991 yilinda Japon Matsushita Electric Works
tarafindan sanal bir mutfagi sergileyen ilk ticari reklamin yaymlanmasiyla mimari
uygulamalarla baglantili hale geldi. Bu, miisterilerin insaattan 6nce mutfaklarinin nasil
goriinecegini deneyimlemelerini sagladi. PC platformunda VR, Autodesk'in kurucu
ortag1 John Walker tarafindan 1988'de icat edilen Autodesk Cyberspace'in gelismir bir
versiyonu olarak hayata gecirildi (Chan, 1997).

Bir tasarim araci olarak VR hem donanim hem de yazilim bilesenleri
gerektirmektedir. Donanim tipik olarak dort kategoriye ayrilir: akill telefon, PC,
bagimsiz ve Windows karma gergeklik (Sekil 4.4'te gosterildigi gibi), her birinin

maliyet ve kalite gibi kendi avantajlar1 ve dezavantajlar1 vardir. Yazilim agisindan,

67



Unity, Symmetry, IrisVR, ARQVR, Truvision, NBBJ ve digerleri gibi geleneksel 3D

tasarimin VR ortamina entegrasyonuna izin veren ¢esitli secenekler vardir.

NS FBDa

Smartphone PC

Standalone Windows mixed reality
& o
P my
!
— & B

Sekil 4. 4. VR donanim kategorileri. (Ravi, 2019)

VR teknolojisini mimaride kullanmanin avantajlari, miisterilerin mimarin
kavramlarimi kavramasini saglamanin 6tesine gecer. Ayni zamanda zamandan tasarruf
saglayabilen ve tasarimcilarin konsept asamasinda takilip kalmaktansa projeyi
ilerletmeye konsantre olmalarini saglayan ¢ok 6nemli bir proje yonetim araci olarak
kabul edilir. Simdiye kadar mimarlar, VR'yi tasarimin kendisi i¢in aktif bir ara¢ yerine
bir gorsellestirme araci olarak kullandilar. Gelecek boliim, dnceki kiiresel ve yerel
roportajlara dayanarak, tasarim asamasinda bir gorsellestirme araci olarak VR'yi

tasarim siirecinde kullanan mimarlarin bakis agisin1 inceleyecektir.

Asagidaki boliimde, sanal prototipleme (VP) araci olarak VR teknolojisinin tasarim
stirecindeki uygulamasini analiz edecegiz. Prototip olusturma, daha dnce tartistigimiz
tasarim diisiincesi siirecinin temel bir yoniidiir. VR teknolojisinin dahil edilmesi,
ozellikle son kullanicilarla test yapilmasina izin verdigi i¢in, VP'yi {irlin tasarim

stirecinde vazgecilmez bir ara¢ haline getirmistir.

4.5. Bir Iletisim Araci Olarak Sanal Prototipleme.

Son on yilda hem fiziksel hem de sanal alanlarda es zamanl ¢alismaya izin veren
Karma Gergeklik (MR) teknolojilerinin kullaniminda bir artis olmus ve bu da
maliyetlerin diismesini saglamigtir (Snider, 2021). Ayrica, 2020'de Google, Magic

Leap ve Microsoft gibi sirketler tarafindan kanitlandig1 gibi, MR'm son gelismeleri ve
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satin alabilirligi, genis ¢apta benimsenmesini ve etkili bir sekilde uygulanmasini
mimkiin kilmistir. Prototip olusturmadaki potansiyel faydalarini arastiran vaka

calismalarinda bir artisa yol agmustir (Cizelge 4.1'de gosterildigi gibi).

Daha 6nce de belirtildigi gibi, sanalligin mimari ¢aligmalara entegrasyonu son yillarda
hizla artmaktadir. ScienceDirect veri tabanindaki "VR+ Mimarisi" konulu makalelerin

sayisina bakildiginda, bu kullanima verilen artan ilgi vurgulanmaktadir.
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Cizelge 4. 1. 2000 ile 2021 yillar1 arasinda kullanim 6rnekleri, faydalar ve
uygulamalar dahil olmak Uzere sanal prototipleme (\VVP) icin bir ara¢ olarak VR
kullanimiyla ilgili yayinlanan makalelerdeki artig1 gosterir, R. Tanbour.

Grafik, VR ile ilgili yayinlanan makalelerdeki artis1 ortaya koyarak, bu alana olan
ilginin  g6stermektedir. Bununla birlikte, sanallik kavramlarinin mimaride

kullantiminin {irlin tasarimindaki kadar biliytimedigini de ortaya koymaktadir.

Arastirmacilar, VR kullanimiyla (grafik 4.1'de gosterildigi gibi) sanal prototiplemenin
(VP) potansiyeline artan bir ilgi gosterdikge, artik karma gercgekligin (MR) bir tasarim
baglaminda sunabilecegi faydalarin tam olarak kavranmasi i¢in bir firsat dogmus
demektir.Tasarim arastirmacilar1 ve tasarimcilar, VP kullanmanin potansiyelini daha
iyi anlayarak yineleme ve deney olasiliklarini kesfedebilir ve prototip olusturma

destek teknolojilerinin gelistirilmesi igin yon saglayabilir. Bu, mimari tasarimda
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VP'nin faydalarindan yararlanma konusunda daha kapsamli ve uzmanca bir yaklagim

saglayacaktir.

Prototip olusturma, iletisim veya analiz amaciyla bir konsepti gergeklestirme ve
tezah(r ettirme eylemidir; nihai tirtinden eksik olan her bir tasarim 6rnegi bir prototip
olarak kabul edilir. Camburn'e (2017) gore, erken ve sik sik gerceklestirilen etkili
prototipleme, bir tasarim projesinin basarist kadar tasarimcilarin kendileri iizerinde de

onemli bir olumlu etkiye sahiptir.

Gergekei prototipleme, test edilebilecek gercek boyutlu prototipler olusturma yetenegi
nedeniyle basindan beri iiriin tasariminda 6nemli bir ara¢ olmustur. Ekonomik ilkeler,
fiziksel ve sanal prototip olusturma arasindaki dengeye rehberlik eder; yiksek
¢oOziiniirlik ve genis kapsam, kullanigli prototipler olusturmak i¢in ¢ok Onemlidir
(Houde, 1997). Bununla birlikte, mimari tasarimda, gergek boyutlu bir fiziksel
prototipin olmamas bir zorluk teskil etmektedir. Fiziksel prototiplerle ayn1 faydalar
elde etmek icin yeni bir gergek 6lcekli sanal prototipleme konsepti sunan sanal prototip
olusturmanin devreye girdigi yer burasidir. Sanal prototip olusturma, mimarlara
tasarimlar1 kesfetme ve yineleme, son kullanicilarla test etme ve geleneksel fiziksel

prototiplemeye gore daha diisiik maliyetle degisiklikler yapma firsat1 saglar.

Tasarim arastirmacilari, en iyl uygulamalar1 anlamak ve yonlendirmek igin prototip
olusturmaya yonelik hedefleri, siirecleri ve stratejileri kapsamli bir sekilde arastirdilar.
Prototiplerin belirli bir hedef hizmet eden ve amagl prototip olusturmanin gérev
aciklama ve sonraki tasarim asamalarinda onemli katkilar sagladigi gosterilmistir
(Snider, 2021). Tablo 4.1, bir dizi prototipleme tipolojisi sunmakta ve amagclarda
ortlismeye ragmen fikir birligi eksikliginin s6z konusu oldugun ortaya koymaktadir.
Bu cesitlilikteki amaglar, tasarimcilar i¢in prototipleme i¢in en uygun yaklasimi, etki
alanini, ortami ve siireci belirlemede 6nemli bir zorluk teskil etmektedir. Bununla
birlikte, temsil icin, isbirlik¢i tasarim igin veya son kullanict geri bildirimi i¢in olsun,

prototip olusturmanin ortak amaci iletisimdir.
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Tablo 4. 1. Birkag referanstan amaglanan prototipleme tipolojileri araligi,
R.Tanbour.

Referans | (Lauff, 2018) (Camburn B. , 2017) (Menold, 2017)
Amac - fletisim - Incelik - Uygulanabilirlik
- Karar vermeyi - lletisim cergevesi
bildirme - Kegsif - Fizibilite gercevesi
- Ogrenmede - Aktif 6grenme - Arzu edilebilirlik igin
yardimci olma cerceve
Referans | (Ulrich, 2016) (Israel, 2015) (Otto, 2001)
Amag - Ogrenme ) Tasa.rlm ve gelisim - lletisim
- iletisim - Dig lletisim - Gosteri
- Entegrasyon - Kullanic1 - Zamanlama ve
- Kilometre taslart entegrasyonu kilometre taslar
- Igsel iletisim - Fizibilite

- Parametrik modelleme
- Mimari

- Arayiiz olusturma

4.6. Tasarim Iletisim Siireci Icinde Katiim

Gergek-Sanal Siirekliligi, ME'lerin gesitli alanlarin1 anlamamiza yardimer olan farkli
gerceklikler i¢in tanimlar sunar. Tasarim ve insaat arastirmalarinda MR teknolojilerini
kullanmak, bu alanlar1 kategorize etmemizi saglar ve bdylece bu gergeklerin AEC
endiistrilerini nasil etkiledigine dair anlayisimizi gelistirir. Bir cerceve ve
simiflandirma sistemi kurmak, bu teknolojilere dair anlayisimizin gelistirilmesine,
gelecekteki aragtirmalar ig¢in ve pratik kullaniminin aratilmasi igin bir 06lgit

olusturulmasina yardime1 olacaktir.

ME'lerin tasarimcilara ve tasarimlarina sagladigi katilim ve soyutlama derecesini ilgi

cekici bir inceleme konusudur. Gergeklik, 6gelerin fiziksel varligi nedeniyle yiiksek

diizeyde duyusal etkilesim saglasa da yalnizca diisikk diizeyde bir soyutlama

miimkiindiir. Buna karsilik, ME'ler hem duyusal etkilesim hem de daha yiiksek
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soyutlama seviyeleri sunar. Ek olarak, kullanic1 deneyimini gelistiren ek bilgi, veri ve

diger sanal 6geler katmanlar1 saglarlar.

Davidson ve Campbell (1996), ME'lerin ve VE'lerin tasarim ve iletisim prosediirlerine
dahil olmak i¢in degerli alanlar oldugunu kesfetmistir. ME, mekansal etkilesimlerde
paylasilan bir anlay1s ve bilgi olusturarak bir birliktelik duygusu yaratir. Tasarim veya
ingaat icin dijital modeller, fiziksel bir gerceklige benzer sekilde aninda olusturulur ve
tasarimlarin algilanmasini ve iletisimini gelistirmek yardimer olurlar. ME'ler, gercek
veya sanal bir ortamda tipik olarak imkansiz olan yliksek diizeyde etkilesim ve bilgi
katmanlamasi araciligiyla kullanicilara aninda geri bildirim saglar. MR teknolojisi,
tasarimcilarin her nesneyle etkilesime girmesine, ortamda hareket etmesine ve ek veri
diizeylerini kaplayan birden ¢ok alemde tasarimlariyla sohbet etmesine izin verir. (J.

Davidson and D. Campbell,, 1996)

Design
Abstraction

Data-
Engagement
Overlay

Sensorial
Engagement

»

Real Mixed Reality Virtual

Sekil 4. 5. Alemlerin derinligi. (J. Davidson and D. Campbell,, 1996)

Tasarimcilar1 bir ME'ye yerlestirmek, MR teknolojilerinin ve araglarinin daha ayrintili
incelenmesini gerektiren zorlu bir gorevdir. Dijital bilginin sunum formati, kullanildig:
caligma alanlarinin 6zelliklerinden etkilenir ve neyin etkili olduguna dair varsayimlari
stirekli olarak sorgulamak gerekir. Kullanilabilirlik, arayiiz, gezinme, el kol
hareketinin beceriksizligi ve siirl goriis alanlari, gercek diinya deneyimleriyle ayn
diizeyde kullanim kolaylig1 ve asinalik elde etmek i¢in ele alinmasi gereken konular
arasindadir. MR'da Onemli miktarda arastirma kullanilabilirlige odaklansa da,
cogunlukla kisitli bir laboratuvar ortaminda yapilir. Caligma ortamlar1 ve araglartyla

ilgili engeller, tasarimcilarin bagarabileceklerini 6nemli 6lciide sinirlar.

Bu béliimde, tasarimin hem erken hem de son asamalarindaki potansiyel faydalarin

alt1 cizilerek, MR alanlarinin diger tasarim ortamlarina goére avantajlari tartisildi.
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Tasarimcilar, tasarimlarla ve birbirleriyle yenilik¢i yollarla etkilesim kurmak icin bu
alemlerden yararlanabilirler. Benzer sekilde insaat sektorii, tasarim veya ingaat
ekiplerinin tasarim siirecinden Once, sirasinda ve sonrasinda mekansal sorunlar ve
karmasik verilerle etkilesim kurmasi i¢in ideal bir baglam saglayan gercek ve sanal

Ogelerin kesisiminden biiyiik 6l¢iide yararlanabilir.

MR'da gercek ve sanal arasindaki kesin sinirlar ortadan kalkar, ancak ekipmanin bir
¢Oziim veya c¢are degil, yalnizca bir yardimci oldugunu unutmamak oOnemlidir.
Tasarimcilar yaraticiliklarint ve eylemlerini kontrol altinda tutmalidir. Sunulan
gercekler, yaraticiligi kisitlamak yerine devreye sokmak i¢in maksimum 6zgiirliik ve
minimum onceden programlanmis mantik saglar. Boylece MR, egitim, is birligi ve

mimarlik ve insaat mesleklerinde katilim i¢in yeni sinirlar agmustir.

4.7. Mevcut Arastirma ve Uygulamalar: inceleme ve Analiz

VR, mimaride bir temsil araci olarak dnemli bir potansiyele sahip olsa da kullanimi
beklendigi kadar yaygin degildir. Bunun yerine, VR su anda oyun endiistrisinde ve
insan temelli arastirmalarda daha yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu bolim,
Tiirkiye'de hem kiiresel hem de yerel olarak mimari tasarim siirecine VR'yi entegre

etmeye yonelik en son arastirmalar1 ve en 1yi uygulamalari ortaya koyacaktir.

4.7.1. DP icinde Karma Gergekligin Kullanimina fliskin Yaymlanms

Arastirma

Son caligmalar, etkilesimli animasyon teknikleri ve sanal gergeklik ortamlar1 igin
cithazlar gibi teknolojik gelismeleri goz Onilinde bulundurarak, tasarim siirecinin
verimliligini artirmak i¢in yeni tasarim araglarim1 kesfetmeye odaklanmistir. Daha
once tartigildig1 gibi, egitim, disiplinler arasi iletisim, is birligi ve gorsellestirme gibi
amaglar i¢in mimari ve tasarimda siiriikleyici ortam teknolojileri uygulanmistir. Bu
inceleme, pratik tasarim siireclerine odaklanacak ve karma gercekligi (MR) yalnizca
egitim amagli uygulayan caligmalar1 hari¢ tutacaktir. Asagida, MR'in mimari tasarim
siireclerine entegrasyonunu arastiran ve bu tiir bir entegrasyonun amaclarini

vurgulayan en guncel aragtirmanin bir 6zeti bulunmaktadir.
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GreenSpace Il. Proje, daha sonra Lightscape ve 3DStudio'ya aktarilan ve son
olarak GreenSpace uygulamasi kullanilarak simiile edilen geometrileri olusturmak
icin AutoCAD kullanilarak sanal bir ortamda {i¢ tip otel misafir odasi tasarlamay1
igeriyordu. Calismaya katilanlar, gorsel is birligi i¢cin bir Basa Monte Ekran
(HMD), oyun cubuklar1 ve ekran iistii goriintiiler kullandilar. Calisma, yeni
medyanin, Ozellikle 6lgekli modellerin ve ortografik projeksiyon gizimlerinin
soyut temsillerini kullanirken igbirlik¢i tasarimi olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulasti. Arastirmada sadece iki manipiilatif arag, 'hareket' ve 'renk' komutlari
kullanilmis ve katilimcilar sanal ortamda avatar olarak temsil edilmistir (J.

Davidson and D. Campbell,, 1996).

BUILD-IT calismasi, siiriikleyici ortamlarin kullanimina ve bunun etkilesimli
insaat ve tasarim {izerindeki etkisine odaklandi. Arastirma ekibi, artirilmis
gercekligin (AR) basarisinin ve amacinin, gercek diinyadaki 6zneler ve nesnelerle
etkilesim kurmak icin insan becerilerini kullanmak i¢in saglanan firsatlara
dayandigin1 vurguladi. Montaj hatlarin1 ve fabrikalar tesvik ederek tasarim
stirecinin ilk agamasini kolaylastirmak i¢cin BUILD-IT uygulamasini gelistirdiler.
Sistem, tasarimcilarin etkilesimlerini taniyan ve bunlari iki goriinimde sonug
olarak gosteren yatay bir projeksiyon ve etkilesim alan1 olarak video kameralar ve
bir masa kullandi. Sonug olarak proje, AR'yi sanal gergeklik (VR) ortamlarindan
aywran temel insan becerilerini kullanma yeteneginin 6nemini vurgulamistir (M.

