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OZET

UC BOYUTLU SANAL GERCEKLIK ORTAMINDA MiMARiI MEKAN
TEMSILININ GELISTIRILMESIi: TEMEL ANLAM VE YAN ANLAM YARATMA

Erdal Devrim AYDIN

Mimarlik Anabilim Dali

Doktora Tezi
Tez Danismani: Yrd. Dog. Dr. Togan TONG

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi, mimari mekan temsil bicimlerini hem
zenginlestirmekte hem donisiime ugratmaktadir. U¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlari
da, bilgisayar destekli temsil bicimleri arasinda en yenilerinden biridir. Temsiliyet
evrenine yeni katilmasi nedeniyle, lg¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlari, geleneksel
temsil bicimleri kadar etkili bicimde kullanilamamaktadir. Bu sorunun temelinde, bu
ortamlarin, bir temsiliyet bicimi olmasindan ¢ok bir mekan algisi yarattigi yanilgisi
yatmaktadir. Temsiliyetin taniminda yer alan, bir seyi belirgin 6zellikleriyle yansitma
Ozelligi, tasarlanan sanal gergeklik ortamlarinda g6z ardi edilmektedir. Oysa,
kendisinden daha eski ve gelenege sahip olan temsil bicimlerinde, mekanin temisili,
yani mekanin aktarilmasi istenen 6zelliklerinin anlatimi basariyla yapilabilmektedir.

Bu calismada, bir gorsel temsil bicimi olarak lg¢ boyutlu sanal gercgeklik ortamlarinin
mekansal temsiliyet bicimi olarak gelistirilmesi icin bir yontem 0&nerilmektedir.
Oncelikle mekan algisina yoénelik olarak bilissel harita kavrami incelenmistir. Geleneksel
temsiliyet bicimlerinin bu bilissel haritayl ve dolayisiyla mekan algisini yonlendirerek,
mekansal anlatiya nasil ulastigi ortaya konulmustur.

U¢ boyutlu sanal gercekligin bir goérsel temsil bicimi oldugu goéz 6niinde
bulundurularak, kendisinden dnce gelen ve mekanin temsiliyetine slire¢ kavramini da
dahil eden sinemanin gostergebilimi incelenmistir. Sinema ve fotografin, temel anlam
ve yan anlam olusturma sirecleri ortaya konulmustur. Bu siireclerin, sanal gerceklik
ortaminin 6zglin olanaklari ile birlikte nasil kullanilabilecegi tartisiimistir.
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Yontem olarak, sinemanin gostergebilimi agisindan énemli bir yere sahip isiklandirma
teknigi secilmistir. Isiklandirma teknigi, sanal gergeklik ortamini diger temsiliyet
bicimlerinden ayiran etkilesim 6gesi ile birlikte kullanilmis ve dinamik isiklandirma
yardimi ile bir mekan temsili olusturulmustur. U¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminda
olusturulan bu temsil, mimarlk fakiltesi 6grencilerine deneyimletilmis, yapilan
gozlemlerin ve biligsel 6lgimlerin sonuglari tartisiimistir.

Sonugta, mekansal algly1 yonlendirme amaci tasiyan dinamik isiklandirma gibi anlatim
tekniklerinin Ug¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinin 6zgiin dilini olusturabilecek
potansiyeli tasidigi gorilmustir. Dinamik isiklandirma yardimi ile olusturulan yan
anlam, kullanicilarin bilissel haritalarini donustirmekte ve aktarilmak istenen mekansal
anlatiya ulasilabilmektedir. U¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinin mekansal temsiliyet
olarak gelistiriimesinin ve kendi gostergebilimine sahip olabilmesinin bu teknikler
Uzerinde yapilacak ¢alismalarla mimkin olacagi ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, U¢ Boyutlu Sanal Gergeklik, Temsil, Mimari Temsil,
Gostergebilim, Dinamik Isiklandirma

YILDIZ TEKNiK UNIVERSITESI FEN BiLIMLERi ENSTITUSU
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ABSTRACT

ENHANCING ARCHITECTURAL REPRESENTATIONS IN 3D VIRTUAL
REALITY: BUILDING DENOTATIVE AND CONNOTATIVE MEANINGS

Erdal Devrim AYDIN

Department of Architecture

PhD. Thesis

Advisor: Asst. Prof. Dr. Togan TONG

The development of computer technologies does not only enrich forms of architectural
representations and also transforms them. Also the 3D virtual reality environments are
one of the newest of computer aided representation forms. Due to having newly
joined to the universe of representation, the 3D virtual reality environments have not
been used as effective as the forms of conventional representations. On the basis of
this issue lies the fact that regarding these environments have created an illusion of
space perception rather than being a form of representation. The feature of reflecting
distinctive features of the representation with its certain characteristics is being
overlooked in the virtual reality environments intended. However, in the forms of
conventional representations that have traditions, the spatial representation, namely
the explanation of the features desired to be narrated can be successfully
accomplished.

In this study, a method is being proposed as a form of visual representation for
development of the 3D virtual reality environments as a form of spatial representation.
First of all, the concept of cognitive map has been scrutinized as being spatial
perception — oriented. How the traditional representation forms have reached at the
spatial narration by directing this cognitive map and so the space perception has been
proven.



Considering that the 3D virtual reality is a form of visual representation, the semiotics
of cinema that has included also the concept of time to the space preceding and the
space representation has been analyzed. The processes of denotative and connotative
meanings of cinema and photograph have been put forward. How these processes
would be used together with unique opportunities of the virtual reality environment
have been discussed.

As a method, the lighting technique of having an important place in the visual language
of cinema has been selected. Lighting technique has been used together with the
element of interaction that distinguishes the virtual reality environment from other
forms of representations and an architectural representation has been formed with
help of dynamic lighting. This representation produced in the 3D virtual reality
environment has been had attempted by the students of faculty of architecture and
the results of observations, and cognitive measurement have been debated.

Finally, it has been seen that the narration techniques such as dynamic lighting
carrying the purpose of directing the spatial perception bear the potential that might
produce the original visual language of the 3D virtual reality environments.

The connotative meaning produced by the aid of dynamic lighting is transforming the
cognitive maps of users and the spatial narration desired to be accessible. It has been
revealed proven that the ability for the 3D virtual reality environment to be developed
as the spatial representation and ability to have it own semiotic might be possible with
the studies to be performed on these techniques.

Key words: Virtual Reality, 3D Virtual Reality, Representation, Spatial Representation,
Visual Language, Dynamic Lighting

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCES
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BOLUM 1

GIRIS

1.1 Literatiir Ozeti

Bilgisayar teknolojilerinin giderek gelismesi, mimari mekanin temsil bigimlerini hem
zenginlestirmekte hem de doénlsime ugratmaktadir. Simdiye dek geleneksel temsil
bicimleri olan ¢izgi, perspektif, fotograf ve sinema gibi ortamlari kullanmis olan
mimarlik disiplini, bilgisayarin hem bu temsil olanaklarini taklit edebilmesi, hem de
yeni temsil olanaklari saglamasi acisindan yeni bir tartisma ortami ile tanismaktadir.
Sayisal temsilin sadece mekani degil, tim diinyay! algilama ve tanimlama bigimimizi

etkileyen glici, mimari mekanin temsilini de degistirmektedir.

Bilgiyi sayisal hale getirerek tiim temsil bigimlerini taklit edebilen bilgisayar ortami,
mimarlik disiplini icin Sebnem Yalinay’in tanimi ile, éncelikli olarak “yiiksek kabiliyetli
kalem” (highly capable pencil) gorevini Ustlenmistir. [1] Mimar teknik c¢izimlerini,
perspektiflerini, fotograflarini veya analiz paftalarini sayisal ortama aktarmis ya da bu
ortamda Uretmistir. Bilgisayarin “coklu ortam” teknolojisi sayesinde de bu temsil

bicimlerini ayri ayri ya da birbirine entegre olarak kullanmistir.