Rauterberg, M. Fjeld,, 1997).

W. Broll et. Al., yayalarin simiile edici hareketleri araciligiyla mimarlarin tasarim
ve planlama siireglerine destekleyici bir yaklasim Oneren ARTHUR adli bir
gelisim calismast gerceklestirdi. Calisma, mevcut CAD araglartyla entegre bir
tasarim tablosu kullanarak gergek form olusturmaya ve kutu, kiire, silindir ve koni
geometrilerinin hareketlerle degistirilmesine olanak tanir. Kullanicilar, bir isaretgi
kullanarak 3D meniiden islemleri segebilir ve nesneleri manipiile edebilir.
ARTHUR, is birligini gelistiren bir mimari ve kentsel tasarim aract olarak
onerilmistir. Ancak, CAD'in ARTHUR'a entegrasyonu, kullanicilarin girdileri ve
etkilesimleriyle ilgili giderek daha karmasik sorunlara neden olmustur (Broll,

2004).

74



- MxR, web kamerali basa takilan bir ekran ve ARToolKit yazilim1 ¢alistiran bir PC
iceren bir sistemle birlikte kullanilabilecek bagka bir ¢alismadir. Bu video tabanl
MR/AR konfigirasyonu, alternatif malzeme testi yapmak ve is birligini
kolaylastirmak i¢in kullanish bir tasarim araci olarak hizmet edebilen MxR ile
calisacak sekilde tasarlanmistir. Bununla birlikte, MxR'nin geometrik ilkelleri,

ilkelleri etkili bir sekilde liretmesini engelleyen bazi kisitlamalar vardir.

- BuildAR yazilimi, kullanicilarin sanal bir modeli bir isaret¢inin {izerine
bindirmesine ve konumunu, boyutunu ve yoniinii ayarlamasima olanak tanir.
Ogrenciler, tasarim egitiminde 3 boyutlu kavramlari anlamalarimi gelistirmek icin
yararli bir arag oldugu kanitlanmis AR modellerini denemek icgin kendi dizisti
bilgisayarlarin1 kullanir. Ancak erken tasarim asamalari i¢in yeterli degildir ve
form olusturmak icin kullanilamaz. Dorta ve digerleri tarafindan yiiriitiilen bir
calismada, mimari tasarimda eskiz ilizerinde odaklanmak i¢in Hyve-3D ve 3D
Imleci kullandilar. Calisma, Cave Automatic Virtual Environment (CAVE) gibi
VR tabanli teknolojilerin, fikir iiretme siireci agisindan sinirlamalara sahip
oldugunu ve VR tasarim ortamlariyla etkilesime ge¢mek i¢in pasif yollar
sagladigini ortaya ¢ikardi. Ayrica, VR'de kullanilan 3 boyutlu modeller, hala VR
disindaki 3 boyutlu hesaplama araglari kullanilarak olusturulmaktadir (J. Martin-
Gutiérrez, M. Contero, 2011).

Yukarida potansiyel arastirmalarin ¢ogunu verdigimiz gibi, asagida da (1990'lardan
gliniimiize kadar) mimari tasarim siirecinde MR ortamlarinin kullamildigim1 gosteren,
bu tiir bir entegrasyonun ana konseptine ve kullanilan ortama odaklanan ¢alismalarin

bir listesi bulunmaktadir.
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Tablo 4. 2. 1990'dan 2023'e kadar yapilan ¢alismalar, mimari tasarim siirecinde MR

ortamlarmin kullanimini géstermektedir, R.Tanbour.
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4.8. En Iyi Uygulamalar: Inceleme ve Analiz

Asagida VR kullanan bes mimarlik firmasinin tasarim asamasinda VR kullanimina

iliskin dile getirdikleri goriislerini paylasilmaktadir (Albornoz, 2018)2.

- Utile: VR'yi tasarim siireclerine entegre eden, Boston merkezli bir mimarlik ve
kentsel tasarim firmasidir. Tasarimlarinin 3D modellerini olusturmak igin VR
kullantyorlar, bu da misterilerin kendilerini tamamen alan da hissetmelerine ve

daha isabetli kararlar almalarina olanak taniyor.

- WHA mimarisi: Tasarimlarinin siiriikleyici gorsellestirmelerini olusturmak igin
VR kullanan San Francisco merkezli bir mimarlik firmasidir. Projelerini
misterilere sergilemek i¢in VR kullaniyorlar, bu da miisterilerin tasarimi daha iyi

anlamalarina ve daha bilingli kararlar vermelerine imkan sagliyor.

- DG-LA: Tasarimlarmin sanal Orneklerini olusturmak i¢in VR kullanan Los
Angeles merkezli bir mimarlik firmasidir. Miisterilerin insaat baslamadan once
bitmis iiriinii gorsellestirmesine yardimci olmak i¢in VR kullaniyorlar, bu da

hatalar1 azaltmaya ve zamandan ve paradan tasarruf etmeye yardime1 oluyor.

- Designhaaus: Tasarimlarinin 3B modellerini olusturmak i¢cin VR kullanan New
York merkezli bir mimarlik firmasidir. Miisterilerin alanm1 gorsellestirmelerine ve
tasarim hakkinda daha dogru kararlar almalarma yardimci olmak i¢in VR

kullaniyorlar.

- Gashu Arquitectos: Tasarimlarinin stiriikleyici orneklerini olusturmak i¢in VR
kullanan Meksikalt bir mimarlik firmasidir. Misterilerin alan1 tam olarak
anlamalarina ve tasarim hakkinda daha iyi kararlar almalarina yardime1 olmak i¢in

VR kullaniyorlar.

2 Bu sirketlerin goriisleri, yazarla dogrudan gériisme yapilmadan Manuel Albornoz tarafindan
ArchDialy web sitesinde roportaj yapildi ve yayimlandi.
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Tablo 4. 3. VR'yi tasarim asamasinda kullanan en biiyiik mimarlik sirketlerinin
goriisleri (Albornoz, 2018).

Company
Name

City

Tool

Opinions

Utile

Canada

Revit, Blender,
Cycles Render

“We use VR both to collect feedback
during the planning phase and to
showcase ("visit") apartments during the
leasing phase™

Wha
Architecture

Los
Angeles

Autodesk
CAD, SketchUp.
Lumion, VREay

“VR allows our clients to visualize a
profect before it is built This is a great
design tool for the construction industry
because it allows vou to find and correct
issues before the project is built. It helps
save on the cost of construction by
providing a virtual representation of the
Jloor plans and exteriors without having
to build the models.”

DG-LA

Veneruela

SketchUp, VRay,
Photoshop

"The 360 experience has communicated
perfectly with our philosophy of good
design and attention to detail, allowing
our clients ta visualize their prajacts in
a closer and more intimare way".

Designhaaus

India

SketchUp, VRay

"It helps us to visualize a space ina
better way that, in turn, results in
aesthetically pleasing and efficient
spaces, and helps the client to better
understand the design and make faster
decisions. [Tt also helps] the
construction team on the site during the
execution phase.”

Gashu
Arquitectos

Argentina

3ds Max

"The virtual reality experience

surpasses any other technology
developed so far for the interpretation of
a space that [has not vet baen built],

and also communicating the praject to
clients. It has been an enormous
contribution fo the design process.”

Bir sonraki boliimde, tasarim siire¢lerinde sanal gergeklik (VR) kullanan sirketlerle

2020-2023 yillar1 arasinda yapilan roportajlar yer aliyor. Orijinal goriismeler, Ingilizce

olarak eklerde yer almaktadir.
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4.8.1. Foster +Partner (Birlesik Krallik)

Foster + Partners, 1967 yilinda Norman Foster tarafindan kurulan {inlii bir ingiliz
mimari tasarim ve mihendislik firmasidir. Firma, mimari ve tasarimda en son

teknolojinin kullanimindaki uzmanligiyla taninmaktadir.

Sanal Gergeklik, Foster + Partners'in tasarim siirecinde yogun olarak kullandigi
teknolojilerden biridir. Miisterilerinin insaat baglamadan 6nce tasarimi gercekei bir
sekilde deneyimlemelerini saglayan siiriikleyici sanal ortamlar olusturmak i¢in VR'yi
kullanmaktadir. Bu, miisterilerin projelerinin nasil goériinecegini ve hissedilecegini
daha iyi anlamalarina ve tasarim se¢imleri hakkinda bilingli kararlar almalarina olanak
tanimaktadir. Ayrica dahili tasarim incelemeleri i¢in de VR'yi kullanmakta, boylece
tasarimcilarin ve miihendislerin is birligi yapmasina ve tasarimda gercek zamanh
degisiklikler yapmasina olanak tanimaktadirlar. VR teknolojisi ayrica firmanin farkl
aydinlatma senaryolarini ve ¢evre kosullarini simiile etmesini Saglayarak, tasarimi
enerji verimliligi ve siirdiiriilebilirlik i¢in optimize etmelerine yardimci olur. Tablo

4.4'e firmanin konudaki yaklagimlarini sunmaktadir.

Tablo 4. 4. Mark Lineton (Yardimci, BIM ve Tasarim Sistemleri Lideri) ile 2 Mayis
2023 tarihinde gergeklestirilen miilakat sorulari ve cevaplari, R.Tanbour.

Soru Cevap

Sirkette bir arag olarak VR 2018 bas1
kullanmaya baglama tarihi

Kullanilmis VR seti HP Reverb (Windows Karma Gergeklik
Baslig1), Pico VR

Kullanilan Programlar/eklentiler Modelleme programlari: Revit, SketchUp
VR eklentisi: Enscape

1. VR'yi tasarimlarinizda bir arag ~ Tasarim ekibine kimin liderlik ettigiyle
olarak kullanmak istege bagl ilgili. Ekip lideri sanal gergeklik ile
mi? ilgileniyorsa, biyuk ihtimalle streg iginde
basindan itibaren bunu uygulayacaktir.

2. VR aracini tasarim siirecinde VR'yi her adimda ekip arasinda isbirlik¢i bir
hangi asamada kullantyorsunuz  tasarim araci olarak kullaniyoruz, SD'de
ve amag nedir? ekiple iletisim kurmak i¢in kullantyoruz.

DD'de esas olarak MEP gibi diger
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departmanlarla koordinasyon igin. Ve
tasarim fikirlerinin/se¢eneklerinin
miisterilere tasarimin ilk agamalarinda da
sunulmasiyla. Mekanin daha iyi
anlagilmasini sagliyor.

3. Miisteri, tasarimina VR Sik degil. Daha ¢ok sorumlu mimar ve
uygulamanizi ne siklikla miisterinin bilgisine bagli oluyor.
isti ? o . ” .
istiyor? Uyguladigimzda Farkl1 etkilesimler giriyorlar. Ornegin olarak
tepkileri ne oluyor? L it

orant1 ve malzeme se¢imini daha iyi
anhlyorlar.

4. Sirket olarak VR kullanmay1 Evet kesinlikle, zaman kazandiran bir arag.
tercih ediyor musunuz? Neden?

5. Sizce hangi bina 6l¢eginde VR~ Temelde, detaylandirma seviyesine bagli
kullanmanin etkili oldugunu olarak tiim projeler igin.
diisiiniiyorsunuz ve neden?

6. VR arag ve ekipmanlariin Mimarlar ve miisteriler i¢in, uyum saglamak
miigteri ve tasarimct igin icin baglangigta bazi basit talimatlara ihtiyag
kullanilabilirligi hakkinda ne duymaktadir.
diisiiniiyorsunuz?

7. VR araci ile normal 3D temsil Tasarimin kendisini agiklamak agisindan VR
arasinda, hangi durumda aracina daha az miidahale ediyoruz.
miisteriye daha az miidahale Talimatlar agisindan evet, miisteri seti daha
ettiginizi sdyleyebilir misiniz once hi¢ kullanmadiysa ¢ok fazla miidahale
(tasarimi agiklamak igin)? etmemiz gerekiyor.

8. Tiim projeler arasinda siiregte F&P'de 6 stidyoyuz. Stlidyo 2'den
VR kullanan projelerin ytzdesi  sorumluyum, stidyomdaki oran neredeyse
nedir? %40.

9. Miisteriler, VR setini Evet, VR icinde serbestce hareket ederken
kullandiktan sonra herhangi bir  hareket hastalig1 olan bir miisterim vardi.
rahatsizlik belirtisi gosterdi mi?  Ancak 1sinlanma moduna gectikten sonra

cozalda.

10. Mimarlik sirketlerinde VR'yi Egitim! Biz mimarlar olarak hala bu yeni

bir ara¢ olarak uygulamak
neden hala o kadar yaygin degil
sizce?

teknolojileri mimarlik okullarinda
uygulamiyoruz.
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4.8.2. Garaj Atlasi (Tiirkiye)

Mimari kokleri olan bir Tiirk sirketi olan GarageAtlas, fiziksel ve sanal gerceklik
igerigini sorunsuz bir sekilde entegre eden ilk XR (VR/AR/MR) sirketi olarak
taninmaktadir. Sirket ilk olarak 2012 yilinda TasarimAtlas Tasarim Sirketi olarak

kuruldu ancak o zamandan beri XR tabanli mimari uygulamalara odaklandi. Tablo

4.5'e bakin.

Tablo 4. 5. 17 Ocak 2020 tarihinde gergeklestirilen miilakat sorular1 ve cevaplari,

R.Tanbour.
Soru Cevap
Sirketinizde VR'yi bir ara¢ olarak 2017

kullanmaya baslama tarihi

Kullanilmig VR seti

HTC Vive Pro/ Oculus Quest/ Oculus Go

Kullanilan Programlar

VR programlari: Unreal Engine / Unity

Modelleme programlari: blender

Uygulanan en biyik VR Projeleri

Istanbul Havalimani, Antalya Kongre
Merkezi

1. VR'yi tasarimlarinizda temsil
araci olarak kullanmak istege
bagli m1? Ekstra maliyeti var
mi1?

Artik sirketimiz agirlikli olarak VR tabanl
bir sirket, bu ylizden bir miisteri bize
geldiginde VR'1 yapmamuzt istiyor,
istemiyorsa ornekler gostererek ikna
ediyoruz. Maliyet, temelde zaman maliyeti
olan projenin gerekli detaylarina ve
biiyiikliigiine bagl oluyor.

2. Tasarim siirecinde VR arag¢ ve
ekipmanlarini kullaniyor
musunuz, yoksa sadece temsil
icin mi kullantyorlar?

Hem tasarim siirecinde hem miisteriye
tasarimlarini aninda geri bildirim ve
degisiklikler i¢in gostermek i¢in hem de
miisteriye Olgek ve mekan hissi vermek icin
kullantyoruz.

3. Miisteri, tasarimma VR
uygulamanizi ne siklikla
istiyor?

Onlar1 yapmaya ikna ederiz.

4. Sirket olarak VR kullanmay1
tercih ediyor musunuz? Neden?

Ona segenek sunmuyoruz, sadece
gosteriyoruz ve onlar dogrudan segiyorlar;
biz ve miisteriler iki farkli dil konusuyoruz
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ve tasarimi anlamadiklart i¢in zaman ve
emek harcanryor.

Sizce hangi bina 6l¢eginde VR
kullanmanin etkili oldugunu
diisiiniiyorsunuz ve neden?

Genelde biiyiik projeli miisteriler geliyor
bize, tabi ki ¢ok etkili oluyor ve sadece
temsil amacl yani tek seferlik bir proje.
Sanal ofis gibi diger stirekli projeler daha az
parayla daha kiicuk olur, ancak devam eder.

. VR arag ve ekipmanlarinin
miisteri ve tasarimct igin
kullanilabilirligi hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

Tasarimei i¢in 3D becerileri, Nero bilimi ve
temel programlama bilgisi gerektirir! Simdi
bile VR tasarimcilar olarak, kodlamay1
bilmek gerekli degil, blueprint ile galismak
i¢in bir fikre sahip olmak yeterli! Miisteri
icin herhangi bir sey gerektirmiyor, ofise
gelip VR setini koyacak.

. VR araci ile normal 3D temsil

arasinda, hangi durumda
miisteriye daha az miidahale
ettiginizi sdyleyebilir misiniz
(tasarimi agiklamak icin)?

Tabii ki, VR ile.

. Mimari ge¢misi olan bir XR
uygulamalar sirketi olarak
bugiine kadar uyguladiginiz
mimari amagli VR projelerinin
yiizdesi nedir?

TUm uygulamalarimizin toplami olarak
mimari amagli VR uygulamalarinin
yiizdesinin %15'i gegmedigini sdyleyebiliriz.