Ancak, teknolojinin gelismesi ve kullanilan bilgisayarlarin kapasitelerinin ylikselmesi
sonucunda, temelde “hizli hesaplama yapabilen makineler” olan bilgisayarlar,
hesaplama hizlarinin artmasi nedeniyle, ¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarina da
olanak vermeye baslamistir. Bir goriintiileme aygiti yardimi ile, 6nceden sayisal olarak
tanimlanmis sanal nesnelerden olusmus ve gezilebilir bir mekan haline gelmis olan lig
boyutlu sanal gergeklik ortamlari mimara Griini olan mekani sunabilmesi icin ¢ok

daha fazla olanak tanimaktadir.



U¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlari, &ncelikli olarak, mimarin élgek problemini
asmasini saglamaktadir. Mimarhk disiplini, baslangicindan bu yana belki de ilk kez
tasarladigi mekani bitmis gibi sunabilme olanagina kavusmustur. Geleneksel temsil
bicimlerinde mekani bir temsil ortami lzerinden 6l¢ek v.b. gibi belli kisitlamalarla
temsil eden mimarlik disiplini, mekani artik bilgisayarda monitér, sanal gozliikler v.b.
gorintileme aygitlari ile deneyimletebilmektedir. Ancak bu durum, daha buylk bir

tartisma alani agmaktadir.

Rudolf Arnheim, sinemanin temsil bicimiyle ilgili teorilerini ortaya koydugu “Sanat
Olarak Sinema” adli ¢calismasinda, sanatin “gergegin yeniden iiretimi” oldugunun altini
cizer. Resim, fotograf ya da sinema, ortam ne olursa olsun, sanat¢inin bu ortamin
“gercegin mekanik olarak yeniden iiretimini” engelleyen kisithhklari kullanarak,
izleyicisine bir anlatiyi aktardigini belirten Arnheim, fotograf, sinema ya da resimdeki iki

boyutluluk, muzikteki gorsel eksiklik gibi kisitliliklari 6rnek gosterir. [2]

Arnheim’in bu tanimi lGizerinden bakildiginda, t¢ boyutlu sanal gergeklik ortami ile ilgili
tartisma alaninin aktoérleri de segilmeye baslamaktadir. Sanal ortamda, kullanilan
malzemelerin dokulari ve renklerini da tizerinde barindiran li¢ boyutlu sanal nesnelerin,
kullanicida gercek mekan algisi yarattigi ileri siirilmektedir. Ozetle, (i¢ boyutlu sanal
gerceklik, gercegin mekanik olarak yeniden Uretimine, son temsil bi¢cimi olan
sinemadan daha fazla yaklasmaktadir. Sinema, fotografin kisithhgl olan “zaman”
kavramini da kullanabilmektedir. U¢ boyutlu sanal gerceklik de, sinemanin kisithliklari
olan U¢ boyutlu goriintii ve degistirilemeyen siire¢ kavramlarini kullanabilmektedir.
Sinemada, bir yonetmenin kamera hareketi tercihi lizerinden seyredilen mekan, (g

boyutlu sanal gerceklikte kontroli, kullanicinin eline vermektedir.

Ug boyutlu sanal gergeklik ortaminda iiretilen mimari mekan iriinleri de, bu ortamin
gercegin mekanik yeniden lretimine ¢ok yaklasmasi sonucunda, oldugu gibi temsil
edilmektedir. Mimar (ya da bilgisayar grafikeri) mekani (¢ boyutlu olarak
modellemekte, bu modelleri malzeme ile kaplamakta ve bu mekani gezilebilir halde
kullaniciya sunmaktadir. Mekanin renkleri ve isiklari genellikle gezinti sirasinda her
detayinin goriilebilecegi sekilde homojen olarak Uretilmektedir. Boylece, mekan

algisina ulasilmaya calisiimaktadir.



Ancak, mekanin ¢ boyutlu ortamda sunulmasi ile birakilmak istenen etki istenildigi gibi
gerceklesmemektedir. Mekanin timimin homojen bir sekilde isiklandirilmasi ya da
renklendirilmesi, kullanicinin mekani kendi tercihlerine gére gezmesi, ister egitim
amagli ister profesyonel amagli olsun, mekanin aktarilmaya calisilan 6zelliklerinin

aktarilmasini engellemektedir.

Bu problem (¢ boyutlu sanal gergeklik ortaminin bir temsiliyet alani oldugunun
ayirdina varilmamis olmasindan kaynaklanmaktadir. Kullanicinin bu ortamlarda
istedigi rotada gezebilmesi ve mekani istedigi kamera acisindan izleyebilmesi, ortamin

"gergegin mekanik yeniden iretimi oldugu" yanilgisini yaratmaktadir.

Kaldi ki, gercegin mekanik yeniden duretimi olsun olmasin, herhangi bir dogal
goringlyl (ses, gorintl v.b.) kendi ortamindan alip baska bir ortama aktararak
"yeniden liretmek" bir temsiliyettir. Herbert Zettl "Sight, Sound and Motion: Applied
Media Aesthetics" adli ¢alismasinda doganin "anlam kaygisi tasimayan
goriingiilerden" olustugunu, bu goriinglilerden bir anlati ¢ikarilmasi ve temsil edilmesi
icin temizleme, pekistirme ve yorumlama islemlerinden ge¢cmesi gerektigini soyler. [2]
Temizleme, pekistirme ve yorumlama islemlerinde isaret edilen, anlatiya hizmet eden
goringulerin 6ne g¢ikarilmasi, hizmet etmeyen goringllerin ise yok edilmesi ya da
siliklestirilmesidir. Tanimlanan bu sireglerin isleyisinde amag, insan algisinin anlatiya
hizmet edecek sekilde yonlendirilmesi ve dénistiiriilmesidir. insan algisinin anlatiya
hizmet edecek bicimde yoénlendirilmesi icin, temsil ortamindaki goriingilerin temel
anlamlarn ile birlikte anlatiyi aktaracak yan anlamlarinin da olusturulmasi
gerekmektedir. Temsiliyet ile karsi karsiya kalan kisi, bu yan anlamlarn algilayarak
kendisine aktarilmaya calisilan anlatiya ulasir. Temel anlam ve yan anlam, ozellikle
gorsel dili kullanan temsiliyet ortamlarinda daha belirgin olsa da, tim temsiliyet

alanlarinin gostergebiliminde 6nemli kavramlardir.

Zettl'n bu tesbiti de U¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinin probleminin kaynagini
ortaya koyar. Sanal gerceklik ortamlarini tam olarak gercegin mekanik yeniden {retimi
olarak kabul edip bicimlendirmek, ortamin "temsiliyet alani" oldugunu unutmak
anlamina gelmektedir. Ortamin temsiliyet alani oldugunun ayirdina varilmamasi ise,

temsil edilen mekani olusturan goriingilerin temizleme, pekistirme ve yorumlama



islemlerinden gegiriimeden, yan anlam olusturma mudahaleleri yapilmadan
sunulmasina neden olmaktadir. Bu da anlatinin hedef kitleye ulasmasini

engellemektedir.

Tim temsil bicimlerinde, hitap edilen alginin yonlendirildigi gérulir. S6z gelimi miizikte
isitsel alg1 yonlendirilirken, fotografta gorsel, sinema da 6nce gérsel, ikincil olarak da
isitsel algi yonlendirilmektedir. Ayrica tim bu temsil bigimleri, ilgili olduklari algiyi

yonlendirmek suretiyle mekansal algl olusturmak amaciyla da kullaniimaktadir.

Algi kavrami ve mekansal algl Uzerine gelistirilen birbirinden farkh teoremler
incelendiginde "bilissel harita" kavrami (zerinde bir uzlasiya sahip olduklari
gorilmektedir. Biligsel harita kavrami ile kisinin mekansal algisini olustururken
kafasinda Urettigi, kartografik olmayan, gezinti rotasi haricinde soyut kavramlari da
(ac1, kurakhk v.b.) iceren bir harita isaret edilmektedir. [3] Dolayisiyla, mekansal temsil
amaci ile kullanilan temsil ortamlari belli bir anlatiya ulasmak amaci ile dinleyici, izleyici
ya da kullaniciya manipiile edilmis bir bilissel harita sunmaya ¢alismaktadir. Gorsel bir
yapi olmadigl icin mekansal temsile en uzak oldugu distndlen isitsel temsil
ortamindan, sinemada oldugu gibi hareket 6gesini de iceren gorsel temsil ortamina
kadar tim temsil bicimlerinde mekana dair bu biligsel harita, belli bir anlatiyi aktarmak

amaci ile olusturulmaya ya da doniistiiriilmeye ¢abalanmaktadir.

Sanal gergeklik ortamlarinin ise gercek mekan algisi yaratan degil, mekan algisini
yonlendirme kapasitesi olan ortamlar oldugu goz 6niinde tutulursa, tarihsel olarak
kendisinden 6nce gelen temsiliyet ortamlarinda oldugu gibi bir mekansal anlatiyi
aktarabilme ve bu mekansal anlatinin ihtiya¢ duydugu bilissel haritayi olusturabilme

imkanlarinin sorgulanmasi gerektigi goriilmektedir.

1.2 Hipotez

U¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinin belli bir anlatiyi aktarmak amaci ile
kullanilabilmesi igin, kullanicinin mekansal algisinin yonlendirilmesi ve bilissel
haritasinin aktarilmak istenen anlatiya uygun olarak doniistiriilmesi gereklidir. Bu da

gostergelerin anlatiya uygun olarak yan anlamlarinin tretilmesiyle miimkiin olabilir.



Ancak Ug¢ boyutlu sanal gergeklik, kullanicinin biligsel haritasini dénustirmek igin,
kendisinden 6nce mekanin temsiliyeti alanina “zaman” kavramini dahil etmis olan
sinemadan yontemler devralmak zorundadir. Clinki, fotograf ve sinema da (hatta tim
temsiliyet bicimleri) kendi anlatim dillerini olustururken, kendilerinden 6nce gelen
temsiliyet bigcimlerinin yéntemlerinden etkilenmis, bu yontemleri kendi olanaklari ile

daha da ileri tasiyarak, kendi dillerine ulagmislardir.

Gorsel temsiliyet alanlari olan resim, fotograf ve sinemanin anlatim amaciyla kullandigi
en onemli 6geler olan isik, renk ve alan derinligi 6geleri, temelde goérsel bir anlatim
alani olan ¢ boyutlu sanal gergeklik ortamlarinda da mekansal algiy1 yonlendirmek igin
kullanilmalidir. Ancak her temsil ortaminin kendi 6zgiin olanaklari oldugu gibi, Uc¢
boyutlu sanal gergeklik ortaminin da kendi 6zglin olanaklarini bulmasi gerekmektedir.
Bu ortamin sahip oldugu ve diger ortamlarda bulunmayan ya da kisith olarak

kullanilabilen 6zglin unsur ise etkilesimdir.

Kullanicinin konumuna ya da gezinti sirasindaki tercihlerine gore bicim degistirebilme
anlamina gelen etkilesimin, isiklandirma, renklendirme ve alan derinligi yaratma
sureglerinde kullanilmasi ile ortaya ¢ boyutlu sanal gergeklik igin 6zgiin bir mekansal

algi yaratma araci ortaya cikar.

Bu arastirmada kullanilan dinamik isiklandirma teknigi de (¢ boyutlu sanal gerceklik
ortamini deneyimleyen kullanicinin, mekansal algisi degistirilebilir ve kurdugu biligsel

haritayi bir anlatiyi algilayacak sekilde donustirlebilir.

1.3 Tezin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, lGi¢ boyutlu sanal gergeklik ortamlarini bir temsiliyet ortami olarak
kullanilmasi yoniinde gelistirecek, dinamik isiklandirma alaninda tekrar edilebilir bir
yontem ve bir anlatim teknigi ortaya koymaktir. Ortaya konulacak olan yéntem, Ug
boyutlu sanal gercekligin temsiliyet problemlerini tamamen ¢6zmek iddiasinda degildir.
Aksine, bu ortamlarin bir anlatim araci olarak belli bir dile kavusmasinin yolu, bu tir

calismalarin sayilarinin artmasi ve tartisma alaninin zenginlesmesi ile olacaktir.

Ayrica, calismada oOnerilecek olan yontem yaninda, l¢ boyutlu sanal gerceklik

ortamlarinin mekan algisi ve mekan temsili ile ilgili arastirma alaninin gelistirilmesi



amaglanmigtir. Sadece bir yoéntem Onerisinde bulunmanin yaninda, alanla ilgili yeni
bilgiler ve tartismalar yaratmak hedeflendigi icin ¢alismanin alani genis tutulmaya

cahsiimigtir.

Sorunun ¢oziimlenebilmesi igin, i¢ boyutlu sanal gergekligin mekan algisi yaratip
yaratmadiginin ortaya konulmasi ve mekansal algiyi olusturan en énemli unsur olan
bilissel harita kavraminin incelenmesi gerekmektedir. Bu sorunun cevaplanabilmesi
icin oncelikle algi, temsiliyet, mekan algisi ve mekanin temsili kavramlari
incelenecektir. Temsiliyet kavraminin incelenmesinde 0&zellikle insan algisinin,
temsiliyetin sundugu anlatiya hizmet edecek sekilde yonlendirilmesi ve dénustlrilmesi
konusu Uzerinde durulacaktir. insan algisinin anlatiya uygun olarak yoénlendirilmesi,

bu ¢alismada onerilecek olan yontemin de temelini olusturmaktadir.

Geleneksel mimari temsillerin incelendigi bélimde, mimarinin, geleneksel temsil
ortamlarini nasil kullandigl, hangi anlatim teknikleriyle mekana ait bilissel harita
olusturdugu incelenecektir. Sanal gergekligin mimari temsil alanina getirdigi yenilikler,
geleneksel mimari temsillerin teknikleri 1siginda incelenecek ve sanal gergekligin gercek
mekan algisi yaratip yaratmadigi ortaya konulacaktir. Bu inceleme, sanal gercekligin,
gercegin mekanik yeniden Uretimi yolundaki kisithhiklarini ortaya koymak ve bu kisitlar

Isiginda temsiliyet bigimi 6zelliklerini gostermek amacini tasimaktadir.

Sinema gostergebiliminin incelendigi bélimde, sadece sanal gergeklik ortami igin degil
tim temsiliyet bigimleri icin onemli olan, temsilde Temel Anlam ve Yan Anlam
kavramlari aciklanacaktir. Peter Wollen’in tanimiyla, gosteren ve gosterilenin Ust (ste
cakistigl sinemanin, izleyiciye gorintinin temel anlamini ve yan anlamini nasil

aktardig ortaya konulacaktir.

Sinema gostergebiliminin incelenmesinin ardindan, (¢ boyutlu sanal gergeklik
ortaminda bu soruna ¢6zlim arayan arastirmacilarin ¢alismalari incelenecektir. Her ne
kadar, boyle bir sorunun var oldugu kabul edilse ve bu sorunun ¢éziimlenebilmesi igin
arastirmacilar “anlati teoremi” (narrative theory) lzerinde dursalar da, ¢alismalarin
yontemleri arasinda farkliliklar bulunmaktadir. Bu yiizden, 6ncelikle “anlati teoremi”
incelenecek, arkasindan bu yontemlerin farkliliklari ortaya konulacaktir. Bilgisayar

oyunlarinin da anlatiya sahip sanal gerceklik ortamlari oldugu distndlirse, bu



ortamlarin mekan anlatim tekniklerini incelenmesi, gelistirilecek olan yénteme katkida

bulunacaktir.

Tim bu incelemeler 1siginda (i¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminda temel anlam ve yan
anlam olusturulabilmesine olanak saglayacak bir yontem onerilecektir. Bu yontem,
sinema gostergebiliminin en 6nemli 6gelerinden biri olan isiklandirma Uzerinde
durmaktadir. Ancak, t¢ boyutlu sanal gergeklik ortamlarinda temel anlam ve yan anlam
olusturabilmek amaci ile yapilan 1sik miidahaleleri, bu ortamin kendi 6zgiin olanagi
olan etkilesim unsuru kullanilarak yapilacaktir. Ozetle bu isiklandirma, dinamik
istklandirma adi verilen, 1s18in kullanicinin bakisina ve konumuna goére degisebildigi bir

sistemde olmaldir.