. Miisteriden aldiginiz genel geri
bildirim nedir?

- - Projelerden biri 2 yildir tasarim
asamasindaydi ama VR'yi hayata
gecirdigimizde 3 ayda onaylandi!

- - Biiyiik projelerden birinden, ¢alisanin
(tasarimin1 VR'de deneyen) ve insa
edildigine dair geri bildirim, alan daha
tanidik geliyor! Ve nereye gidecegini
kolayca biliyor!

- - Eski bir miisteri, gencler i¢in oldugunu
soyleyerek denemeyi reddetti, ancak
denedikten sonra her degisiklikten sonra
VR'de olmak igin 1srar etti!

10. Miisteriler, VR setini

kullandiktan sonra herhangi bir
rahatsizlik belirtisi gosterdi mi?

Yok, bazilar1 ilk basta kullanmay1
reddediyordu ama kullandiktan sonra
herhangi bir rahatsizlik belirtisi
gostermediler.
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11. Mimarlik sirketlerinde VR'yi
bir arac olarak uygulamak
neden hala o kadar yaygin
degil sizce?

Bircok sebepten otird:

1- Bir VR alani olusturmak, normal bir 3D
alan1 olusturmaktan daha fazla beceri
gerektirir: 3D ¢ekimde, zihniniz
ayrintilariyla tekil goriintiiye odaklanur,
ancak VR'de her kii¢iik ayrintinin orada
olmasi gerekir.

2- Nero bilimi ve kodlama bilgisi gerektirir.

3- En iyi kalite i¢in gercekten pahali araglara
ve canavar bir bilgisayara ihtiyac duyar. VR
icin yalnizca 1000$'dan fazla ayirmak
gerekir (bu yalnizca biiyiik biitceli biiyiik
projeler icin gegerlidir).

4- Insanlar hala VR potansiyelleri hakkinda
yeterli bilgiye sahip degil ve kullanmaktan
korkuyor.

5- Cok iglevsel ama o kadar basit degil! Bu
nedenle, basitlestirmek i¢in kendinizi bu
fikre agmaniz gerekir.

6- Durustce séylemek gerekirse, VR'nin
yalnizca oyun i¢in bir iiretim oldugu fikri,
yani daha geng kullanicilarin (gencler)
kullanim1 i¢in oldugu fikir s6z konusundur.
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4.8.3. Hayri Atak Tasarim Studyosu (Turkiye)

Tiirkiye'de bulunan Hayri Atak Studio, XR (Genisletilmis Gergeklik) mimarisi tabanli

uygulamalari temsil araci olarak kullanan bir mimarlik firmasidir. Tablo 4.6'ya bakin.

Tablo 4. 6. 11 Mayis 2020 tarihinde gergeklestirilen miilakat sorulari ve cevaplari,
R.Tanbour.

Soru Cevap

Sirketinizde VR'yi bir arag olarak 2019

kullanmaya baslama tarihi

Kullanilmig VR seti HTC Vive Pro/ Oculus Quest/ Oculus Go

Kullanilan Programlar VR programlart: Unreal Engine / Unity

Modelleme programlari: blender

. VR'yi tasarimlarinizda temsil
araci olarak kullanmak istege
bagli m1? Ekstra maliyeti var
mi1?

Aslinda opsiyonel olmasi gerekiyor ama biz
proje sunumlarimizda siirekli kullaniyoruz ve
ekstra bir maliyeti yok.

Tasarim siirecinde VR arac ve
ekipmanlarini kullaniyor
musunuz, yoksa sadece temsil
icin mi kullaniyorlar?

Biz sadece gorsellestirme i¢in sanal gerceklik
kullantyoruz, ancak miisterilerimiz bunlar
calisanlarina tiim ayrintilar1 gostermek i¢in
kullaniyor.

. Miisteri, tasarimia VR

uygulamanizi ne siklikla
istiyor?

Hicbir VR ile neler yapabilecegini bilmiyor.
Genellikle onlara biz dneriyoruz.

Sirket olarak VR kullanmay1
tercih ediyor musunuz?
Neden?

Evet, her zaman tercih ediyoruz, zamandan
cok tasarruf sagliyor. Ayrica projelerimizi
tek bir render ile temsil edebiliyoruz.

Sizce hangi bina dlgeginde VR
kullanmanin etkili oldugunu
diistinliyorsunuz ve neden?

Tim olgekler i¢in kullanighdir.

. VR arag ve ekipmanlariin
Miisteri ve tasarimei i¢in
kullanilabilirligi hakkinda ne
diistinliyorsunuz?

Yeni bir teknoloji. Oyle ki insanlar kendileri
i¢in sinirin ne oldugunu bilmiyorlar. Ancak
her gegen giin tum onu kullanmak isteyen
miisteriler ve tasarimci sayisi artacaktir.
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7. VR aract ile normal 3D temsil ~ Sunum teknikleri ile ilgili degil, tasariminizla
arasinda, hangi durumda alakalidir.
miisteriye daha az miidahale
ettiginizi sdyleyebilir misiniz
(tasarimi agiklamak igin)?

8. Mimari altyapiya sahip bir XR Son 3 proje sunumumuzu VR ile yaptik.
Uygulamalar1 Sirketi olarak
bugiine kadar uyguladiginiz
mimari amagli VR projelerinin
ylizdesi nedir?

9. Miisteriden aldiginiz olagan Buyulendiklerini gordik ve bu nedenle
geri bildirim nedir? en iyi VR teknolojisin siparis ettik.

10. Misteriler, VR setini Bugiine kadar hayir. Ancak VR
kullandiktan sonra herhangi bir gozlikleri en fazla 5-10 dakika
rahatsizlik belirtisi gosterdi kullanilmalidir. Ciinkii onu 10 dakikadan
mi? fazla kullanmak hasta hissedebilir.

11. Mimarlik sirketlerinde VR'yi Cilinkii tasarimcilar ve miisteriler heniiz
bir arac olarak uygulamak VR teknolojisi ile neler yapabileceklerini
neden hala o kadar yaygin bilmiyorlar.

degil sizce?
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4.9. Degerlendirme Analizi

Onde gelen uluslararasi mimarlik firmalarmin goriislerini inceleyerek ve projelerinde
VR kullanan yerel firmalarla goriismeler yaparak, asagidaki gibi bazi ortak gézlemler

tespit edilebilir:

- SketchUp, Unity ve Blender, sanal gerceklik ortamlari olusturmak i¢in en sik
kullanilan yazilim programlaridir.

- VRaraci, tasarim geri bildirimi, temsil, reklam ve yiiriitme agsamalarinda kullanilir.

- Bu ara¢ hem zamandan hem de paradan tasarruf etmenize yardimci olur.

- Tasarimin detaylarina 6nem verir.

- Kullanici ve gercek alan arasinda bir baglanti ve aginalik saglar.

- Miisteriye karar verme siirecinde yardimeci olur.

- Miisterinin tasarimi daha iyi algilamasini saglar.

- Sanal gergeklik, genellikle biiyiik 6l¢ekli projeler i¢in kullanilir.

- VR uygulamasinin etkinligi, projenin boyutuna ve ayrint1 diizeyine baghdir.

- Miisteriler genellikle VR araglarini en basindan degil, deneyimledikten sonra
kullanmaya ilgi gosterirler.

- VR basliklarin1 kullandiktan sonra miisteriler tarafindan bildirilen herhangi bir
rahatsizlik belirtisi olmamustir.®

- VR hakkinda yetersiz bilgi ve basta oyun iiretimi olmak {izere uygulamalarmin

siurli algisy, bir arag olarak potansiyelinin yeterince kullanilmamasina neden oldu.

Is akisim diizene sokabilecegi, zamandan ve paradan tasarruf saglayabilecegi ve
dogrudan ve aninda geri bildirim saglayarak sonsuz bir yanlis anlama dongiisiine olan
ihtiyac1 ortadan kaldirabilecegi icin misterinin mekansal kavrayisi, herhangi bir
projenin mihim bir pargasidir. VR, bu yanlis anlama déngusini énemli 6lglde

azaltabilir ve bu da onu mimarlar icin paha bicilmez bir ara¢ haline getirir.

3 Cardiff Universitesi aragtirmasi (6zellikle IKEA VR mutfaginin kullanilmasi iizerine uygulandi),
kullanicilarin %46,2'sinin gozlerinde bir rahatsizlik hissi oldugunu beyan ettigini gosterdi. Calisma,
bu say1y1 VR setinin daha ucuz versiyonlarinin kullanilmasina baglamaktadir (Szpak, 2016).
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Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi 1980'lerden beri gelismektedir ve son zamanlarda
cesitli topluluklara sunulan pratik ve uygun maliyetli ¢ozimlerle ylksek kalite
diizeyine ulasmistir. Bununla birlikte, VR'nin Oncelikle bir oyun araci olarak
algilanmasi, kullanimin1 geng nesiller ve genglerle sinirlandirirken, birgok toplulukta
hala ag1r bir fiyat etiketi ile gelen en son teknoloji olarak gérulmektedir. Mimarlar igin,
projelerini yliksek kalitede ancak Onemli ek tasarirm maliyetleri olmadan
gorsellestirmek icin VR kullanmanin etkinligi, genellikle genis biitgeli biiytlik 6l¢ekli
projelerle sinirhidir. Ayrica, Tiirkiye'deki tek VR mimarlik sirketinin uygulamalarinin
yalnizca %15, veya daha azinin mimari amacli olmasi, mimarlarin ve miisterilerin bu
tir bir uygulamanin 6nemini tam olarak anlayip anlamadiklari konusunda soru

isaretleri uyandiriyor.

Aninda geri bildirim ve karar verme yetenekleri de dahil olmak Uzere VR'nin
potansiyel faydalarina iliskin farkindalik eksikligi gibi ¢esitli nedenlerden dolayr VR
kullanim1 daha diisiik biitgeli ofislerde yaygin olmayabilir. Bununla birlikte, bu kii¢iik
sirketler, tasarim konseptini miisterilere iletmek icin genellikle 3D ile olusturma
animasyon ve modelleri kullanir. Bu araglar, 3D gorsellestirmeler olustururken
zamandan ve emekten tasarruf etmek i¢in zaten kullanilmis olsa da miisteriye boyut
ve alan hissini iletemezler. Daha iy1 proje yonetimi saglamak ve nihayetinde proje
stiresinden ve maliyetlerinden tasarruf saglamak icin genellikle etkili iletisim
yontemleri bulmakta zorlandiklarindan, bu gatismay1 ¢6zme sorumlulugu esas olarak
mimarlara diismektedir. Dogru ayrinti diizeyine sahip uygun bir VR setinin segimi,

projenin boyutuna ve biit¢cesine bagli olarak degismektedir.

Yapilan arastirma ve goriismelere dayanarak, mimarlik sirketlerinin sanal gercekligi
tasarimcilar, 6n kullanicilar ve tasarim ekibi arasindaki iletisimi gelistirmek i¢in bir
temsil araci olarak kullandiklar1 analiz edilmistir. Ancak yine de mimar-son kullanici

etkilesimi agisindan doldurulmasi gereken bir bosluk vardir.
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5. YENI BiR MODELE DOGRU: IRDP (iNTERAKTIF GERCEKLIiKLER
TASARIM SURECH)

Bu boliim, genel tasarim siireci metodolojilerini mimariye 6zgii olanlarla birlestiren
yeni bir model &nermektedir. Onceki boliimlerde tartisildigi gibi, tasarim siireci
baslangigta tiim tasarim disiplinlerine uygulanabilir genel bir yaklagim olarak gelisti,
ancak giderek {iriin tasarimi, grafik tasarimi ve mimari gibi belirli alanlara daha uygun
hale geldi. Bu boliimiin amaci, belirli bir proje veya baglamdan bagimsiz olarak

mimaride tasarim silirecine uygulanabilecek yeni bir teorik model sunmaktir.

5.1. Giris

Onceki boliimlerde tartisildig1 ve sonuglandirildigi gibi, iletisimin iki temel bilesen
icerdigi tespit edilmistir: mimarin niyetleri ve kullanicinin algilamasi. Mimari iletisim,
mimarin niyetlerini hedeflenen kullaniciya etkili bir sekilde iletmeyi ve amacglanan
mesaj1 almalarini saglamayi igerir. fletisim kanallar1 eksik oldugunda ve kullanicinin
anlayis1 mimarin niyetinden uzak oldugunda, bu onemli bir iletisim boslugu

yaratabilir.

Mimarlarin Kullanici

niyetleri p alimi

Mimarlarin fikir anketi, son kullanicilar tasarim siirecine dahil etmek i¢in etkilesimli
bir kanala yonelik bir ihtiya¢ oldugunu agikca gosteriyor. Mimarlar, kullanic1 geri
bildirimlerini tasarim siirecinin her asamasina dahil etmenin 6nemini kabul ederken,
yanitlar1 oncelikle onceki projeler, mimar uzmanlig1 ve normlar ve standartlar gibi bir
veri kaynag1 olarak tasarim Oncesi agsamay1 kullanmaya odaklandi. Cizelge 5.1 bu

egilimi gostermektedir.

Cizelge 5.2°de, kullanicidan dogrudan geri bildirim alan etkilesimli bir modelin,
mimar ile kullanic1 arasindaki iletisim boslugunu azaltmada sahip olabilecegi dnemli
etkiyi vurgulamaktadir. Etkilesimli bir model, dogrudan iletisim ve geri bildirim igin

bir platform saglayarak, kullanicinin ihtiyag ve tercihlerinin tasarim siirecine etkili bir

88



sekilde entegre edilmesini saglayabilir ve bu da beklentileriyle uyumlu daha basaril

bir sonuca goturar.

Architect-user (Mimar-kullanci)

Project stages where architect needs to communicate with the actual user. * you can choose

more than one. (Mimarin gercek kullanici ile iletisim kurmasi gereken proje asamalari. *birden
fazla secebilirsiniz)

Design process -

Design process -

Design process

Design process

Design process -
design applicational level. (tasa...

no need (grerek yok)

data collectio...
concept stag. ..
- feedback sta. ..
- development...

completion st...

|19 (67.9%)
18 (64.3%)

11 (39.3%)

-16 (57.1%)

—13 (46.4%)

1(3.6%)

Cizelge 5. 1. Mimarlarin kamuoyu yoklamalari, tasarim agamasinda kullaniciyla
iletisim kurulmasi gerektigini gosteriyor, R.Tanbour.

architect having instant feedback from users in design process stage has direct effect on

narrowing architect - actual user communication gap. (Tasarim slreci asamasinda

kullanicilardan anlik geri bildirim alan mimar, mimar - gercek kullanici iletisim boslugunu
daraltmada dogrudan etkiye sahiptir)

@ Strongly disagree (Kesinlikle
katiimiyorum)

@ Disagree (Katilmiyorum)

@ Neither agree nor disagree (Ne
katiliyorum ne katilmiyorum)

@ Agree (Katiliyorum)
@ Strongly agree (Kesinlikle katiliyorum)

Cizelge 5. 2. Mimarlarin kamuoyu yoklamalari, iletisim agigin1 kapatmak i¢in
kullaniciyla iletisim kurmanin 6nemini gésteriyor, R.Tanbour.

Onerilen model, IRDP, etkilesimi hem yéntemlere hem de metodolojilere entegre eden

yeni bir yaklasimin gerekliligini kabul eder. Bu model, son kullanicilarin ilgisini

cekmede ve geri bildirimlerini tasarim siirecine dahil etmede basarili olan {iriin

tasarimindan tiiretilen iletisim metodolojilerini igerecektir. Ek olarak, etkinlikleri i¢in
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iki kritik parametreye dayanan Sanal Prototipleme (VP) gibi etkilesimli gerceklik
araclari kullanilacaktir: daldirma ve mevcudiyet. Bu parametrelere daha sonra ayrintili

olarak deginecegiz.

Sanal gerceklik (VR) teknolojisinin gelisimi, 3D tasarimlarin ve gelismis algilana
bilirlige sahip senaryolarin kullanilmasini saglarken, haptiklerdeki gelismeler bu
senaryolarla fiziksel etkilesimin incelenmesine olanak saglamistir. Bu, iirlin tasarimi
alaninda defalarca kullanilan bir geri bildirim zinciri mekanizmasi yaratarak es

zamanli tasarimi miimkiin kilmistir (Santosh Maurya, 2018).

VR ve haptikteki teknolojik gelismeler, tasarim miihendisleri ve son kullanicilar
arasindaki bilgi acigin1 6nemli Olgiide azaltarak, son kullanicilarin iiriin tasarim
siirecinde (PDP) aktif bir rol oynamasini sagladi (Arrighi, 2018). Yazarin atifta
bulundugu iletisim boslugu veya bilgi boslugu, tasarim siirecinde gerekli olan son
kullanicilar arasindaki teknik beceri ve anlayis zorlugunun bir sonucudur. VR ve
dokunma teknolojisinin kullanimi, daha fazla is birligi ve geri bildirime olanak taniyan
daha sezgisel ve kullanici dostu bir tasarim ortami saglayarak bu boslugu doldurmaya

yardimc1 olur.