Ortaya konulan o6nermeyi test etmek icin Kontrol Gruplu bir deney ortami
olusturulacaktir. Kontrol Grubu ve Deney Grubu olarak belirlenecek ve Mimarhk
Fakiiltesi Mimarhk Boliimii 2. Sinif 6grencilerinden olusan iki esit gruba iki ayni mekan
deneyimletilecektir. Deney Grubunun deneyimleyecegi ¢ boyutlu sanal gergeklik
ortaminda, mekana vyonelik bir 06zelligi aktarmak icin dinamik isiklandirma
miidahaleleri yapilacaktir. Kontrol Grubunun ortaminda ise higbir isiklandirma

miidahalesi bulunmayacaktir.

iki gruptaki kullanicilara da denencelere yénelik puanlama sorulari ve eskiz sorusu olan
bir mekansal algi Olgegi formu verilecektir. Ayrica, bir kayit cihazi yardimi ile
kullanicilarin tim gezintileri kameraya kaydedilerek gezinti rotalari c¢ikartilacaktir.
Ortaya cikan veriler bilissel dlciim yontemine gore grafiklere dokiilerek, denencelere
gore iki grup arasindaki istatistiksel farklar ortaya konulacaktir. Son olarak testin

sonuglari kullanilarak yéntem tzerinde bir tartisma olusturulacaktir.

Geleneksel temsil bicimlerine bakildiginda, bir anlatiyi aktarmak icin belli tekniklere
sahip olduklari gorilmektedir. Anlatinin aktariimasi icin kullanilan bu tekniklerin
bitini, o temsiliyet ortaminin "dilini" olusturmaktadir. U¢ boyutlu sanal gerceklik
ortami da, diger geleneksel temsiliyet bicimlerine gore daha yeni oldugundan, boyle bir
dile heniiz sahip degildir. Boyle bir dile heniz sahip olmamasi, U¢ boyutlu sanal
gerceklik ortamlarinin  mekansal anlatiyi dogru bir sekilde aktarabilmesini

engellemektedir. Boyle bir dilin olusturulmasi yoniinde yapilacak ¢alismalar mekansal



algiyr yonlendirebilen anlatim tekniklerinin zenginlesmesini ve bu ortamlarin da ilerde

bir dile sahip olmasini saglayacaktir.

Sinemanin, 20. vylzyil basindaki konumuna bakildiginda, kodlarinin heniiz
¢o6ziimlenmedigi, bu ylzden de sinemacilarin genelde, goériintileri oldugu gibi cekmek
yoluna gittigi gortilmektedir. Ancak Vertov, Eisenstein, Kulesov, Arnheim gibi sinema
teorisyenlerinin ortaya koydugu gercekler i1s1ginda, sinema sanatinin, kendi kisithliklari
ve olanaklarindan kaynaklanan 6zgiin dilinin ortaya konmasi mimkiin olmustur. Bu
teoriler yardimi ile, sinema, kendisinden daha Onceki ortamlarin 6zelliklerini tekrar

etmek yerine, kendine 6zgii olan bir anlatim dilini gelistirebilmistir.

Uc boyutlu sanal gerceklik ortami da, bir temsil ortami olarak, sinemanin 20. yiizyll
basinda yasadigl problemi yasamaktadir. Yeni bir temsil teknolojisi olmasi nedeniyle,
baslarda dogay! oldugu gibi tekrar ettigi disinlilmektedir. Ancak, yine sinemadaki
gibi, temsiliyet ortami olarak olanaklann ve kisithhiklarinin ortaya konmasi

gerekmektedir.

Ug boyutlu sanal gergeklik ortaminin, bir temsil ortami olarak gelistirilmesine katkida
bulunmayi amaclayan bu calisma, bu ortamlara ait bir gostergebiliminin olusturulmasi
acgisindan énemlidir. Tipki sinema tarihinin baslangicinda oldugu gibi, birgok arastirmaci
ve teorisyen bir sinema dilinin olusmasina nasil katkida bulunduysa ve bugiln bir
sinema dilinden bahsetmek mimkinse, (¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinin da

boyle calismalara ihtiyaci oldugu aciktir.

Gahsmada, yalnizca gorsel dilin gelistiriimesi Gizerine bir yontem 6nerilecegi ve yapilan
deneyin sonuglarinin daha net olabilmesi icin, sanal gerceklik ortamindaki ses kullanimi
kapsam disinda birakilmistir. Sesin, o©zellikle etkilesim {izerine temellenen sanal
gerceklik ortamlari icin 6nemli bir unsur oldugu aciktir. Ancak, ne yapilan teorik

calismada ne de deney calismasinda ses 6gesinin kullanimi Gizerinde durulacaktir.

Ayrica, olusturulan yontemin deneyinde, sanal gerceklik ortamlarinda ve 6zellikle oyun
yaziimlarinda kullanilan kameranin kesintili kullanimi kapsam disindadir. Kameranin,
kesintili yani montajlanmis bir gérinti aktariyormus gibi kullanimi, sanal gerceklik
ortamlarinda anlatimi kuvvetlendiren bir 68eyse de, tamamen kesintisiz ve avatarin

gorinmedigi, kameranin g6z konumunda oldugu bir kullanim tercih edilmistir. Zira,
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yontem, istenirse bu tip bir kamera kullaniminda da gegerli olabilir, ancak bunun igin

bu yontemin baska yontemlerle kanistirllmadan test edilmesi gerekmektedir.



BOLUM 2

MEKAN ALGISI VE MEKANIN TEMSILi

2.1 Algi Kavrami

Kant'a gore algl, bir goringlniin (fenomenin) biling diizeyinde tasarimidir. Algi
psikolojisinde ise, algi, ¢evresel bilginin duyular araciigl ve zihinsel bir siiregle
okunmasi seklinde tanimlanmaktadir. Algi kelimesi ile ilgili olarak yapilan tanimlarda,
cevresel bilgi ve zihinsel islem kavramlarinin ayrihgl Gzerinde durulmaktadir. Algi
teorileri de, bu iki kavrami ayirmakta, ancak kendi i¢lerinde, bu kavramlarin islenmesi,
siralamasi ve onemleri Uzerinde farkl yaklasimlar sergilemektedir. Cevresel bilgi ve
zihinsel islem arasindaki ortamlar ise, bes duyu organimizla saglanmaktadir. Jon Lang,
algilamanin iki sirecten, duyumsal ve zihinsel sirecglerden olustugunu soyleyerek,

cevresel bilginin dncelikle bes duyu yardimi ile zihne iletildiginin altini cizmektedir. [3]
Gorsel algl kavrami lzerine ve bahsedilen islemler Gzerine farkh teoremler:

Konstriiktivizm

Gestalt (Biitiinsel Algi)

Ekolojiik Algi

islemsel, Algoritmik (Computational - Algorhytmic) Algi [3]

PWNRE

Konstriiktivistler, cok hizli gerceklesen bilincalti iliskilendirmelerle, bellekteki
¢agrisimlarin algiya donlstigini vurgulamaktadir. Amprisist egilime yakin durarak,
alginin  deneyim arttikga gelistigini  belirtmektedirler.  Konstriktivist  algi

teorisyenlerinden Von Helmholtz, insan goziiniin yeterli bilgiyi zihne aktaramadigindan
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bahsederek, gorintlnin, bilingsiz ¢ikarimlardan zihinde olustugunu 6ne sirmektedir.
Tamamlanmamis olan duyumsal bilgiyi, Helmholtz’a goére, kisi, diinyaya iliskin gorsel

tecriibelerinden dogan, i¢sel bilingsiz islemlerden gecirmektedir.