Van der Vegte'ye (2002) gore, bilgisayar destekli tasarim (CAD) araglari,
tasarimcilarin ve mimarlarin gergek zamanl bir ortamda yeni tasarlanmis tiriinler ve
projelerle kullanici etkilesimini simiile etmelerine olanak tanir (Van der Vegte, 2002).
Ancak, farkli gereksinimler i¢in 6zellesmis cesitli islevleri nedeniyle CAD araglarinin
ogrenilmesi zor olabilir. CAD aracglarin1 VR teknolojisiyle birlestirerek, kullanicilar
tasarim1 3 boyutlu olarak gorsellestirebilir ve sanal bir alanda deneyimleyebilir. Bu
kombinasyon, gelismis istatistiksel yontemlerle birlikte, yeni tasarim konseptlerinin
deneysel olarak gelistirilmesine, secilmesine ve degerlendirilmesine olanak tanir

(Lanzotti, 2008).

VR ve AR'nin birlesimi, tasarim modelleriyle gercek zamanli olarak sanal etkilesim
saglayarak etkilesimli gercekliklere yol acar. Diger bir deyisle, tasarim kriterleri gibi
veriler, gergek bir projeymis gibi gercek alan iizerinde uygulanabilmektedir
(Bordegoni, 2009). Tasarim &zelliklerine bagli olarak, ¢esitli yontem ve teknolojilerin
ve basitlestirilmis siireclerin kullanim1 yoluyla karmasik teknik bilgilere kullanici

erisimini kolaylastirma potansiyeline sahiptir.
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Son zamanlarda, VR ve AR araglarinin piyasada daha uygun fiyatli ve hazir hale
gelmesiyle farkli ihtiyaglara uyacak sekilde 6zellestirilmeleri miimkiin olmustur. Bu
da onlar1 DP'nin ilk asamalarinda tasarim gorevlerini uygulamak i¢in uygun bir ¢6ziim
haline getirmektedir. Buna ragmen, etkilesimli gergekliklerin kullanimi heniiz
standartlagtiritlmamistir. Bu da aragtirma alanlarindaki potansiyel uygulamalarinin
arastirilmasi i¢in genis bir alan birakmaktadir. Bununla birlikte, DP Uzerindeki etkisi,
farkl1 gecmislere sahip insanlarin Onceden secilmis kriterlerle katilimini
kolaylastirabilir ve ayni anda is organizasyonlarinda degisikliklere izin verirken, farkli

tasarim amaglarina hitap eden daha kapsayici bir tasarim siirecine izin verebilir.

VR simiilasyonlarini, oyun ilkelerini ve senaryolarin1 kullanan iiriin tasarim
yontemleri, kullanicilar, iiretim miihendisleri, pazarlama miidiirleri ve bakim
calisanlar1 dahil tasarimci olmayanlarin tasarim siirecine aktif olarak katilmasinm
saglamistir  (Tideman, 2008). Uygun araylzler ve uygulama ile IR veya MR
kullanarak, insanlar kendi hayatlarinin ve gevrelerinin aktif tasarimcilart haline
gelebilmektedir. Katkilarii kiimiilatif bir sekilde en iist diizeye ¢ikarmak igin son
kullanicilar1 PDP'nin her asamasina dahil etmek esastir. Bununla birlikte, erken
tasarim asamasinda, kullanict gereksinimlerinin karakterize edilmesi, 6znel dogasi ve
kullanicilar ile tasarimcilar arasindaki iletisim boslugu nedeniyle zorlu bir gorevdir.
Son kullanicilarin s6ézel olarak tamimladigi genellikle subjektif tercihleri kesin
olmayabilir veya mevcut sistematik tasarim yontemleri i¢in uygun olmayabilir.

(Santosh Maurya, 2018).

Tasarimcilar, mimari planlarini ve niyetlerini ayr1 ayri test etmek ve analiz etmek i¢in
guvenilir sonuclara olanak taniyan, sanal olarak simiile edilmis bir ortam kullanabilir.
Bu teknoloji ayn1 zamanda mimarlar ve potansiyel kullanicilar arasindaki iletisimi
kolaylastirabilir ve iletisim boslugunu etkili bir sekilde kapatabilir. Prototip olusturma
stireci, tasarim odakli diisiinme siirecinin ayrilmaz bir pargasidir ve genellikle testin
son asamalarinda kullanilir. Bir prototip, onerilen bir ¢6ziimiin deneysel bir modeli
olarak islev goriir ve tasarimcilarin fikirlerini ve varsayimlarini hizli ve ucuz bir
sekilde test etmelerine ve dogrulamalarmma ve gerekli diizeltmeleri veya yon

degisikliklerini yapmalarina olanak tanir (Siang, 2020).
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5.2. IRDP Modeli Teorik Yaklasim

5.2.1. Genel Model Yaklasimi

Charles Owen'in ikinci boliimde sunulan kavramsal haritasi, alanlarin bulma/kesfetme
veya yapma/icat etme odaklilifina gore haritayr sol ve sag yariya bdlen
analitik/sentetik bir eksene sahiptir. Ayrica, Sanal ve Gergek ekseni, haritay: tist ve alt
yartya ayirir; list yari sanal diinya ve bilginin iletisimini ve manipiilasyonunu saglayan
dil araglariyla ilgilenirken, alt yar1 fiziksel diinya ve ¢evreyi yonetmek i¢in gerekli
sistemleri icerir (Owen, 2007). Owen'in haritasi, siire¢ asamasina ve ortama bagli
olarak degisen IRDP (interactive reality design process) yaklasiminda alanlarin

siniflandirilmasina temel teskil eder.

Ikinci béliimde Charles Owen referansla tartisildigi gibi, kavramsal haritanin sol ve
sag yarilara boliinmesi, dort kadranla sonuglanir. Analitik/sembolik olan ilk ¢eyrek,
biyik 6lctde analitik streclere dayanan ve soyut, sembolik konularla ilgilenen bilim
gibi alanlari igerir. Sentetik/sembolik olan ikinci ¢eyrek, genis ol¢lide sembolik igerik
ve sentetik slreclere odaklanan hukuk gibi alanlar1 igerir. Ugiincii kadran,
analitik/gercek, gercek diinya problemleriyle ilgilenir ve tip gibi alanlarda goriildiigii
gibi giiclii analitik siirecleri kullanir. Dordiincii ¢eyrek, sentetik/gergek hem sentez
stireclerini hem de gergek diinya igerigini igeren tasarim gibi alanlar1 igerir (Owen,

2007). Sekil 5.1, Owen modelinde IRDP modelinin Kavramsal gosterimini saglar.

Virtual

Pre-design

Analytic Synthetic

In use Construction

Real

Sekil 5. 1 Owen modelinde IRDP modelinin kavramsal gosterimi, R.Tanbour.
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Yakin zamanda tanitilan IRDP modeli, tasarim asamalarina odaklanarak, kullanicilar
her tasarim asamasina entegre etmeyi amaclamaktadir. Bu yaklagim, kullanicilarin
tiretken ve tasarim agisindan kritik geri bildirim yoluyla nihai tasarim ¢oziimlerine
katkida bulunmalarina olanak taniyan etkilesimli katilimini gerektirir. Model,
kullanicilarin tasarimcilarla gergek zamanli olarak iletisim kurmasini saglayarak, geri
bildirimlerinin 6zellikle tasarim asamalarinda tasarim siirecine dogrudan etki etmesini
saglar. Ancak, IRDP modelinin is birligine dayali tasarim i¢in dizayn edilen ir arac
olmadigina ve kullanicilarin tasarimi degistirmek i¢in dogrudan kontrole sahip
olmayacagina dikkat etmek onemlidir. Bunun yerine, tasarim siirecinde bilgilendirici
bir ara¢ olarak hizmet eder. Sekil 5.2, tasarim siirecinin her agamasinda etkilesimli

araclar kullanan IRDP modelinin bir temsilini gostermektedir.
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Sekil 5. 2. IRDP model siirecinin gdésterimi, R.Tanbour.
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Temelde AR, VR, IA yontemleri gibi her asamaya ve kullaniciya uygun cesitli
yontemlerle kullanicilarin IRDP'ye entegrasyonu saglanmaktadir. Ana hedef, surecin
her asamasinda ve farkli asamalar arasinda kullanicilar ve tasarimcilar arasinda
etkilesimli iletisimi kolaylastirmaktir. Sekilde gosterildigi gibi, IRDP modeli dort ana
asamadan olusur: On tasarim, tasarim, insaat ve kullamim. Her asamada, hedef
kullanicilarin 6zel ihtiyaglar1 ve tercihleri dikkate alinarak asagidaki gibi farkl

etkilesimli gergeklik yontemleri kullanilabilir:

- On tasarim asamasi: bilgilerin miisteriler, paydaslar, kullanicilar ve ilgili yetkililer
gibi cesitli kaynaklardan ve ayrica mimari standartlardan toplandigi bir veri
toplama asamasi olarak goriilebilir. Bu asama etkilesimli olmayan bir yontem
olarak kabul edilse de c¢esitli ara¢ ve tekniklerin kullanimi yoluyla dolayli bir
iletisim déngiisiine entegre edilebilir. Ornegin, tasarimcilar, veri toplama siirecini
gelistirmek i¢in mevcut tasarimlardan 6nceden toplanmis verilerden yararlanabilir
veya POE (doluluk sonrasi degerlendirme), DQI (tasarim kalite gostergeleri) veya
etkilesimli ortamlar veritabani gibi farkli araglar kullanabilir. Bu ydntemler,
tasarimcilar ve kullanicilar arasindaki dolayli iletisimi kolaylastirarak, sonraki
tasarim asamalarina dair bilgilendirmek i¢in kullanilabilecek ilgili bilgi ve

i¢goriileri toplamalarina olanak tanir.

- Tasarim asamast: {i¢ ana asamaya ayrilabilir: her biri farkli kullanicilari iceren ve
farkli arac¢ ve teknikler gerektiren sematik tasarim (SD), tasarim gelistirme (DD)

ve nihai tasarim (FD).

» SD (Sematik tasarim) asamasinda, asil kullanicilardan ziyade miisterilerin ve
paydaslarin gereksinimlerini karsilamaya odaklanilir. Onceki arastirmalar, MR
ortamlarinin, mimari ekip arasindaki iletisimi gelistirmek i¢in bir tasarim araci
olarak(Johnson, 2008) (Milovanovic, 2017), veya miisterilere ve paydaslara
tasarim konseptlerini sunmak i¢in temsili bir ara¢ olarak bu asamaya entegre
edilebilecegini gostermistir (Michael Chu, 2017) (Angulo, 2013). SD asamasi
oncelikle ilk tasarim fikirlerinin tiretilmesini igerdiginden, kullanici girisi
mevcut veriler ve bilinen standartlarla sinirlidir. Bununla birlikte, IRDP
modelinin etkilesimli dogasi, tasarim gelistirme asamasina ulasmak i¢in SD

asamasinin yeniden gézden ge¢irilmesine ve daha da gelistirilmesine izin verir.
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* DD (tasarim gelistirme) asamasi, gercek/son kullanici girdisi gerektirir ve
burada tanimlanabilecek 6nemli iletisim boslugu nedeniyle onu bu tezin esas
odak noktas1 haline getirir. Yeni IRDP modeli daha sonraki bir béliimde daha

ayrintili olarak agiklanacaktir.

* FD (nihai tasarim) agamasi, onceki asamalarin etkilesimlerinden kaynaklanan
nihai ¢iktinin olusturuldugu asamadir. Ilgili tum taraflarca gézden gegirilip

degerlendirilebilir.

Insaat asamasi: tasarim ciktisiyla etkilesime giren ana kullanicilarin isgiler ve
santiye miihendisleri oldugu asama. Onceki arastirmalar, insaat1 kolaylastirmak
icin BIM ve koordinasyon araclarinin kullanimina odaklanmisti. Ancak karma
gercekligin ortaya ¢ikmasi ve mimari tasarimdaki potansiyel faydalari ile bu asama
icin IRDP modelinde yar1 gergek veya yari sanal bir ara¢ kullanilabilir. Bu, ingaat
stirecine dahil olan farkli taraflar arasindaki iletisimi ve is birligini gelistirebilir.
Onceki ¢alismalar, insaat asamasinda MR-AR ortamlarinin kullanilmasina biiyiik
ilgi oldugunu gostermistir. Aragtirmacilar, AR uygulamasinin insaat asamasinda
uygulanmasinin, tasarim ekibi ile c¢alisanlar arasindaki iletisim siirecini
kolaylagtirmada biiyiik etkisi oldugunu gostermistir (SHIN, 2009) (Michael Chu,
2017) (Jahn, 2018).

Kullanim asamasi: onceki boliimlerde tartisildigi gibi bu asamada, gergek
kullanicilar gergekte nihai ¢iktiyla yani tasarimin kendisiyle etkilesime girer.
Etkilesimli mimari/ortamlar gibi, mimari ¢iktiyla dogrudan diyalog halinde
olmalar1 i¢in baska ara¢ ve araglarin saglanabilecegi yerler (Sharp, H, Rogers, R
and Preece, J., 2007) (Fox, M., Kemp, M., 2008).
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5.2.2. Tasarim Asamasmda Onerilen IRDP Modeli: Araclar ve Senaryolar

Yukaridaki son tabloya ve akabindeki agiklamaya dayanarak denilebilir ki stirecin her
asamasi i¢in hem yerlesik hem de gelismekte olan arastirmalar1 kullanarak bir IRDP
modeli uygulamak miimkiindiir. Her asamada iletisim bosluklarini ve etkilesimli

araglari izleyerek bu model ger¢eklestirilebilir.

Daha once tartisildigi gibi, tasarim asamasinda tasarimci/mimar ile son kullanici
arasinda genellikle 6nemli bir iletisim boslugu vardir. SD asamalarinda mimar ile
miisteri/paydaslar arasinda hala bir bosluk olmasina ragmen, bu son kullanicidaki
kadar belirgin degildir. Bu nedenle, Onerilen IRDP modeli, tanimlanan iletigim

bosluklarini giderebilecegi sonraki DD ve FD asamalarinda en etkili olabilir.

5.2.2.1. Etkilesimli gerceklik iletisim araglari: VP

IRDP modeli ideal olarak oncelikle tasarim gelistirme asamasinda uygulanmakla
beraber son tasarim asamasinda da bir segenek olarak kullanilabilir. Bu modeli etkili
bir sekilde elde etmek ig¢in, kullanicilarin prototipi tam olarak deneyimlemelerini

saglayan sanal prototipleme (VP) gibi son derece siiriikleyici bir ara¢ gereklidir.

Bordegoni'ye gore sanal prototip olusturma (VP), tasarim gereksinimlerini karsilamak
ve tasarim sorunlarini belirlemek i¢in ¢ok dnemli bir aragtir (Bordegoni M. F., 2013).
VP'yi basarili bir sekilde uygulamak i¢in, daldirma ve mevcudiyet anahtar
parametreler olmak tizere VR ortaminin etkinligi kritik 6neme sahiptir (Santosh
Maurya, 2018). Daldirma, ger¢ek diinyanin dogal algisini taklit eden bir sistem
tarafindan saglanan gorsel, isitsel ve dokunsal deneyimi ifade eder. Varlik ise,
kullanicilarin sanal diinyadaki nesneleri algilama ve ayirt etme yetenegidir. Aracin
etkinligi biyiik Ol¢iide bu parametrelere baglidir. Multimodal-suriikleyici VR
sistemlerinin modelleme ve montaj siireglerinde yiiksek kullanici memnuniyetine yol

acabilecegi gosterilmistir (Toma, 2012).
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Uriin tasariminda ve diger alanlarda, kullanicilari tasarim gelistirme asamasina entegre
etmek tipik olarak onlara kontrol, degisiklik yapma ve karar verme giicii vermeyi
igerir. Sonug olarak, tasarim araglar1 tarafindan saglanan "kontrol etme yetenegi"nin
mevcudiyet parametresi 6zellikle ilgi ¢ekicidir. Ancak, kullanic1 entegrasyonunun bir
geri bildirim sistemi olarak hizmet ettigi 6nerilen IRDP modelimizde, bunun yerine
daldirma parametrelerine odaklanacagiz. Yiiksek somutlugun, eylem ve diislinceleri
birbirine baglayarak yaraticilifi, etkilesimi ve iletisimi gelistirdigi gosterilmistir

(Donati, 2015).