Arnheim’in basi cektigi Gestalt teoreminde ise, gorsel alginin, aktif bir islem oldugu
One slirtlir. Gestalt’a gore, gérme eylemi ile diisinme eylemi birbirinden ayrilamaz ve
insan aktif gorme gergeklestirir. Gorme ve diuslinmenin birlikte gerceklestigini
soyleyen Gestalt diislincesine gore, objeleri ayri ayri olarak degil, baglamiyla birlikte,

hatta baglami icinde algilariz. Once yapi ve kurgu biitiinsel olarak gérindr. [4]

Ekolojik algl teoreminde, zihindeki mekanizmadan ¢ok goéringiller dinyasi, yani
insanin gevresi incelenmelidir. Goze diusen isiktan ¢ok, mekana (ve zamana) disen 1sik
algi icin gereken veriyi saglar. Bu verinin 6érneklenmesi sonucunda ise algi gerceklesir.
Cevresel algi, bir anlamda butinsel yaklasimi ile Gestalt psikolojisine yakin

dismektedir. [5]

input image  edge image 21f2-D sketch 3-D model

===

Sekil 2. 1 islemsel algi teoremine gére alginin asamalari [3]

islemsel algi teoreminde ise, cikis noktasi bilgisayar mantigi olarak kabul edilmekte ve
gormenin, bir veri isleme siireci oldugunu belirtiimektedir. Dolayisiyla, ©6ncelikle
incelenmesi gereken verinin nasil islendigi, problemlerin nasil ¢o6zildigline dair
sureclerdir. Bu sirec de islemsel algi teoremine gore l¢ asamada gerceklesir. Kisi
oncelikle zihninde gorlintlinin taslagini c¢ikarir. Arkasindan 2,5 boyutlu olarak
adlandirilan, gorintliideki tamamlanmamis derinligi okur ve son olarak zihninde (g

boyutlu modeli Uretir. (Sekil 2.1) [3]

Bu teoremler arasinda, Ozellikle gorsel algi kavrami Gzerinde durmasi nedeniyle, en

etkili olani Gestalt teoremidir. Tarihsel olarak, Ekolojik algi ve islemsel algidan 6nce
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gelse de, hala, bir¢ok algi kavrami ile ilgili kabullerin blyik ¢ogunlugu Gestalt
psikolojisinin 6ne surdigl tanimlara dayandirilmaktadir. Yapilan gorsel deneyler
sonucunda da bircok kez Gestalt’cilarin algida buttincil yaklasiminin dogrulugu ortaya
konulmaktadir. Gestalt teoremi, gorme duyusunu, algilamanin odagina koyarak,
kisinin soyut diisiinceleri bile, kafasinda olusturdugu imgelerle tanimladiginin altini
gizer. Duyular arasinda gormeye en yakin olarak isitmeyi koyan en 6énemli Gestalt
teorisyenlerinden Arnheim, diger duyularin (tatma, koklama, dokunma) insana daha az
veri sagladigindan bahseder. Arnheim’a gore, 6rnegin bir nesnenin seklini, gézimizle
bir bakista algiliyorken, gdziimiiz kapah halde dokunarak, kademe kademe uzun bir
sirec¢ icinde ve eksik olarak algilariz. Ancak burada sanat tarihgisi Alois Riegl'in
saptamasi dnemlidir. Riegl, insanin nesneleri baglam icinde algiladigini kabul etmesine
ragmen, ayni zamanda nesneleri ayrik olarak tanimlama ihtiyacindan da bahseder ve
bu acidan dokunsal alginin gorsel algidan daha giiglii oldugunu belirtir. Riegl’e gore,
gorsel algl nesneleri belli bir uzam icinde, devamlilik arzeden bir sekilde algilarken,
dokunsal algi, her nesneyi kendi baglami iginde, tekil olarak algilanmasina olanak

tanir. [3]
Gestalt’a gore, gorsel alginin prensipleri:

Gorme ve diisiinme ayni anda gergeklesir,

Nesne ayrik olarak degil, biitiin icinde algilanir,

GOz, oncelikle devinim duyarhdir,

Nesnenin sekli ve yapisal 6zellikleri basite indirgenir. [4]

PWNPRE

Gorsel alginin, cevreyle ve baglamla birlikte gerceklestiginin altini ¢izen Arnheim,
nesnelerin buyukliklerinin, renklerinin, aydinlk dizeylerinin hatta ne olduklarinin

cevreleriyle birlikte tanimlandiginin altini gizer.

Sekil 2. 2 Nesnenin blyilklGginin cevresi ile birlikte algilanmasi [6]
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Sekil 2. 3 Nesnenin tanimlamasinin gevresi ile birlikte yapiimasi [6]

Ornegin, Sekil 2.2'de, iki ayr grubun ortasindaki daireler ayni biyikliktedir. Ancak,
insan, dairelere baglami ile birlikte baktigi icin, sagdaki gurubun ortasindaki daireyi,
soldaki grubun ortasindaki daireden daha kicik gérmektedir. Boylece, Gestalt'cilara

gore, nesnenin biyikliigiiniin baglami ile birlikte algilandigi ispatlanmaktadir. [6]

Sekil 2.3'de ise, yazilar yanyana okundugunda, ortadaki sekil, B harfi olarak algilanip,
yazi CBS olarak okunurken, yukaridan asagiya bakildiginda, ortadaki sekil 13 sayisi
olarak algilanmaktadir. Bu da, nesnenin, buyliklik, renk, aydinlik gibi 6zelliklerinden de
ote, ne oldugunun tanimlanmasinin da baglami cercevesinde oldugunu ortaya

koymaktadir. [6]

Bu ve buna benzer ornekleri Gestalt’gilar, gorme isleminin aktif bir islem oldugunu,
gorme ile disinmenin ayni anda yapildigini ispat etmek amaci ile kullanmaktadirlar.
Zira, gorme ve distinme islemleri birlikte degil, art arda yapilmis olsa, Sekil 2.3’deki
sekil ne B harfi olarak, ne de 13 sayisi olarak algilanacaktir. Kisi, nesneyi, ¢evresi ile

birlikte algilamazsa, Gestalt’a gore, ortadaki nesneyi, kendisi olarak tanimlayacaktir.

Ayrica, Arnheim, goziin devinime olan duyarliigindan bahseder. Devinime olan
duyarhlik, tipki vahsi hayvanlardaki gibi, tehlikeli olmasi muhtemel nesneleri
tanimlama isteginden ileri gelmektedir. Fiziksel olarak devinim halindeki eden nesne,
psikolojik-zihinsel olarak beyinde durdurulmaya, yani ne oldugu algilanarak tesbit
edilmeye calisilir. Bu da gorsel alginin, gerilimden gerilimi azaltmaya dogru bir istek
oldugunu ortaya koyar. Devingen nesnelere devingen olmayan nesnelerden daha
duyarsiz oldugumuz gibi, ayni devinimi tekrar eden nesnelere de devinimi diizensiz

nesnelerden daha az duyarhyizdir. [4]
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Nesnelerin o6zellikleri ise, yine kendi iglerinde bitlncll olarak algilanir. Arnheim,
gordigiimiz nesnelerin bigimlerini ve 6zelliklerini, basite dogru ¢cekmeye calistigimizi
belirtir. Ornegin, bir kismi aydinlik, bir kismi karanlik olan nesnenin lizerindeki renk de
bu 1sik farkiyla degismektedir. Ancak, kisi nesneyi tek bir renge sahip olarak algilar.
Bicim olarak da ornegin koéseleri tam dik olmayan dort koseli bir sekil, dikdortgen
olarak, kenar boylari da birbirine yakinsa, kare olarak algilama egilimindeyizdir. Bu

basite yonelme, tamamlanmamis nesnelerin de, tam olarak goriilmesini saglar. [4]

Ekolojik algl teoremi de devinime Gestalt kadar 6nem verir. Hatta ekolojik algi
teoremine gore, algli, devinime bagli olarak gerceklesir.Nesnelerin bigimlerini ve

birbirleri ile olan iliskilerini, ortamdaki yerlesimlerini devinim halinde algilariz.

2.2 Mekansal ve Cevresel Algi

Alginin alt dallarindan biri olan mekansal algi, ortamdaki yerlesim, biiyiikliik, uzakhk,
yon, devinim ve nesneler arasi iligkilerin algisi Uzerinde yogunlasmistir. Ancak,
nesnenin ne oldugu ile ayni nesneye ait mekansal bilginin beyinde ayri olarak islendigi
anatomik deneylerle de kanitlanmistir. Maymunlar {zerinde yapilan deneylerde,
gorsel bilginin ilk islendigi bolge, gorsel bilgi sonucunda nesnenin taniminin yapildig
bolge ve nesnenin yerlesiminin tanimlandigi bolgelerin beyinde farkli yerlerde oldugu
ortaya cikmistir. Bu da “Ne?” sorusunun yaniti ile “Nerede?” sorusunun yanitinin farkh

olarak islendigini kimyasal olarak da ortaya koymaktadir. [7]

Ancak kimyasal olarak ortaya konulan sonug, insanin mekansal algiyr nasil
gerceklestirdigi sorusunu yanitlamakta yetersiz kalmaktadir. Yine de mekan algisi
konusunda hemfikir olunan noktalar vardir. Bunlardan en 6nemlisi ve kabul géren
disince, insanin mekansal bilgiyi zihninde “biligsel haritalar” (cognitive map) yardimi
ile depoladigi fikridir. Montello’ya gore, hafizada depolanan diinyaya yonelik bilgilerin
ve mekansal 6zelliklerin igsel temsilleri olan bilissel harita, Evans’a gore, bu bilgilerin
edinilmesi, temsil edilmesi ve islenmesi sireclerini icine alir. Ayrica, hem Evans hem
Montello bilissel haritalarin, bildigimiz kartografik haritalara benzemediginin altini
cizer. Her ne kadar Evans ve Montello, bunun nedeni lzerinde tam olarak goris
belirtmese de, Mendoza'nin bilissel haritalar ile ilgili saptamasi konuya aciklik

getirmektedir. Clnkii Mendoza, bilissel haritalara sadece gorsel bilgilerin dahil
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olmadigini, aci, kuraklik, zehirlilik gibi mekansal olmayan 6gelerin de dahil oldugunu

belirtir. [3] [7]

Kevin Lynch, “The Image of the City” adli kitabinda, insanin, iginde bulundugu kenti
tanimlarken baz aldig1 6geleri tanimlayarak, bir anlamda bilissel haritalari hazirlayan

Ogeleri de ortaya koymaktadir. Bu 6geler:

° Yollar,

. Yol kesisimleri,

. Roéper veya isaret noktalari (Landmarks),

. Bolgeler veya alanlar,

. Kenarlar ve kullanim imkani bulunmayan cizgiler. [8]

Mimarhk tarihcisi, Christian Norberg-Schulz ise, bu 06geleri insanda olusturdugu
egilimler acgisindan siniflar ve bilissel haritanin 6zelliklerini daha ileriye goétirdr.

Norberg-Schulz’a gore, kent tanimlanirken;

. Merkezler veya roper noktalari yaklasim duygusu,
. Yollar siireklilik duygusu,
. Alanlar ise sinirhlik duygusu agisindan 6nem tasimaktadir.

Ancak Montello, bilissel haritalarin mekan hakkinda yanlis ve bozuk bilgiler de
icerdiginin altini gizer. Montello’ya gore bu bozukluklar, bilissel haritalarin nasil
olusturuldugu hakkinda bilgi de vermektedir. Ornegin, Giiney Amerika, her ne kadar
Kuzey Amerika’nin gilineydogusunda bulunsa da, yapilan deneylerde insanlar
tarafindan tam giineyde olarak algilanmaktadir. Ayrica, yol kesisimleri ve engeller, iki
roper noktasi arasindaki gercek mesafenin yanlis ve daha uzak olarak algilanmasina
neden olmaktadir. Bilissel haritalardaki en dnemli 6zellik ise, yollarin birbirleri ile dik
olmayan kesisimlerini 90° olarak tanimlama egilimidir. Bu de genellikle kisinin
bilmedigi bir yola girip, bilmedigi yonlere dondigiinde yolunu kaybetmesine neden
olur. Mekan ve cgevre algisi agisindan bilissel haritalari olusturan bu 6geler ¢cocuk
psikologu Jean Piaget tarafindan cocuklar lizerinde yapilan gozlemlerle 6grenim sireci
olarak da bir siraya konulmustur. Piaget’e gore, mekan algisi, insanin dogumundan
itibaren U¢ degisik alanda gelisim gosterir:

o Alg1 bicimi olarak, gercek ve duyularla algilanan mekandan, soyut ve
muhakameli mekana,

. Alginin merkezi olarak, benmerkezci algidan, dis bakish algiya,

. Mekansal geometri olarak, topolojik yapidan, Oklidyen yapiya dogru iig
asamada:
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0 Birinci agama: “Réper noktasi” bazl,
0 ikinci asama: “Rota” bazli,
o  Uclincii asama: “Kesif” bazl gelisim. [9]

Piaget’in yaptigi deneylerde, cocuklarin mekani tanimlarken, kiiglik yaslardan itibaren,
oncelikle diger nesnelerden farkl ve belirgin 6zellikleri olan nesneleri baz aldigi, bu
nesneler ortadan kaldirldiginda, mekani ve mekan igindeki konumlari tanimakta
zorlandigl, daha buylk yaslarda, bu nesneler ortadan kaldirilsa da, bu nesneler
arasinda daha 6nceden yaptigi dolasimlar sonucu elde ettigi rota bilgisini kullandigi ve
konumlarini belirleyebildigi, ergenlige yakin yaslarda ise, 6grenilmis bu rotalarin
alternatiflerini ve daha kisa olan rotalari zihninden Uretebildigini gorilmustir.
Ozellikle ekolojik algi ve gestalt teorisyenlerinin temel olarak aldigi devinim kavramina,

Piaget’in deneylerinde de 6nem verildigi gérilmektedir. [9]

Mekanda devinim ya da dolasim Montello’ya gore, koordine edilmis ve bir hedefe
yonelik olarak bir rota lGzerinde yapilir. Montello, 6rnegin bir matematik problemini
¢6zmek, bir metni okumak ya da bilgisayar aginda istenilen bilgiye ulasmak amaciyla,
yine belli bir hedefe yonelik olarak yapilan dolasimi da “mecazi” dolasim olarak
adlandirir. Mekanda dolasim, iki 6geden olusur: devinim ve yon bulma. Devinim
sirasinda, devinimin yapilabilecegi yizeyleri bulma, engelleri fark etme, isaretleri takip
edebilme amaci ile aktif halde olan mekansal algi, yon bulma islemi sirasinda da,
hedefe yonelik olarak o6zellikle algilanmayan mekanlara gére konumlandirma yapma

amaci ile gahsir.
Konumlandirma, Montello’ya gore iki sekilde gerceklesir:

J Dis 6zelliklere bakarak konum belirleme, roper noktasi tabanl bir islemdir.
J Pusula ya da devinim yoni ile konum belirleme ise, baslangi¢c noktasini réper
kabul ederek, devinim sekline 6nem verir. [10]

Kevin Lynch ile de birlikte ¢alismis olan Donald Appleyard bir kente yeni tasinmis
sakinler ile, 6 ve daha fazla yildir o kentte ikamet edenlerin kenti tanimlamalarini
karsilastirdigi g¢alismasinda, kente yeni tasinanlarin kenti daha ¢ok yollan ile tarif
ettigini, kentte daha fazla siire oturanlarin ise, kentin roper noktalarini ve bu noktalara
gore kendi konumlarini daha iyi bildigini ortaya koymustur. Bu da bir anlamda,
oncelikle devinim bazli konumlandirma yapildiginin kaniti olarak gosterilebilir. Ayrica,

roper noktalarina gore sakinlerin kendi konumlarini daha kolay belirledikleri de,
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Piaget’in mekan algisinin dncelikle topolojik, ardindan da Oklidyen olarak yapildigini,
kisinin bir kentte ikamet ettikce o kentteki konumlandirmayi koordinat diizlemine

oturttugunun kaniti olmaktadir.