Son kullanicilar1 tasarim siirecine dahil etmek, tasarimcinin niyetini kullanict
ihtiyaglari ile daha iyi eslestiren tasarim ¢oziimlerine yol agabilir. Bunu basarmak igin,
kullanictya tasarimi degistirme veya kontrol etme yetene§i saglamayan, yiliksek
diizeyde daldirma ile yeni bir tasarim araci kullanilabilir. Ancak bunun yerine,
minimal etkilesim araytizleri, kullanicinin erken tasarim siirecine dahil olmasini
saglayabilir. Onerilen sanal prototipleme (VP) aracinin mevcut tasarim arag ve
yontemleriyle uyumlu olmasi ¢ok 6nemlidir. Daha 6nce farkli tiirde VR araglarini
tartistigimiz gibi, tam bir daldirma elde etmek ve kullanicilarin gercege miimkiin
oldugunca yakin hareket etmelerine ve yonleri kontrol etmelerine izin vermek i¢in bu
model i¢in Oculus Rift 6nerilir. Arag ayrica, tasarimcilarla aktif is birligi i¢in basit

arayiizler saglayarak kullanicilari tasarim siirecine entegre etmelidir.

Onerilen IRDP modelinde kullanilan araclar, Sekil 5.3'te gosterildigi gibi cesitli
bilesenlerden ve sensorlerden olugmaktadir. Sanal senaryolar1 gorsellestirmek igin
Oculus Quest (bagimsiz cihaz) adi verilen bir basa takilan ekran (HMD) kullanilir.
Unity oyun motorunda sanal senaryo olusturulmus ve sanal nesnelerin etkilesim
davranis1 C# kullanilarak programlanmustir. Unity, 2D ve 3D ortamlarin
olusturulmasini ve gorsellestirilmesini saglayan ¢ok yonlii bir platformdur. Giris/¢ikis
modiillerini baglamak ve etkilesim verilerini gergek zamanli olarak islemek i¢in temel

gorevi gorar.
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Sekil 5. 3. Onerilen IRDP modelinin bilesenleri, R.Tanbour.
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Onerilen IRDP modelinin ¢ok cesitli tasarim projelerine uygulanabilmesini saglamak
icin, her 6zel senaryo i¢in Ozellestirilebilen bir arayiiz olusturmak Onemlidir. Bu
arayziin sistemle uyumlu olabilmesi icin moduler bir mimari ile gelistirilmesi
gerekmektedir. Ek olarak, kullanilan tasarim araci etkilesimli ve kullanimi kolay
olmali ve minimum teknik karmagikliga sahip olmalidir. Bu, tasarim ekibinin ve son
kullanicilarin araca agina olmamasi nedeniyle ortaya ¢ikabilecek kafa karigikligi veya

hayal kirikligin1 en aza indirmeye yardime1 olacaktir.

Bunu basarmak i¢in tasarim araci, agik talimatlar igeren basit ve sezgisel araylizler
saglamalidir. Bu, son kullanicilarin aktif katilimini1 ve kesfetmesini tesvik edecek ve
bu da daha iyi kullanici memnuniyetine yol acabilecektir. Yanagisawa'nin (2004)
belirttigi gibi, kesfetmeyi tesvik eden sezgisel arayiizler, daha fazla kullanici
memnuniyetine ve tasarim gorevlerine katilma istegine yol agabilir (Yanagisawa,
2004). Bu nedenle, tasarim araci, onu kullanmak i¢in gereken zihinsel ¢abay1 en aza

indirecek ve kullanicilara olumlu bir deneyim saglayacak sekilde tasarlanmalidir.
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- time
Ay — <« Design
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Environment — engineer
Design
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Sekil 5. 4. IRDP modeli etkilesim ve iletisim kanallari, R.Tanbour.
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Sonraki sekil, li¢ bilesene ayrilan tasarim araci ile kullanici arasindaki etkilesimin
ayrintili bir 6rnegini gosterir: kullanict arabirimleri, sistem denetleyicileri ve birlik
varliklari. Kullanici arayiizleri, kullanicilarin sanal senaryoyu gorsellestirmelerini ve
bunlarla etkilesim kurmalarin1 saglayan veri girisi ve ¢ikisi igin bir arag gorevi goriir.
Sistem denetleyicileri ise, aracin mantik boliimiine veri toplamaktan ve buradan veri
aktarmaktan sorumludur. Bu sirada Unity varliklari, ortamin, nesnelerin ve bunlarin
Ozniteliklerinin onceden tanimlanmis temsillerinin depolandig1r bir depolama ve
mantiksal boliim gorevi goriir. Erisilebilir bir veri tabanina sahip olan bu Unity
varliklari, belirli veya yeni tasarim problemleri i¢in 6nceden tasarlanabilir ve verilen
senaryonun ihtiyaglarma gore yiiriitme sirasinda varliklara moduller dahil edilebilir
veya hari¢ tutulabilir. Kullanicinin bakis agisindan, sistemle yalnizca HMD

araciligiyla etkilesime girerler.

5.2.2.2. DD Asamasindaki Etkilesim Senaryolari- Gorev Odakli Test

Bu boliim, IRDP modelinin genellestirilebilirligini gostermek ve uygulanmasi igin
parametreler olusturmak {izere her tiirlii projeye uygulanabilecek bir senaryo
sunmaktadir. IRDP modelini tasarim siirecine etkili bir sekilde dahil etmek i¢in dnceki
semada gosterildigi gibi tiim tasarim siireci boyunca uygulanmalidir. Béylece teorik

olarak model agagidaki semaya gore caligir.

Tasarim Asamasi: POE, DQI veya etkilesimli ortam veri tabani gibi degerlendirme
aracglar1 veya miisteri gereksinimleri, yetki diizenlemeleri ve standartlar araciligiyla
kullanicr ile ilgili tiim gerekli veriler toplandiktan sonra tasarim agamasina gegilebilir.

Bu asama sekil 5.5'te gosterilmektedir.

- SD asamasinda, tasarimci, daha O6nce mimari tasarim siireci uygulamalar1 ve
aragtirmalarinda ~ VR'de  sonuglandigi  gibi, 6n  kullanicilara  (yani
miisteriler/paydaslar) ilk konseptlerini sergilemek ve dogrudan geri bildirimlerini
almak i¢cin VR'yi bir temsil araci olarak kullanabilir. Bu yaklagim, tasarimcinin son
kullanici i¢in 6n kullanicilarin gereksinimlerini projeye 6zgii diger parametrelerle

birlikte birlestirmesine olanak tanir.

- Ikinci sirada, tasarimin neredeyse tamamlandig1 ve test edilmesi gereken IRDP ana
verimli asamasi, DD asamasi vardir. Bu asamada mimar, test edilmesi gereken

parametrelere oncelik vermelidir ve bu parametrelerin daha once belirtildigi gibi
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test i¢in uygun sekilde prototiplemesi gerekir. Gorev odakli testler (TDT), test
amacina hizmet eden belirli gorevlerdir. Her test, gerekli sonuglari almak i¢in bu
gorevlerin diizgiin bir sekilde calisilmasini gerektiren birka¢c gorev icerebilir.
Analiz tablosu, her proje i¢in ayarlanmasi gereken yerlerde onerilir, temel olarak
ti¢ adim igerir: On test, VP testi, ondan sonraki adim ise son test adimi olarak
adlandirilir. Bu tabloya gore, her test i¢in gerekli nitelikler tanimlanir. Tablo 5.1,

IRDP projesi VP testi analiz tablosunu géstermektedir.
Tablo 5. 1. IRDP model projesi VP testi analiz tablosu, R.Tanbour.

IRDP- VP Analiz Kimligi

Proje Ad1
Test edilecek parametre

Hedeflenen son kullanicilar

Test Oncesi VP Testi Test sonrasi
. g
: E
E E — > é —_
= —_ C @© = ©
cte & £ 3z 00X EN ST N
s2 3 EI & @ Re | &35
< S ) < S ) (5] < = o5 <
= > wn — & O Q] >~ O O o <

* Test Analizi Kimligi:

Bu béliimde, proje adi, test edilecek parametreler ve amaclanan kullanici grubu ile
baslayarak VP test kimligi tanimlanacaktir. Proje tipine, kullanici gereksinimlerine
ve mimari hedeflere gére uygun son kullanicilar1 segmek dnemlidir. Yas araligi,

cinsiyet ve diger gerekli 6zellikler, proje tipi ve parametrelerine gore belirlenebilir.
e Or.1 Ortaokul projesi, hedeflenen son kullanici yags: 11-16.

e Or.2 Yash rehabilitasyon merkezi, hedeflenen son kullanici yasi 7
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=  Test Oncesi:
- Tasarim Varsayimlari:

Tasarimcinin tasarimla ilgili niyetlerine ve hedeflenen son kullanicilarla birlikte test
edilecek tanimlanmis parametrelere baghh olarak, bir sonraki adim tasarim
varsayimlarint olusturmaktir. Tasarimci(lar), asagidakiler gibi belirli ifadelerle ilgili

varsayimlarda bulunacaktir:

e Or.1 Alan ve boslugun diizenlenmesi ve tahsisi, dgrencilerin daha

yumusak hareket etmesini kolaylastirir.

e Or.2 Secilen renk yelpazesi, yasl bireyler icin rahatlatici bir ortam

yaratarak, rahatlama ve asinalik duygusunu tegvik eder.
- Sorular:

Bu varsayimlara ve test edilecek parametreye dayanarak, sorularin dikkatli bir sekilde
tasarlanmasi gerekir. Bu sorularin sonuglar1 ve analizi dogrudan etkileyecegi yerler.
IRDP modelindeki sorular, POE ve DQI gibi testlerden tlretilen i¢ ana kategoriye
gore formiile edilir. Degerlendirilecek ve sorular formiile edilecek birincil alanlar

Bina, Islev ve Etki kategorileridir.

Binayla ilgili sorular, diizen ve tasarim, malzemeler ve enerji verimliligi gibi hususlar
da dahil olmak {izere yapinin veya alanin fiziksel yonlerini degerlendirilmesini saglar.
Islevle ilgili sorular ise, alanin kendisinin verimliligine ve kullanici dostu olmasina
odaklanir. Son olarak, etki ile ilgili sorular, uzayda gezinirken kullanic1 deneyimi
konularini ve izlenimlerini arastirir (Gann, D., Salter, A., & Whyte, J. , 2003). Proje

tipine ve test edilen parametrelere gore belirlenebilen birkag alt kategorinin yani sira.
Potansiyel sorular sunlar olabilir:

o Navigasyonla ilgili sorgulamalar: Bu sorgulamalar, kullanicilarin bina i¢indeki
navigasyon deneyimleriyle ilgili geri bildirimlerini toplamay1 amagclar. Ornekler

sunlari igerir:
e Or.1 dgrencilerin cok amagh salonunu bulmakta zorlandiniz mi?

o Or.2 yemek alanina ulasmada herhangi bir gecikmeyle karsilastiniz mi?
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o Kullaniciyla ilgili sorular: Bu sorgulamalar, bina i¢indeki mekansal akisla ilgili

kullanic1 geri bildirimlerini toplamay1 amaglar. Ornekler sunlari igerir:
e Or.1 Belirli bir bolgeden gecerken sikisik hissettiniz mi?
e Or.2 Alanda gezinirken herhangi bir darbogazla karsilastiniz mi?

o Alana 6zgii sorular: Bu sorular, belirli darbogazlar1 veya sorunlari belirlemek i¢in
kullanicilara binanin asansorler, merdivenler ve koridorlar gibi belirli alanlarindaki

deneyimleri hakkinda sorular sorabilir.
e Or.1Tuvalet tesislerine zorluk cekmeden kolayca erisebiliyor musunuz?

o Or.2 Asansorlere erismeye calisirken herhangi bir zorluk veya engelle

karsilastiniz mi?

o Deneyimle ilgili sorular: Bu sorular, kullanicilara binadaki genel deneyimleri
hakkinda, 6rnegin gezinmeyi kolay bulup bulmadiklari, kendilerini glivende
hissedip hissetmedikleri ve gelecekte geri donme olasiliklarinin olup olmadig: gibi

sorular sorabilir.

o Or.l Alam kullamiminizi etkileyen herhangi bir dikkat dagitici veya

kesinti ile karsilastiniz mi?
o Or.2 Alandaki konfor seviyenizi nasil tammlarsiniz?

Anketin kullanicinin ihtiyaglarina gore uyarlanmasi ve sonuglar etkileyebilecek
onyargili, yonlendirici sorular igermemesi gerektigine dikkat edilmelidir. Ayrica,
sonuglarin kapsamli bir analizini elde etmek i¢in hem nicel hem de nitel verilerin elde

edilmesi cok 6nemlidir.
= VP Testi Adim:

Test edilecek gerekli parametreleri belirledikten, tasarim varsayimlarini tanimladiktan
ve ilgili kullanict sorularini formiile ettikten sonra, goreve dayali bir test (TDT)
metodolojisinin kullanilmasiyla sanal prototip asamasi baslar. Ayrica, gerekli verilerin

cikarilmasi amaciyla gerekli yazilim programlari ve ekipmanlar belirtilir.
- TDT-Gorev Odakli Test Yaklasima:

Gorev tabanli test olarak da bilinir, bir kullanicinin bir {iriinii, sistemi (IRDP

modelimizde bina veya alan) kullanirken tipik olarak gerceklestirecegi bir dizi gorevi
102



tanimlamay1 iceren bir kullanict test yontemidir. Yontem, ikinci boliimde tartisilan
iiriin tasarim siirecinden uyarlanmistir. Bir TDT sirasinda test uzmanlari, kullaniciyi
gorevleri tamamlarken go6zlemler, bunlar1 gergeklestirme yeteneklerini  ve
karsilastiklar1 zorluklart not eder. Bu yaklasim genellikle prototiplerin, yazilim
uygulamalarinin ve kullanicinin belirli gérevleri tamamlama performansinin {iriiniin
basarist i¢in kritik oldugu diger iiriinlerin test edilmesinde kullanilir. (Tullis, T. S., &
Albert, B., 2008).

Gorev agik ve dogrudan olmalidir ve sozlii olarak veya agiklayici bir metinle gorev
Oncesi bir agiklama veya senaryo eklenebilir. Farkli gorev ifadelerinin 6rnekleri tablo

5.2'de sunulmustur.
- Gerekli veriler:

Gerekli veriler, tasarim varsayimlarina ve istenen analitik sonuglara gére kesin olarak
belirlenmelidir. Bu asama, deney icin gerekli cihazlart veya ekipmani tanimladigi i¢in
cok onemlidir. Ornegin, test siirecinde kullanicinin kat ettigi mesafenin olgiilmesi
gerekiyorsa, ilgili programlama komut dosyasi modele entegre edilmelidir. Tersine,
amag¢ kullanicinin nabzini takip ederek duygusal durumunu izlemekse, ek bir sensor

takilmalidir.

Tablo 5. 2. Tablo 5. 2. Goreve dayali test drnekleriyle birlikte bir ¢alismada gerekli
olabilecek ¢esitli veri tiirlerinin 6rneklerini goriintiiler, R.Tanbour.

Proje Ady/Tiirt Ornek.1 Pazar alam

Test edilecek parametre Yonlendirme

VP Testi

Gorev Gerekli veriler Yazilim/cihaz
Gorev 1. Bir kutu stt ve mutfak havlusu -  Yolculuk suresi

alin! - Yolculuk yolu

Gorev 2. Bu bozuk trind iade edin!
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Proje Ady/Tiird Ornek.2 Saglik Merkezi

Test edilecek parametre Mekan algisi
VP Testi
Gorev Gerekli veriler Yazilim/cihaz

Gorev 1. (yatan hasta olarak) Odanizdan - GOz takibi

dis dinlenme salonuna gidin

Nabiz takibi

Gorev 2: Ik kez ayakta hasta olarak, - Yolculuk siresi
amacwmiz kayit siirecini tamamlamak ve

doktorun muayenehanesine gitmektir.

- VP testi: Modeli olusturma ve VR setini se¢cme.

Mimari amagclar i¢in bir sanal prototip (VP) gelistirmek i¢in iki temel unsurun
olusturulmasi esastir: 3D program veya sanal gergeklik (VR) motoru ve kullanilacak
VR seti. Bu unsurlarin tanimlanmasi, yapilan varsayimlara ve ¢ikarilmasi gereken
verilere baglidir. Genelde mimarlik firmalarinda 3D modelleme siireci devam
etmektedir, dolayisiyla asil gorev onu sanal gergeklik ortamina doniistiirmektir. Bu
doniistiirme, Unity 3D gibi tasarimci tarafindan onceden programlanabilen ve
Ozellestirilebilen uygun bir sanal motor kullanilarak gerceklestirilebilir ve kullanici
bunu degistiremez. Alternatif olarak, 6n programlama gerekli degilse, Enscape with

SketchUp veya Revit modelleme gibi normal bir eklenti kullanilabilir.