Ancak, kisinin mekandaki dolasimini, hedefe ulasma bigimini, kisaca insanin mekandaki
davranig bigimini yukaridaki tanimlarda ortaya konulan mekan algisi ya da biligsel
haritalar yalniz basina belirlememektedir. Mendoza, “The Meaning of Houses” adli
calismasinda, insanin mekan icindeki davranis bicimini belirlerken, o mekana bir anlam
verdigini belirtir. Mendoza’ya davranisa dogru giden bu anlamlandirma islemi sirasinda
kisi;

o Mekandan gelen fiziksel bilgileri, yukarida ozellikleri sayilan mekansal algi
cercevesinde alir,

o Mekansal algilamasi ile sagladigi bilgileri, bilingli ya da bilingsiz olarak kendi
sosyokultirel konumunun siizgecinden gegirir,

. Fiziksel mekandan algisindan aldigi ve sosyokiltirel sizgecten gecirdigi

bilgileri, kendi 6z amaclari, degerleri, hedefleri i1si8inda degerlendirerek, mekanin
kendisi igin tasidigi anlama ulagir. [7]

AMACLAR
DEGERLER
BEKLENTILER

Buyuklik
Yiikseklik
Uzaklik
Renk
v.b.

KULTUREL FiLTRE GCEVRE

.. iDAVRANIS

'
'

- -

-~ .

.~ .*

Sekil 2. 4 Mendoza’ya gore mekansal algi semasi

Bu anlamlandirma sonucunda da, kisi mekan icindeki davranisini sekillendirir. Mekanin
algisi sirasinda, aci, kuraklik, zehirlilik gibi mekansal olmayan 6zelliklerin de oldugunun
altini ¢izen Mendoza, boylelikle, mekan algisinin vyalnizca fiziksel anlamda

gerceklesmedigini de gostermektedir. (Sekil 2.4) [7]
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2.3 Temsiliyet Kavrami

“Temsil” s6zcigu Arapca “misal” (6rnek) kokiinden gelmektedir ve bircok kaynakta ¢ok
anlamli olarak gosterilir. Bliyuk Larousse’da da hukuki (birinin adina davranma) ya da
teatral (gOsteri, oyun) anlamlarinin disinda, “temsil” kelimesinin Gg¢ ayri anlami verilir.
Buna gore “temsil etmek”: “Bir olguyu, bir seyi belirgin ozellikleriyle yansitmak”
anlamina ya da “soyut bir olgunun bir modeli olmak, onu simgelemek” veya “bir olayi

ya da bir durumu gizgiyle ya da resimle betimlemek” anlamlarina gelir.

Temsiliyet, yukarida yapilan tanimlarin da 1siginda, sanat lretiminin odaginda yer alan
bir kavramdir. Sartre’in “Edebiyat Nedir?” adlh kitabinda da altini ¢izdigi Gzere, bir
fikrin, bir distincenin okuyucuya, daha genis bir ifade ile, sanat alicisina estetik bicimde
ulastirilmasini amaclayan sanat yapiti, ortami ne olursa olsun, o ortamin verdigi
olanaklarla “bir olguyu belirgin 6zellikleriyle yansitmak” ya da “soyut bir olgunun

modeli olmak, onu simgelemek” ister. [11]

Ancak, sanat yapitinin ayni zamanda bir seyin temsili oldugunu iddiasindaki bu fikre
karsilik, 6rnegin resim sanatindaki soyut disavurumcu akim gibi egilimler g6z énlinde
bulunduruldugunda, sanat yapitinin bazen birseyi temsil etmek amaci tasimadigi da
anlagilmaktadir. Ozellikle, 19. yiizyil sonunda fotografin ortaya cikmasi ile gercegin
temsilini Giretme konusunda krize giren resim sanati, 20. ylzyilin basindan itibaren,
kendi gercekligini yaratma arayisina girmis, sonucta da izlenimcilik ve ardindan gelen
Dadaizm, Gergekiistiiciilitk, Kiibizm ve Soyut Disavurumculuk gibi akimlarla birlikte,
her sanat yapitinin birseyi temsil etmesi gerekmediginin, yapitin salt kendi varolusunu

da ortaya koyabilecegi fikrinin kabul gormesine neden olmustur.

Her sanat yapiti temsil olmayacag gibi, her temsil de sanat yapiti degeri
tasimamaktadir. Ornegin, aile fotografi da aslinda bir temsildir. Ancak, sanat degeri
tasidigi iddia edilemez. Burada da, yine Sartre’in sanat yapiti tanimindaki, “bir amaca
yonelik olma” 6zelligi yoksunlugunun, aile fotografini sanat yapiti olmaktan cikardigini
soylemek mimkindir. Gorsel iletisim uzmani Herbert Zettl, bu durumu, sanat
Ureticisinin yaprtini olustururken vyaptig tercihlerin bilingli olmasindan (olmasi

gerektiginden) dolayi ayrilmasi ile agiklar. [12] [6]
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Ancak, Herbert Zettl yine de, geleneksel estetik gorlslerin aksine, sanatin giinliik
yasamdaki tercihlerimizle olan baglantisinin daha kuvvetli oldugunu ileri siirer. Zettl'a
gore, kisi, kitaplarini dizenlerken, odasini temizlerken, yemek masasina cicekleri
yerlestirirken, hatta arabayla yol alirken bile, estetik tercihler yapar. Bu bilingsiz estetik
tercihlerin yaninda, aile fotografi drnegindeki gibi kadrajlama tercihleri, araba ya da
baska bir esya alirken yapilan renk tercihleri, giyilecek kiyafetin secilmesi tercihleri de
bilingli olarak yapilan estetik tercihler arasindadir. Giinlik yasamda yapilan estetik
tercihler, sanat degeri tasimasa da, Zettl’a gore, estetik iletisimin ihtiya¢c duydugu ham
maddeyi saglarlar. Zettl, sanat yapiti ile glinliik hayatin iliskili oldugu fikri Gizerine, sanat

yapitinin Gretimi sirasindaki “biling” 6gesini ekleyerek, ayrima gider. [6]

Bir temsiliyete estetik iletisim oOzelligi katarak, sanat yapiti 6zelligi kazandiran siireg
sirasinda, Zettl, doganin sagladigi ve anlam kaygisi tagimayan goriingiilerin,
temizleme, pekistirme ve yorumlama islemlerinden gegtigini soyler. (Sekil 2.5)
Boylece, doganin kendi 6z varligina sahip bilgisi, bir mesaji iletmek amaci ile, sanat
yapitina doniistiirilir. Bu temizleme, pekistirme ve yorumlama islemleri, dogal olarak,

sanat Ureticisinin kullandigi temsiliyet ortami tzerinde yapilir.

DOGA
Anlam kaygis1 tasimayan ANLATI
gorunguler Temizleme,
Pekistirme,
Yorumlama

Sekil 2. 5 Zettl’a gore sanat yapitinin tretim bigimini gosteren sema [6]

Doganin anlam kaygisi tasimayan gortngilerini anlatiya donilstirme islemi sirasindaki
odak, insan duyulari ve algisidir. insan, dogal yasantisi sirasinda, bu gériingiilerin
arasinda bulunur. “2.1 Algi Kavrami” boliminde anilan, algiyi inceleyen tiim akimlarin
farkli olarak yorumladigi bir siire¢ sonunda insan, bu goringileri duyu organlari ile fark
eder ve algilar. Bu algi islemi sonucunda da var olan bilgilerinin ve i¢glidilerinin i1siginda

yargi ve kabullere ulasir.

O halde temizleme, pekistirme ve yorumlama sireclerinin temelinde, doganin
goranguleri anlatiya doénustlrilirken, anlatinin  hedefledigi  insanin  algisinin

yonlendirilmesi gerekmektedir. Bu yonlendirme esnasinda, insanin icglidisel ya da
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bilingli egilimleri gbéz o©ninde tutulur. Amag anlatinin ihtiyag duymadig tim
goringiileri temizlemek, algiy! anlatiya hizmet eden goriingiilere yonlendirmek ve bu
yonlendirmenin sonunda, anlatinin aktarilmaya calisildigi kisinin i¢cglidiisel ya da bilingli

tim yargi ve bilgilerini gz 6niinde tutarak yeni yargi ve kabulleri benimsetmektir.

iste isitsel, gbrsel ya da ilerde olusma ihtimali bulunan dokunsal, kokusal veya tadsal
temsilin her tirinde, insan algisinin ve bu alginin olusmasini saglayan duyu
organlarinin yonlendirilmesi esastir. Anlatiyl aktarmak isteyen kisi ya da sanatci, duyu
organlarinin dogal ortamda serbest ya da kontrolsiiz olarak calisan segiciligini
kullanarak, onlarin belli ve temizlenmis bir goriingiliye yonlendirilmesine calisir. Belli
ve temizlenmis bir goringl ifadesi temelde iki farklh islemi igerir: Algilatiimak
istenmeyen goriingiilerin kisitlanmasi ve algilatilmak istenen goriingiilerin

belirginlestirilmesi.