Programlama gerekliyse, mimari veya programlama ekibi, sanal prototipin baslangi¢
noktasiyla ilgili ¢esitli nitelikler i¢cin sonuna kadar kod yazmaktan sorumlu olacaktir.
Bu, test parametresinin konusunu, gérev tanimini ve on test asamasinda varsayilan her
senaryoya gore gereken etkilesim tiirlinii tanimlamay1 kapsar. Bu asamada iiretilen

kod, sanal prototipin kesinligini ve etkinligini saglamada etkili olacaktir.
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Uygun bir VR seti secerken (bkz. tablo 5.3), arastirma raporunun doérdiincii boliimiinde
tartisildigr gibi, ¢ikarilacak gerekli verilerin dikkate alinmasi gerekir. VR setlerinin
secimi, goriismelerden elde edilen bilgilerle belirlendigi iizere, belirli islevlerine ve
kullanimlarma baglidir. Ornegin, kullanicilara miimkiin olan en siiriikleyici ve
optimum deneyimi saglamak i¢in Oculus gibi bagimsiz bir VR setinin tercih edilen

secenek olacag kesfedildi.

Tablo 5. 3. En yaygin kullanilan VR programlarinin ve setlerinin érneklerini
goruntuler, R.Tanbour.

VP Testi bilesenleri
3D yazilim/motor VR seti
_ SketchUp - Oculus Quest
- Revit - HTC Vive
_ Unity 3D - Valve Index
- Unreal - HP Reverb
- Blender - PicoVR
- 3D Max

= Test Sonrasi

Daha o6nce bahsedildigi gibi, bu adim, tahmin edilen sonuglar ile gercek sonuglar
arasinda bir karsilagtirma analizini igerir. Tahmini sonuglar, tasarim 6ncesi ve sonrasi
varsayimlara dayanirken, gergek sonuglar, anketlerden toplanan nitel verilerin ve sanal
prototip deneyinden elde edilen nicel verilerin analizinden elde edilir. Asagidaki tablo

bir 6rnek gostermektedir.
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Tablo 5. 4. Tahmini sonuglarla VP testi 6rnegini goriintiiler, R.Tanbour.

Proje Ad1 /Tiiri

Test edilecek parametre

Hedeflenen son kullanicilar

Test Oncesi

Tasarim

Varsayimlari

Seritlerin
dagilimi,
miisteriler icin
aligveris
deneyimini

gelistirir.

Tahmini

sonuclar

-20dk.
(baslangi¢
noktasindan
itibaren-sit
rafi-mutfak
havlulari-

kasiyer)

-Bir noktadan

digerine

dogrudan bir

yol, toplam

100m yolculuk

V/P testi

Gorev

Gorev 1.
Bir kutu
sut ve
mutfak
havlusu

satin alin!

Pazar alani

Yol bulma

20-70 yas arasi

Gerekli  Yazilim/
veriler Cihaz
Yolculuk = -Revit
stresi |
Yolculuk _HP

yoly Reverb

Test Sonrasi

Gergek Analiz

sonuglar

-40dk.

-Toplam
yolculuk
uzunlugu
180m,
dogrudan
bir yol
degil!

Sonug analizi: Dogrudan geri bildirim ve toplanan verilere gore analiz asamasi baglar.

VP kullanict testinden gelen geri bildirimleri analiz etmek icin kullanabileceginiz

birkac farkli yontem vardir:

o Nicel veri analizi: VR testi sirasinda, kullanicilarin bir gérevi tamamlamasi igin

gecen siire, kaybolma sayisi, koordinat kaydi, adim takibi gibi nicel verileri

toplayin. Ayrica ihtiya¢ halinde biyolojik sinyal takibi (nabiz, g6z hareketi, viicut

1s181...Vs.) Veri Oriintiisii analizi, verilerdeki oriintiileri ve egilimleri belirlemek icin

106



©)

istatistiksel ~analiz  teknikleri kullanilarak  gergeklestirilebilir. ~ Verilerin
karmasikligina ve miktarina bagli olarak, ANOVA'lar, t-testleri ve digerleri gibi
cesitli  analiz  programlar1  kullanilabilir.  Alternatif olarak, verilerin
gorsellestirilmesi ve analizi amaciyla Tableau ve QGIS gibi programlar
kullanilabilir. Ayrica AutoCAD, mimari oriintli analizi i¢in kullanilabilecek bir

grafik program o6rnegidir.

Niteliksel veri analizi: VP testinin On test asamasinda tasarlanan anket yoluyla, VR
testi sirasinda notlar ve kullanict davraniglar1 gézlemleri ile sozli ve yazili geri
bildirimler gibi nitel veriler toplanabilir. Verilerdeki kaliplari ve temalari
belirlemek icin tematik analiz veya icerik analizi gibi teknikleri kullanilabilir. Nitel

verilerin analizini kolaylastirmak i¢in SPSS gibi yazilim programlari kullanilabilir.

Kullanicr testi dlgtimleri: Gorev basari orani, gorevde gegirilen siire, tamamlanma
orant ve kullanict memnuniyet puanlart gibi kullanici testi Olglimlerini
kullanilabilir. Bu metrikler, iyilestirme gerektiren alanlarin belirlenebildigi,
tahmin edilen sonuglarin karsilastirilmasi ile elde edilen gercek sonuglari

degerlendirmenize yardimci olabilir (Samuelsson, K., & Bjork, E. , 2019).

Is1 Haritalar1 ve Analitik araglari: Unity ve Unreal Engine gibi baz1t VR araclari,
kullanict etkilesimlerini ve hareketlerini izlemenize, kullanicilarin ¢ogu zaman
nerede gecirdiklerini gorsellestirmek icin 1s1 haritalart olusturmaniza olanak
tantyan yerlesik analiz araclarina sahiptir. Bu araglar, tasarim se¢imlerinin etkisi
hakkinda geri bildirim sagladiklar1 icin 6zellikle davranis analizi yapmak i¢in

kullanishidir. (Chen, H., & Sun, J. , 2020).

VP kullanici testiniz i¢in analitik yontemleri se¢meye yonelik en uygun yaklagim,
nihai olarak belirli amag ve hedeflerinize bagli olacaktir. Daha kapsamli ve eksiksiz

bir sonug elde etmek i¢in farkli analitik yontemlerin bir kombinasyonu tercih edilebilir.

Cesitli yontemler kullanarak, tek bir yontemle kolayca goriilemeyecek kaliplari,

egilimleri ve iggoriileri daha etkili bir sekilde belirlenebilir. Bu, VP kullanici testin

sonuclarinin  daha spesifik bir sekilde anlasilmasina yol acgarak, mimari

tasarimlarinizin etkinligi ve etkisi hakkinda daha dogru ve giivenilir sonuglar

cikarmaya olanak tanir.
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= Prototip-Test-geri bildirim-Analiz Dongusu

Mimarlar, belirtilen parametrelerin test edilmesini ve kullanici geri bildirimlerinin
analizini iceren doOngiisel bir tasarim prototipleme sirecini  benimseyerek,
tasarimlarinin son kullanicilart ile hizli ve verimli bir iletisim araci kurabilirler. Bu
yaklagimin birincil amaci, tasarimi iyilestirmek ve mimarlarin varsayimlarint ve
beklentilerini karsilamasin1 ve ayni zamanda optimum bir son kullanic1 deneyimi
sunmasini saglamak i¢in ilgili tim parametrelerin kapsamli testlerini yapmaktir.
Tasarim testi ve iyilestirmeye yonelik bu yinelemeli yaklagim, mimarlarin,
kullanicilarin tasarimlariyla nasil etkilesim kurduguna dair degerli icgoruler elde

etmelerine ve iyilestirme i¢in potansiyel alanlar1 belirlemelerine olanak tanir.

Gerekli tiim parametreler test edildikten ve sonuglar onaylandiktan sonra tasarim
sonlandirilabilir ve insaat asamasi ic¢in hazirliklara baslanabilir. Test ve analiz
siirecinden toplanan verilere ve iggorulere dayanarak, belirli yonleri yeniden
tasarlamak ve yeniden test etmek veya nihai tasarim asamasina gegmek gibi sonraki
adimlar belirlenebilir. Bu yinelemeli test etme ve iyilestirme siireci, nihai sonucun,
tasarimcinin niyetlerini karsilayan, iyi tasarlanmig, kullanici merkezli bir ¢6ziim
olmasini saglar. Sekil 5.5, IRDP modelini grafik formatta tasvir etmekte ve DD
asamasinda tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda etkili iletisimi kolaylastirmada

VP'nin 6nemini vurgulamaktadir.

Gelecek boliimde, IRDP modeli yaklagiminin uygulanmasini gostermek igin pratik
bir 6rnek sunulacaktir. IRDP modeli ¢ok cesitli proje tiirlerine uygulanabileceginden,
bu 6rnegin yalnizca agiklama amagli oldugu belirtilmelidir. Bu ylzden esas vurgu,
ornekleme i¢in secilen 6zel vaka veya proje tipine degil, IRDP modeli yaklagiminin

uygulanmasinda yer alan usule iliskin adimlaradir.
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Sekil 5. 5 IRDP Modeli Teorik Yaklasimi, R.Tanbour.

Yes
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5.3. IRDP Modeli Pratik Yaklasim

Gelecek boliimde, daha dnce agiklanan deneysel bir metodoloji sunacagiz ve gergek
bir projede katilimcilara atanan tasarim parametresi hedeflerinin ayrintili bir
aciklamasini verece8iz. Daha once de belirtildigi gibi IRDP modeli, yalnizca bir
yontem veya parametreye odaklanmayan kapsamli bir modeldir. Bununla birlikte,
tasarim gelistirme asamasit onemli bir iletisim boslugunun ortaya ¢ikabilecegi bir yer
oldugundan, mimar ile son kullanic1 arasindaki iletisim boslugunu en aza indirmek
icin modelin gergek veya beklenen kullanict geri bildirimleri strece dahil edilerek bu

sorunun ele alinmasi ¢ok 6nemlidir.

Agiklayict amaglar ve deneysel metodolojiyi aydinlatmak i¢in bir miizedeki yol bulma
parametresinin kullanilacagini vurgulamak onemlidir. Vurgularin sonuglara degil,
stirece odaklandigin1 belirtmekte fayda vardir. Bu nedenle, gercek bir deneyin

sonuglarini sunmak yerine, metodolojinin bir simiilasyonu sunulacaktir.

5.3.1. Mize Projesinde YOn Bulma Parametresinin Protesti- Tasarim Asamasi

Yon bulma, insanlarin g¢evrelerinde gezinme becerileri i¢in gerekli olan, belirli
konumlar i¢in yonler ve 6zel isaretlerle ilgili bilgilerin saglanmasi anlamma gelir.
Lin'e gore insanlar, rota arama yeteneklerini gelistirebilen uzay deneyimi yoluyla
cevresel ipuglarint biligsel haritalarda uzamsal bilgi olarak edinir (Lin, 2019). Yo6n
bulma tasarimi, bir tasarim problemi olarak rota bulmaya yonelik tasarim yaklagiminin
mantiginda gosterildigi gibi, evrensel tasarimla yakindan baglantilidir. Buna mekénsal
planlama, sirkilasyonla ilgili mimari 6zellikler ve sesli ve dokunmatik 6zellikler ve

grafik gosterim de dahildir.

Yon bulma, kamusal alanlarda uygulanir, ancak genellikle net bir kavramsal temele
sahip olmaz. Tipik olarak, alan1 veya yonii belirtmek i¢in yazili isaretler bigimindeki
grafik igaretler veya bilgi sistemleri kullanilir. Bununla birlikte, koleksiyon pargalar
veya nesneler araciligiyla bilgi elde etme tesisi olan bir miizede, ziyaret¢ilerin sergileri
kesfetmesine, ¢ikislar1 bulmasina ve mekanda verimli bir sekilde hareket etmesine

yardimc1 olmak i¢in iyi tasarlanmis ve net bir i¢ yon bulma sistemi gereklidir.

Ziyaretgilerin daha aktif olmalar1 ve fuarlara dogrudan katilmalar1 tesvik edilmektedir.
Simon (2010), gorsel-isitsel, dokunmatik ekran ve multimedya gibi ¢esitli ortamlari
110



kullanan egitim programlari, canli yorumlar ve etkilesimli sergiler yoluyla iki yonlii

kisilerarasi iletisim modelini igeren katilime1 miizeler kavramini ortaya koyar.

Yon bulma, net ve 6ngoriilebilir konumlar saglayarak bir ortamda gezinmeye yardimci
olan bir dizi bilgi ve talimat anlamina gelir. Baglantisiz odalara sahip ¢ok katli alanlar,
genellikle her potansiyel karar noktasinda basit, ekonomik ve okunabilir tabela
saglama zorluguyla kars1 karstyadir. 21. yiizyilda miizelerin basarisi, ziyaretgilerin ilgi
alanlarini, Ogrenme stillerini ve ihtiyaglarin1 destekleme; halkin egitimini,
sosyallesmesini ve etkilesimini kolaylastirma ve ayn1i zamanda tasarimcinin

amagladig hedeflere ulagsma becerileriyle 6lgilur (Roussou, 2018).

IRDP modeli-DD asamas1 kullanic1 gérev giidiimlii testi amaciyla, bu tezde IMM
miizesi (Islam Medeniyeti Miizesi) 6rnek olarak kullanilacaktir. Miize icinde yon
bulmaya yonelik hikimleri ve hangi cevresel gelismelerin gerekli oldugunu
arastirmak i¢in miize sanal gergeklikte simiile edilecektir. Amag, diger parametrelerin
de test edilmesine yol acgabilecek bu parametreyi kullanarak tasarimci niyetlerini test
etmektir. Goreve dayali test, tasarimci tarafindan test amaglarina hizmet etmesi icin
yonlendirilebilir. IMM miizesini IRDP modelinin bir érnegi olarak kullanma karar,
oncelikle, muzenin ziyaretgilere surukleyici bir tarihsel deneyim ve daha derin bir
anlayis saglama hedefini etkili bir sekilde ileten kullanim asamasinda dijital etkilesimli
sunumlarm kullanmlmasindan kaynaklanmaktadir. Islam medeniyeti miize bunu,
ziyaretcilerin dikkatini ¢eken odak noktalar1 olusturmak i¢in renk kontrasti,
aydinlatma, bosluklar ve dijital gorsel sanatlar gibi ¢esitli tasarim 6gelerini

birlestirerek basarmaktadir.
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5.3.2. IMM'de (islam Medeniyeti Miizesi) Yon Bulma Parametre Testi
5.3.2.1. Genel Bakis

IMM miize projesi hakkinda kisaca bilgi vermek gerekirse, (Biiyiikk Camlica) Camii
kiilliyesinin bir parcgasi olarak konumlandirilmasi planlanmaktadir. Miize, Tiirkiye'nin
en onemli alt1 miizesinden bir segkiyi iki katta sergileyecek ve on bes temali bolim
halinde organize edecektir. Serginin amaci, islam medeniyetinin tarih boyunca
gecirdigi evrimi gozler oniine sermektir. Bu proje, do[x]Jmimarlik tasarimci ekibinin,
isletilmesi sirasinda kullanicilar i¢in etkilesimli bir alan gelistirmeyi kapsayan ¢esitli
hedefler belirledigi (Kullanimda) asamasinda da IRDP modeline uygun olacagi i¢in
secilmistir. Genel deneyimi gelistirmek ve izleyicide daha derin bir yanki uyandirmak
icin ¢esitli sensorler kullanilacaktir. Bu etkilesimli deneyimin birincil hedeflerinden
biri, verimli sirkiilasyon i¢in dogrudan ve kolayca gezilebilir yollarla genc nesilleri
cekmektir (mimarizm.com, 2022). Tablo 5.5, projenin ve etkilesim kimliklerinin bir

Ozetini sunar.

Tablo 5. 5. IMM'nin proje & etkilesim kimligi Analiz Tablosu, R.Tanbour.

Proje kimligi Ad Islam medeniyeti miizesi

Yer Istanbul

Tasarimci/lar do[x]mimarlik

Alan 10000m2

Proje yil1 2022

Tar Sergi/dokiimantasyon/eglence
Etkilesim Etkilesim amaci Cazibe/bilgilendirici/
Kimligi Eglence

Olgeklemek Alan/duvar/elemanlar

Interaktif boliim Sergileyen
Sensor Girisi Dokunmatik
Cikt1 Gorsel bilgiler
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5.3.2.2. Tasarim gelistirme- YOn bulma parametresi test senaryosu adimlari

1. Test Analizi Kimligi:

IMM projesinin segmesindeki amag, yén bulma parametresini tasarim gelistirme
asamasi baglaminda test etmektir. Projenin hala tasarim asamasinda oldugu
varsayilacaktir ve testin amaci, sonuclar1 tahmin etmek ve sonuglarin analizine dayali
sonuglar ¢ikarmaktir. Daha 6nce bahsedildigi gibi, iyi tasarlanmis ve net bir i¢ yon
bulma sistemi, ziyaretgilerin sergileri kesfetmesine, ¢ikislar1 bulmasina ve mekanda

verimli bir sekilde hareket etmesine yardimei1 olmak igin gereklidir.
» Tahminlerin ayarlanmast:

Mimarin birincil amacinin her yastan ve cinsiyetten bireyleri miizeye ¢ekmek oldugu
varsayimi yapilmistir. Bu nedenle, yas araliginda (14-70 yas aras1) 50 katilimci
secilecektir. Hedef kitlenin bir pargasi1 olarak olan genc¢ nesil hedeflenmektedir. Bu
amaca ulasmak i¢in mimar, hedef grupla etkilesime girecek gorsel ve etkilesimli
yardimcilar1 dahil etmeyi amaglamaktadir. Asagidaki analiz tablosunda sunuldugu
gibi, bu projede yon bulma 6zelligini test etme amacinin yalnizca en kisa rotay1
belirlemeye degil, kilit noktalarin ¢ekiciligini, sergi kapsama ylizdesini ve rotanin
netligini de ortaya koymaktir. Kullanict deneyimini dogru bir sekilde degerlendirmek
icin bu testte hedef, son kullanicilarin miizeyi 6zgiirce kesfetmesine ve verilen gorevi

gercek zamanli olarak tamamlamasinin saglanmasidir.

Miizenin yon bulma parametreleri, yonsel 6zellikler (isaretler, ayak izleri, haritalar ve
oklar) gibi ¢esitli 6zelliklerin yan1 sira alan dagilimi, yollar, bosluklar, aydinlatma ve
renk kontrasti gibi mimari ve mekansal 6zelliklere dikkat edilerek gelistirilmistir.
Bununla birlikte, bu VP testi, amaglanan tasarim hedefleri ile uyumlu olmadigindan,
oncelikle yoOnlii unsurlara odaklanmayacaktir. Bunun yerine, mimarin tasarim
varsayimlarint dogrulamak i¢in test etmeye calistigi mekansal ve mimari unsurlara

odaklanacaktir.

Sonraki tablo, tasarim varsayimlart ve bu varsayimlarla ilgili sorularla birlikte VP
stre¢c analizini goOstermektedir. Yol bulma parametresini test etmek icin gorev
giidiimlii test yaklagimi, bu testten c¢ikarilacak gerekli verilerin ve buna gore
programlarin/cihazlarin 6zellikleriyle birlikte. Tahmini sonuglara sahip olan tasarimci,

tasarim tahminleriyle uyumlu bazi tahminler belirledi.
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Tablo 5. 6. Tasarim varsayimlari ve sorulari ile IMM'nin VP siire¢ analizi,

R.Tanbour.
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2. Modeli olusturma, kodlama ve VR setini se¢me.

Tasarimcinin varsayimlart ve tahmini sonuglari, katilimcilar igin ilgili dogrulama
sorulartyla birlikte olusturulduktan sonra, VP model testinin gelistirilmesi baslayabilir.
Modeldeki ayrint1 ve gergekeilik diizeyi, amaglanan amaca veya tasarimei tarafindan
belirlenen parametre testine gore ayarlanabilir. Spesifik modelimiz igin asil amag,
gercek miizedeki bosluklari ve renk kontrastini dogru bir sekilde temsil etmek, bunun

yani sira da sergi diizeninin haritasini ¢ikarmakti.

3D modeli olusturmak icin, eserleri esleyen resimlerle birlikte Sketchup kullanildi.
Miize ortamin1 simiile etmek i¢in sanal ger¢eklik motoru olarak Unity 3D kullanildi
ve ¢ikarilacak gerekli verilerin Unity yazilimi i¢inde uygun sekilde kodlanmasi
gerekiyor. Bu testin amacina uygun sekilde seyahat siuresi ve yolu kaydedilir. Oculus

Quest, ilgi cekici wve-etkilesimli bir deneyim sunan ve-bagimsiz bir cihaz oldugu i¢in

kullanicilarin sanal ortamda 6zgiirce hareket etmelerine olanak taniyan, yaygin olarak

kullanilan bir VR cihazi olarak segHéisecilir.

Sekil 5. 6. IMM VP testinde kullanilan yazilim ve cihaz, R.Tanbour.

Sketchup (sag iist), Unity 3D (sol iist), ¢ikt1 kodlamasi (sag alt) ve Oculus Quest 1 (sol
alt).
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3. Goreve Dayali Test

Test Arayiizii: Test arayiizii, gorevi aciklamak ve hedef kullanicinin VR ortaminda
gezinmesi i¢in talimatlar saglamak {izere tasarlanmistir. Navigasyona baslamadan
Once test arayiiziiniin cinsiyet, yas gibi katilimcinin sahip oldugu verileri toplamasi

onemlidir.

Yon bulma degerlendirmemizde, katilimeciya herhangi bir yon isareti veya tabela
yardimi olmadan kafeteryanin yerini belirleme gorevi verdik. Kafeteryaya ulasmanin
birincil yolu, yukarida belirtilen tasarim varsayimlarinda aciklandigi gibi, ziyaretcilere
miize sergilerinin ¢ogunda rehberlik etmek icin 6zel olarak tasarlanmig ana yoldan

geciyordu. Gorevin bir pargasi olarak acik ve 6zIi talimatlar kullanmak ¢ok dnemlidir.

Sekil 5. 7. IMM'nin VR Modeli- kullanic arayiizii, R.Tanbour.

through the
while exploring and h
you reach your destinatic

- Male

nale

Start L

above 45
. 19.25 - 26-45 -
- under 18 -

Gorev, kullanic1 ana araylizde °‘start’ tusuna bastifinda baglayacaktir. Hedefine
ulagsmak i¢in miizeyi kesfederken, VR ortaminda gezinme baslayacaktir. Siiriikleyici
deneyimi etkileyen faktorlerden biri, saniyedeki kare sayist (FPS) olarak bilinen
hareket hizidir ve VR cihazinin performansi, donanim ve yazilim, sanal ortamin igleme
karmasiklig1 ve VR'nin kalitesi gibi ¢esitli faktorlere baglidir. Genel olarak, VR'de,
hareket hastaligindan kaginmak ve piiriizsiiz, siiriikleyici hareketler saglamak i¢in

minimum 90 FPS o6nerilir (Kilteni, 2018).
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Tahmini yola bagl olarak, kullanicinin hedeflenen hedefe ulagmadan 6nce ana yol

boyunca en az alt1 farkli konumu ziyaret etmesi gerekir. Tasarim 6zelliklerinden biri,

yol boyunca eserlerin kesfedilmesini tesvik etmeyi amaglamasidir.

Finish

gekil 5. 8. IMM'nin VR Modeli -sirayla kulflamcl araylizli, R.Tanbour.

Kullanic1 navigasyon gorevini tamamladiktan ve "Bitir" diigmesine basarak hedefe
ulastiktan sonra, deneyimleri hakkinda niteliksel geri bildirim toplamak i¢in bir anket
goriinecektir. Geri bildirim, VR deneyimi sirasinda sunulan énceden tahmin edilmis
matris sorulariin yani sira VP testinin sonunda tasarimci ekibi tarafindan sorulacak
sOzli sorular1 da igermelidir. Bu sorularin amaci, mekan, ¢ekim noktalari, iceriklerin
hafizasi, alg1 ve en onemlisi erisilebilirlik ve yol bulma ile ilgili sorular gibi farkl
yonleri degerlendiren deneyimsel ve davranigsal yanitlar toplamaktir. Toplanan veriler
daha sonra, yon bulma parametre testinin basarisi hakkinda sonuglar ¢ikarmak ve

tasarimda tyilestirilecek alanlar1 belirlemek i¢in analiz edilebilir.
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4. Tahmini sonuglar:

Test bittiginde ve anketler, test sonuglari, geri bildirim ve program sonuglar1 gibi ilgili
tiim veriler kaydedildiginde, analiz ve degerlendirme siireci baglayabilir. Asagidaki

boliim tahmini sonuglari ve ilgili degerlendirmeyi sunar.

Main pathways were easy to It was easy to distinguish I was encouraged to explore
navigate without confusion. between different areas of the and discover the museum
8 museum space. through interactive displays.
8 8
6
6 6
4 4 4
: II L I I I h il
0 (| , Iln Bin N NOR Qs 0 0Es HED
under 18 19-25 26-45 above 45 under 18 19-25 26-45 above 45 under 18 19-25 26-45 above 45
mAgree ®mNeutral mDisagree mAgree mNeutral mDisagree m Agree WNeutral ®Disagree
The I?P;eugl h?}‘lira C"}?S‘iﬁ?‘ Overall, I had an enjoyable and
visual identity throughout the memorable experience at the
space, making it easy to museum
recognize different exhibits and '
areas. 8
10 6
4
5
Il : 0
ol 0N pln i, HA. HEs BEs HEs
under 18 1925 2645  above 45 under 18 19-25 26-45  above 45
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Grafik 5. 3. Tahmini Matris anket sonuglari, R.Tanbour.
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Sekil 5. 9. IMM'nin VP testi tahmini yolculuk yolu ve goz izleme sonuglari,
R.Tanbour.
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Tablo 5. 7. IMM'in VP testi tahmini cevaplari, R.Tanbour.

Sozlii Anket 6rnegi

1. Gezinirken dikkatinizi ceken 3 ana eserden bahsedebilir misiniz?
- En dnemli cami kubbelerini gdsteren alan.
- Doga cesmesi sergisi.

- Islami donemin icatlarin sergileyven mekan.

1. Farkli sergileri ve alanlari gorsel kimliklerine gére tanimayi kolay buldunuz
mu?

Bazi eserlerin daha parlak isikla vurgulandiginmi ve merkezi bir konuma
verlestirildigini gézlemledim, bu da onlarin énemini anlamami sagladi. Bununla
birlikte, diger eserler icin teshir tasarimi dikkat ¢ekici degildi ve daha fazla

kesfetme merakimi uyandirmadi.

- Genel olarak, miizede yol bulma deneyiminizi nasil degerlendirirsiniz ve onu

daha keyifli veya zorlayici kilan belirli faktorler var miydi?

Genel olarak, denevim eglencelivdi. Girdikten sonra iki olast yol oldugundan,
baslangicta ana dogrudan vollar: bulmak zor olabilir. Ancak devam ettikge miize

bovunca yénlendirileceksiniz.

Tablo 5. 8. IMM'nin VP testi tahmini sonuclar1, R.Tanbour.

VP testi gercek sonuclari

- Ortalama hareket mesafesi zemin kat icin 120m ve birinci kat icin 100m'dir.
- Ortalama sevahat siiresi 14sn/m idi (hedefe ulagmak i¢in 50m)
- Clift adim yolu, sekil 5.9'da gosterildigi gibi kavdedildi.

- Yapitlarin en az %640 ana yoldan gidilerek goriintiilendi.
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5. Analitik ifadeler ve tasarim ¢oziimleri:

Tahmini sonuglar tablosundan yararlanarak, arastirma bulgularinin yan1 sira bunlarin
altinda yatan nedenler ve potansiyel tasarim ¢dziimleri hakkinda fikir veren ¢esitli
analitik ifadeler tiiretmek miimkiindiir. Calismadan elde edilen verilerle desteklenen
bu ifadeler, ziyaretgilerin sergi alaniyla ilgili VP deneyimlerini sekillendiren temel
kaliplari, egilimleri ve faktorleri aydinlatmaya hizmet eder. Verileri inceleyerek ve
mevcut teoriler ve ¢ergevelerden yararlanarak tasarimcilar, tasarim 6geleri, ziyaretci
davranis1 ve mekansal konfigiirasyon arasindaki karmasik etkilesime 11k tutan anlamli
sonuglara ulasabilirler. Bu sekilde, tahmin edilen sonuglarin analizi, tasarimcilarin

tasarim ¢oziimlerinde farkl alternatifler liretmesine yardimci olabilir.

Tablo 5. 9. IMM'nin VP testi tahmini agiklama, sonuglar ve tasarim ¢oziimleri,
R.Tanbour.

Bildirim 1:
Deneyin sonuglari, ana yollarin katilimcilar icin agtk olmasina ragmen, zorluklarla
karsilagtiklarini ve deneyin basinda ¢ift adim attiklarin gosterdi.

Sonug: Bu kafa karisikliginin, baslangigta ziyaretgilerin karsisina ¢ikan ve onlara
yanlig bir siireklilik yonii veren dogrusal patikanin neden oldugu bulundu.

Tasarim Coziimii 1:
Bu sorunu ¢ézmek icin dogrusal yol bastan degil yandan agilmalidir.

Tasarim Coziimii 2: Baska bir ¢oziim de bu yolun devamsizligini veya iki yonlii
adimlarin varligimi gosteren bir isaret eklemek olabilir.

Bildirim 2:
Bulgulara dayanarak, yash katilimcilarin cesitli eserlerin gorsel kimligini ayirt
etmekte zorlandiklar gozlemlendi.

Sonug: bu, sergi boyunca ayni renk semasimin yaygin olarak kullanilmasina
bagland..

Tasarum Coziimii 1: serginin, aralarinda ayrim yapmaya yardimcr olacak uygun
aydinlatma ile farkli renk bolgelerine ayrilmasi onerilir.

Bildirim 3:
Elde edilen bulgulara gore eserlerin %40'min ana yol navigasyonu sirasinda
goriintiilendigi g6zlemlendi.

Sonug: Bu yol muhtemelen tiim ziyaretciler icin en yaygin rota ve eserlerin yiiksek
oranda gozlemlendigi yer.

Tasarim Coziimii 1: Ziyaretgiler tarafindan optimum gozlem igin rota boyunca en
o6nemli eserleri dizenleyin.
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Onerilen tasarim ¢dziimlerinin uygulandigini varsayarsak, tasarmm siirecindeki bir
sonraki asama, daha fazla iyilestirme icin nihai tasarim asamasina ge¢mek olacaktir.
Bu slreg, tum ilgili parametrelerin kapsamli bir sekilde test edilmesini ve ardindan
tasarimin tamamlanmasini ve ingaat asamasinin baslamasini saglayan sonuglarin
onaylanmasini igerir. Test etme ve analiz siireci, belirli yonlerin yeniden tasarlanmasi
ve yeniden test edilmesi veya nihai tasarimla ilerleme dahil olmak {izere sonraki eylem

planin belirlemek icin yararlanilabilecek degerli veriler ve i¢goriiler saglar.

Schematic Desi Design Development Final Design
ARIVR = —) & = — . Construction — In-Use
AR Interactive Environments
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T _ s Clientsta e
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Sekil 5. 10. IMM'nin tahmini tasarim etkilesimli siireci, R. Tanbour.

Kapsamli Tasarim Siirecinde Etkilesimli Gergeklikler (IRDP) modelini kullanirken
etkilesimi tasarim siirecinin her asamasina entegre etmek ¢ok 6nemlidir. Daha 6nce
tartisildig1 gibi, insaat asamasinda Genisletilmis Gergeklik (XR), 6zellikle Artirilmis
Gergeklik (AR) ile ilgili ¢esitli calismalar ve pratik uygulamalar yapilmistir. AR,
nihai ¢iktinin dnizlemesini verirken yapim siirecini vurgular. Bu da, mimarlarin
miiteahhitlere ¢aligmalarinda yardimci olmalarini ve gerekirse alan dagiliminda

gercek zamanli ayarlamalar yapmalarini saglar.

Sekil 5. 11. Miize alan1 dagitimi igin AR kullanim1 (Morozova, 2023)
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Kullanim agamasina etkilesimli bir ortamin dahil edilmesi, tasarimcinin, daha 6nce
sanal diinyada deneyimlendigi gibi, fiziksel diinyada son kullaniciyla iligki kurmasini
saglayabilir. Bu, isaretler, eserler veya duvarlar, zeminler ve tavanlar gibi mekanin
Ogeleri olarak entegre edilebilen ekranlar, sensorler ve projeksiyonlar gibi ¢esitli
etkilesimli yontemler kullanilarak elde edilebilir. ikinci béliimde tartisildigi gibi, bu
etkilesimli ortamlar, 6nceden programlanmis, tipik olmayan etkilesim senaryolar
araciligiyla son kullanici ile tasarimci arasindaki etkilesimi kolaylastirabilir. Ayrica

ziyaretcilerin eserlerle etkilesime girerek ve tepkilerini kesfederek eserler hakkinda

daha fazla bilgi edinmelerini saglayabilir.

Sekil 5. 12. IMM kullanim asamasinda etkilesimli ortamin kullanilmasi, R.Tanbour.

Fiziksel mekanin ve isgalinin tamamlanmasindan sonra, POE ve DQI
degerlendirmeleri gibi meslek sonrasi testlerin yapilmasi ¢ok dnemlidir. Bu testlerin
sonuglart dogru bir sekilde kaydedilmeli ve gelecekte benzer projelerde referans
olmasi i¢in saklanmalidir. Bunu yaparak, tasarimcilar ve son kullanicilar arasindaki
etkilesim ve iletisim dongiisii tamamen tamamlanabilir ve tasarimcilara tasarimlarinin
etkinligine iliskin degerli icgoriiler saglar. Ayrica, tasarimcilarin gelecekte daha
verimli ve etkili tasarimlarla sonuglanan gerekli tasarim gelistirmelerini yapmalarini

saglar.
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6. SONUCLAR VE GELECEK CALISMALAR

Bu tez, mimari tasarimin tasarim asamasinda mimarlar ve son kullanicilar arasinda
ortaya cikabilecek iletisimsel engellerin ve bosluklarin zorlugunu incelemistir. Bu
sorun, etkisiz tasarim ¢Oziimleri ve nihai tiriin izerinde olumsuz etkilere neden olabilir.
Bu arastirmanin birincil amaci, sanal ve artirllmig gerceklik dahil olmak iizere
etkilesimli gergekliklerin, aninda geri bildirime dayali etkilesimli metodolojilerle
birlikte, mimarlar ve son kullanicilar arasindaki iletisimi ve is birligini nasil
gelistirebilecegini kesfetmekti. Bu amaca ulagsmak i¢in, potansiyel bir ¢6ziim olarak

etkilesimli gerceklikler tasarim siireci (IRDP) modeli Onerilmistir.

Calisma, tasarim siirecinde etkilesimli gercekliklerin kullanimini arastirmayi ve
mimarlar ile son kullanicilar arasindaki iletisimin 6zellikle zor oldugu alanlari
belirlemeyi amaclamistir. Arastirma sorulari ile, etkilesimli kavramlar1 tasarim
siirecine entegre etmeye yonelik son yaklagimlar da dahil olmak iizere, bu alanlarda
iletisim ve is birligini gelistirmek icin etkilesimli gercekliklerin nasil kullanilabilecegi
kesfedilmeye calisilmistir. Onerilen IRDP modeli, tasarim siirecinin her adiminda hem
metodolojide hem de yontemlerde etkilesim yaklagimlarinin  6nemini
vurgulamaktadir. Mimari tasarim siirecini zenginlestirmek i¢in tasarim diisiincesi gibi

etkili lirlin tasarim1 metodolojik yaklagimlarini birlestirir.

Ancak calisma, tasarim gelistirme asamasinda tasarimci ile son kullanict arasindaki
ana iletisim boslugunun ortaya ¢iktigini ortaya koymustur. Bu nedenle IRDP modeli,
uygulamadan Once tasarim hedefleri, mimarin amaclarnt ve miisteri/paydas
gereksinimleri dahilinde kullaniciyla ilgili konular1 test etme firsat1 saglayan sanal
prototip olusturma (VP) araglarinin kullanilmasimi énermistir. Onerilen IRDP modeli,
mimarlar ve son kullanicilar arasindaki iletisimi ve is birligini gelistirmek i¢in yiliksek
bir potansiyele sahiptir. Bu da daha etkili tasarim ¢oziimleri ve artan paydas
memnuniyeti ile sonuglanir. Bir test ve geri bildirim dongiisiiniin kullanilmasi, cografi

veya zamansal engellerden kaynaklanan iletisim bosluklarinin azaltilmasini saglar.

Siirecin veya metodoloji semalarinin tarihsel gelisimi, sure¢ iginde geri bildirim
ithtiyacini vurgular. Neredeyse tiim yaklasimlarin, kullanicty1 tasarim siirecine dahil
etmeyi amagladigi agiktir. On tasarim asamasindan uygulama ve kullanim asamasina

kadar, kullanici, tasarimci ile kullanicilar arasinda etkili iletisimi saglayan bir geri
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bildirim dongiisiiyle baglantili olarak, tasarim siirecinin her agamasinda temel bir rol
oynar. Mimarin isini kolaylastiran ve nihai liretimi etkileyecek daha etkilesimli

¢Oziimler kullanilarak iletisim boslugu seviyesi daraltilabilir.

Kullanict ile ilgili tasarim parametreleri i¢in geri bildirimleri alinmadan kullanici
rolinin yalnizca veri toplama asamasiyla siirli tutulmasi, mimarin niyetleri ile
kullanic tarafindan alinan mesaj arasindaki boslugu genisletecektir. Karma gergeklik
gibi gelismekte olan teknolojiler de dahil olmak iizere yeni arag¢ ve teknolojileri
kesfederken. Bu araglarin mimarlar ve son kullanicilar arasindaki iletisim ve is
birligini gelistirme potansiyelinin yani sira tasarim seceneklerini test etme ve

degerlendirmedeki etkinligini anlamak i¢in de arastirmalar yapilabilir.

Bu tezde onerilen VP (sanal prototipleme) aracinin etkinliginin degerlendirilmesidir.
Bu aracin iletisimi ve is birligini gelistirme potansiyelini anlamak ve gérev odakl1 test
¢ozlimlerini tanitmak igin arastirma yapilabilir. Tasarim dongusuni test etme ve

degerlendirmedeki etkinligi igin bir 6rnek olusturulabilir.

Her modelin kendine 6zgii sinirlamalar vardir ve IRDP modeli, uygulanmasi sirasinda
cesitli nedenlerle zorluklar ortaya cikarabilir. Arastirmamiz, sanal gergeklik (VR)
teknolojisinin kullaniminin biiyiik 6l¢lide oyun endiistrisiyle sinirli oldugunu ortaya
¢ikardi. Sonug olarak, VR ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojileri, insaat endiistrisi
icin yararli araglar olarak genis ¢apta kabul gérmemistir. Bununla birlikle bu araglar,
ozellikle hiz ve diger ayarlar agisindan uygun sekilde kalibre edilmezse, hareket
hastalig1 gibi olumsuz yan etkilere sahip olabilir. Gorlismelerimize gore, miisteriler
tarafindan VR bagliklarii kullandiktan sonra herhangi bir rahatsizlik belirtisinin
bildirilmedigi ve VR hakkinda yetersiz bilgi ve uygulamalarinin sinirh bir sekilde
algilanmasi, bunun bir arag¢ olarak potansiyelinin yeterince kullanilmamasina neden
oldugu tespit edilmistir. Dahasi, mimarlarin kendileri de potansiyel faydalarin tam

olarak farkinda olmayabilirler.

Dikkate alinmasi gereken ek bir kisitlama, VR modelini olusturmak i¢in gereken
detayin kapsamidir. Kullanicinin ortamda ozgiirce gezinme ve kesfetme becerisine
sahip olacag1 goz Oniine alindiginda, gereken gercekeilik ve karmasiklik diizeyi, alinan

geri bildirimin dogrulugunu ve uygunlugunu etkileyebilir. Bu zorlugun potansiyel bir
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¢ozlimi, kullanicinin 6nceden belirlenmis bir yol ve belirli senaryolar araciligiyla

yonlendirildigi senaryo tabanli degerlendirme testlerinin kullanimini ile olabilir.

Ayrica yasal ve gizli konular, 6nerilen modelin uygulanmasi i¢in 6nemli sinirlamalar
getirebilir.  Tasarimcilarin  tescilli  veya etik parametreleri test etmesi
gerekebileceginden, fikri miilkiyet haklari riske atilabilir. Bu riski azaltmak igin
potansiyel bir ¢oziim, bir gizlilik mektubu uygulamak ve test¢i grubunu sinirlamak

olabilir.

Bahsi gecen sakincalarin aksine, IRDP modelini benimsemenin potansiyel faydalari,
simnirlamalarina  agir basabilir. Etkilesimli  gercekliklerin  ve metodolojilerin
kullanilmasi, mimarlar ve son kullanicilar arasindaki iletisim ve is birligini
gelistirerek, onlarin ihtiyaclarina ve tercihlerine hitap eden daha etkili tasarim
¢Oziimlerinin yaratilmasina yol agabilir. Sonu¢ olarak, tasarim siireci optimize

edilebilir ancak, bu da maliyet ve zamanin azalmasina yol agacaktir.

Bu alandaki gelecekteki arastirmalar, gergcek diinya tasarim projelerinde IRDP
modelinin gelistirilmesi ve uygulanmasina ve etkinliginin degerlendirilmesine
odaklanabilir. Ek olarak, heniiz ¢ok yaygin olmadigi i¢in, etkilesimli ger¢ekliklerin
mimari tasarim siirecinin insaat ve kullanim asamalari gibi diger asamalarinda

kullanimina iligkin aragtirmalar yapilabilir.

Sonug olarak, mimaride iletisimin iyilestirilmesi, teknik araglarin ve sosyal eylemlerin
kullanilmastyla saglanabilir. Teknolojinin etkili insan yonetimi yaklagimlariyla
biitiinlesmesi, iletisim fonksiyonlarinin uygun sekilde uygulanmasini ve iletilen
mesajin eksiksizligini degerlendirerek iletisimin etkinligini degerlendirebilen stratejik
yontemlerin kullanilmasint gerekli kilar. Basarili mimarlar, bilgiyi aktarirken
kullanicilarla olan iletisimlerinde onemli &zellikler sergilerler. Onceki béliimlerde
metodolojilerin ve iletisim yontemlerinin kesfi, her bir yaklasimin evrimini ve tarihsel

baglami ele alinmustir.
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8. EKLER

Ingilizce olarak yapilan orijinal gériismeler, yiiz yiize etkilesimler veya ¢evrimici

goriismeler yoluyla kaydedilir.

- Yazar tarafindan Mark Lineton (Yardimci, BIM ve Tasarim Sistemleri F+P

Lideri) ile 2 Mayis 2023 tarihinde gerceklestirilen miilakat sorular1 ve cevaplari.

Question

Answer

Starting Date for using VR as a tool
in company

Early 2018

Used VR set

HP Reverb (Windows Mixed Reality
Headset), Pico VR

Used Programs/plugins

Modeling programs: Revit, SketchUp
VR plugin: Enscape

12. Is using VR as tool within your
designs optional?

It’s about who is leading the design team. If
the team leader is interested in VR, most
probably he will implement it within the
process from the beginning.

13. In which stage do you use VR
tool within design process, and
what is the aim?

We mainly use VR as a collaborative design
tool among the team in every step, in SD we
use it to communicate with the team. In DD
mainly for coordination with other
departments such as MEP. And with
representing design ideas/options to the
clients as well in the early stages of the
design. It gives better sense of the space!

14. How often does the client ask
you to implement VR to his
design? And what is their
reaction when they do?

Not likely. It’s more related to the architect
in charge and the knowledge of the client.

They interact differently! They understand
more the proportion and materials selection
as an example.

15. As a company, do you prefer
using VR? Why?

Yes defiantly, it’s a time saving tool.

16. For which building scale do
you think it is effective to use
VR and why?

Basically, for all projects. And it depends on
detailing level.
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17

. What do you think about the
usability of the VR tools and
equipment for customer and
designer?

For architects and clients, it needs some
simple instruction in the beginning to adapt.

18.

Between VR tool and normal
3D representation, can you tell
in which case you have less
interfere with the customer (to
explain the design)?

In terms of explaining the design itself we
interfere less with VR tool. In terms of
instructions, yes, we need to interfere a lot if
the client has never used the set before.

19.

What is the percentage of
projects that have used VR in
the process among all projects?

We are 6 studios in F&P. I’m responsible
for studio 2, the percentage in my studio is
almost 40%.

20.

Did the costumers showed any
signs of un-comfortability after
using VR set?

Yes, | had a client who suffered from
motion sickness while freely moving within
the VR. But after switching to teleporting
mood, it was solved.

21.

Why do you think it’s still not
that common to implement VR
as a tool within architectural
companies?

Education! We are still as architects not
implementing these new technologies within
architectural schools.

Yazar tarafindan 17 Ocak 2020 tarihinde gerceklestirilen GarageAtlas miilakat

sorular1 ve cevaplari.

Question

Answer

Starting Date for using VR as a
tool in your company

2017

Used VR set

HTC Vive Pro/ Oculus Quest/ Oculus Go

Used Programs

VR programs: Unreal Engine / Unity
Modeling programs: blender

Biggest applied VR Projects

Istanbul Airport, Antalya Congress Center

22

. Is using VR as representation
tool within your designs
optional? With extra cost?

Our company is mainly VR based company
now, so when a costumer comes to us, he
wants us to do the VR, if not we convince
them by showing them examples. For the
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cost it depends on the required details and
size of the project which basically time cost!

23.

Do you use VR tools and
equipment during design
process, or they use them only
for representation?

We use them both in design process as for
showing the client his designs for instant
feedback and modifications, and for
representation even to give the client the
feeling of the scale and space.

24,

How often does the costumer
ask you to implement VR to his
design?

We convince them to do it.

25.

As a company, do you prefer
using VR? Why?

We don’t give him the option, we just show
it to him and then they will choose it
directly; we and the costumers are speaking
two different languages, and its time and
effort consuming just because he doesn’t
understand the design.

26.

For which building scale do
you think it is effective to use
VR and why?

Usually, costumers with big sized project
come to us, of course it is much effective,
and it is just for representation purposes so
it’s a onetime project. Other continuous
projects are smaller with less money but
continue such as virtual office.

217.

What do you think about the
usability of the VR tools and
equipment for customer and
designer?

For designer, it requires 3d skills, Nero
science, and basic programing knowledge!
Even now as VR designers, it is not
necessary to know coding it’s enough to
have an idea to work with blueprint! For
customer it doesn’t require any thing for
him, he will come to the office and put the
VR set!

28.

Between VR tool and normal
3D representation, can you tell
in which case you have less
interfere with the customer (to
explain the design)?

Of course, with the VR.

29.

As a XR applications company
with architectural background,
what is the percentage of VR
projects for architectural

As a total from all our applications, we can
say that the percentage of VR applications
for architectural purposes not more than
15%.
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purposes that you applied so
far?

30.

What is the usual feedback you
get from the costumer?

One of the projects was in ongoing
design phase for 2 years, but when we
implement the VR, it was approved in 3
months!

The feedback from one of the big
projects, that the employee (who tried the
design in VR) and was constructed, the
space feels more familiar! And he knows
where to go easily!

An old customer refused to try it saying
it’s for youth people, but after trying it he
insisted to represent in VR after every
modification!

31.

Did the costumers showed any
signs of un- comfortability
after using VR set?

None, some of them were just refusing to use
it at first but after using it they did not show
any signs of uncomfortability.

32.

Why do you think it’s still not
that common to implement VR
as a tool within architectural
companies?

For many reasons:

1- Building a VR space requires more
skills than building a normal 3D
space; in 3D shot, your mind is
focused on singular view with its
details, but in VR every little detail
must be there.

2- It requires background knowledge of
Nero science and coding.

3- Needs really expensive tools for the
best quality, and a monster computer.
For VR set only more than 1000$
(this applies only on big projects with
huge budgets).

4- People still now doesn’t have enough
information about VR potentials and
afraid to use it.

5- It is so functional but not that simple!
So, you need to open yourself to this
idea to simplify it.

6- Manly the idea of VR thatit’s a
production for gaming only which
means for the use of younger users
(teenagers).
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Yazar tarafindan 11 Mayis 2020 tarihinde gergeklestirilen Hayri Atak Studio

miilakat sorular1 ve cevaplari.

Question

Answer

Starting Date for using VR as a
tool in your company

2019

Used VR set

HTC Vive Pro/ Oculus Quest/ Oculus Go

Used Programs

VR programs: Unreal Engine / Unity
Modeling programs: blender

12

. Is using VR as representation
tool within your designs
optional? With extra cost?

Actually, It should be optional, but we use it
all time with our project representations and
it is not extra cost.

13.

Do you use VR tools and
equipment during design
process, or they use them only
for representation?

We just use VR render to representation, but
our customers use them to show all detail to
their worker

14.

How often does the costumer
ask you to implement VR to his
design?

They all don’t know about what can do with
VR. Usually, we suggest them.

15.

As a company, do you prefer
using VR? Why?

Yes, we prefer all time, it save time so
much. And also, we can represent our
projects just with 1 render.

16.

For which building scale do
you think it is effective to use
VR and why?

It is useful for all scale.

17.

What do you think about the
usability of the VR tools and
equipment for customer and
designer?

It is new technology. So that, peoples do not
know what the limit for them is. But every
passing day, all customers and designer will
want to use it.

18.

Between VR tool and normal
3D representation, can you tell
in which case you have less
interfere with the customer (to
explain the design)?

It is not related with presentation techniques.
It is related with your design.
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19.

As a XR Applications
Company with architectural
background, what is the
percentage of VR projects for
architectural purposes that you
applied so far?

We made our last 3 project presentations
with VR.

20.

What is the usual feedback you
get from the customer?

We saw them captivated and therefore
ordered to have the best VR technology.

21.

Did the costumers showed any
signs of un- comfortability after
using VR set?

Until today not. But VR glasses should
be used for a 5-10-minute max. Because
using it may feel sick after 10 minutes

22.

Why do you think it’s still not
that common to implement VR
as a tool within architectural
companies?

Because designers and customers don't
know yet what they can do with VR
technology.
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