Sozgelimi, isitsel duyu organi olan kulak, dogal ortamda agac¢ hisirtilari, kus sesleri,
suyun akisi v.b. birgok ses tarafindan bombardiman altinda tutulur. Ancak sadece kus
seslerine dikkat etmek isteyen kisi, ortamdaki tim sesler arasindan kus seslerini ayirt
eder ve algisinda bu sesleri dinledigi strecte kus seslerini detayl olarak hatirlamasina
ragmen, diger sesler hakkinda hicbir yorumda bulunamaz. Siire¢ olarak kisi kendi
icinde kendi duyusunu yoénlendirmistir. Ancak bir sinema sahnesinde, yonetmen,
seyircilerin kus seslerine dikkat etmesini istiyorsa, gorlintiiden bagimsiz olarak, diger
tim sesleri dogal ortamdakinden ¢ok daha dusik bir seviyeye getirir ve kus seslerinin
diger seslere gore siddetini arttirir. Yani, kus sesleri disindaki goriingiileri kisitlar ve
kus sesinin goriingiisiinii belirginlestirir. Boylece, algisini kus seslerine yoneltmis olan
kisinin segiciligi taklit edilir. Sinema yonetmeni anlatisini aktarmak amaciyla seyircinin

duyularini, elinde bulundurdugu isitsel temsil ortaminda yénlendirmistir.

Marshall McLuhan’in “ortam mesajin kendisidir” (Medium is the message) gorisu,
temsiliyet yolu ile aktarilmaya calisilan anlati ya da iletinin, ortam tarafindan
sekillendigi, daha da oOtesinde, iletinin kendi anlamindan ¢ok, ortamin iletiyi

doniustirdiigii anlamin 6nemli oldugunun altini cizmektedir. [6]

Rudolf Arnheim ise, sanatin, gercegin mekanik olarak yeniden Uretimi yolunda

sinirhliklara sahip ortamlar Gzerinden, gercegin yeniden liretilmesi oldugunu soyler.
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Boylece, temsiliyet ortaminin sinirhliklarinin, sanat Gretimi igin vazgegilmez oldugunu
belirten Arnheim’a gore, bir ortam, gergegin mekanik yeniden iiretimi konusunda ne
kadar basarili ise, sanat lretimi konusunda o kadar da kisitlayicidir. Zira, sanatgi,
ortamin sinirliliklarini, sanatsal anlatimi Gretmek ve iletisini daha kuvvetli olarak
aktarmak amaci ile kullanmaktadir. Arnheim’in bu gorisi de McLuhan’in “ortam
mesajin kendisidir” gorisiini desteklemektedir. Clinki, her ortamin gergegin yeniden

Uretmesi yolundaki sinirhliklari farkli oldugundan, liretilen temsil de farkli olacaktir. [2]

McLuhan’in “ortam mesajin kendisidir” savi, Benjamin tarafindan da ters agidan
okunmaktadir. Temsiliyet, temsil ettigi gercegi ya da iletiyi donuslrerek, temsil edilen
ile temsiliyetin farkhlagmasini saglamaktadir. Benjamin, bu agidan bakarak, tim sanat
tarihinin, barbarligin ve vandalligin tarihi olarak gorlilmesi gerektigini soyler.
Baudrilliard’in da altini gizdigi Uzere, temsil, temsil ettigi objenin yerini alarak, temsil

edileni yani “gergegi” yok etmektedir. [13]

Temsilin, temsil edileni yok ederek, kendi basina varolmasi durumu, en net olarak
isitsel temsil ortamini kullanan miizik sanatinda gériilmektedir. insanin, basta dogadaki
sesleri taklit etmek amaci ile yaptig1 ses ¢ikaran aletler, s6z gelimi bir av esnasinda,
avlanmak istenen hayvanin sesini taklit etmek ya da gergeklestirilen bir avdaki
hayvanin sesini ayinsel danslar sirasinda diger insanlara aktarmak amacini tasirken,
onbinlerce yillik doénidsim sonucu mizik sanatinin kullandigi miizik aletlerine
doniusmiistiir. Her ne kadar besteciler, bu aletleri, seyircide duygulanim yaratmak
amaci ile yine dogadaki seslere benzeterek kullanmaya calissalar da, artik onlar
dogadaki sesleri taklit eemekten tamamen uzaklasmiglardir. Miizik aletleri tarafindan
olusturulan temsil sonucunda, taklit edilmeye calisilan sesleri hi¢ bilmeyen bir insan da,
temsilin yarattigi duygulanima ulasmakta, temsil ortami, sadece kendisi olarak
varolabilmektedir. Daha Once bahsedilen, Soyut Disavurumculuk gibi resim sanati

akimlarinin durumu da, muzigin durumu ile 6zdes tutulabilir.

Arnheim, temsiliyet ortamlarinin sinirhliklari Uzerine goruslerini ortaya koyduktan
sonra, teknolojik acidan bu ortamlarin egilimlerini de belirler. Sanat bicimi olarak
sinemay! inceledigi kitabinda Arnheim, bir sessiz sinema sahnesi kurar. “Bir ormanda,

elinde silahi karsisindaki kisiye yoneltmis bir kisi diisiiniin” der Arnheim, “bu kisi silahin
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horozunu kaldirir. Ardindan, kesme bir goériintiiyle, uzaktan agaglarin gekildigi bir
goriinti girer ve bir anda tiim kuslar havalanir. Buradan, silahin biiytk bir gliriiltiiyle
patladigini égreniriz. Ancak, film sesli olsaydi, yénetmen, béyle bir sanath anlatima
basvurmak zorunda kalmayacakti. iste, ortamin sinirhhii, sanatli anlatimin bu sekilde
oniinii agmaktadir.” Boylece, sessiz filmin, sesli filmden, siyah-beyaz filmin de renkli
filmden daha fazla sanath anlatima yonelttiginin altini gizen Arnheim’a gore, ortamin
sinirhligl sanat¢inin ugrasmaktan zevk duydugu sorunlardir. Ancak, miihendisler, siirekli
gercegin eksiksiz olarak yeniden liretilmesi icin calismakta ve temsiliyet ortamlarinin
estetik kuvvetine darbe vurmaktadir. Her gelisen yeni teknoloji, temsiliyet ortamlarini
gercegin mekanik yeniden Uretimine yaklastirmaktadir. Gercegin mekanik yeniden

Uretimi acisindan film fotografa, fotograf resme goére daha Ustlindir. [2]
Temsiliyet ortamlari, bicim acisindan gruplanmaktadir. Bunlar:

. ikonik temsiller: Bir nesnenin bicimini kullanarak ve bu bigimi belli oranlarda
kligllterek ya da buyiterek yapilan gorsel temsiller. Maket, perspektif gibi temsiller bu
sinifa girmektedir. (Sekil 2.6)

. Analitik temsiller: Bir sekle sahip olmayan soyut kavramlari gorsel olarak
analiz etmek Uzere hazirlanan temsiller. Nifus degisimi grafigi, es yukseklik egrileri
veya boyamalari bu temsil tiriine 6rnek teskil etmektedir. (Sekil 2.7)

. Sembolik temsiller: Bir kavrami, o kavramla hig ilgisi olmayan sembol ya da
sembol dizileri ile temsil etme. Ornegin dil, kavramlari “sézciik” adi verilen sembollerle
temsil eder. (Sekil 2.8)

Sekil 2. 6 ikonik Temsil: Perspektif
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Sekil 2. 7 Analitik Temsil: Esyukselti egrileri

~ Arsa, bog bir arsaya yakisacak bj.
¢imde bostu Tahtaperde Pa) sokag bo.
ly;unn(.:a uzaniyordu. Sagdan ve soldan iki
| yh‘k yapi ile sinirhiyd) ve arkada evet,

- Arsa’y) olaganiistii ve ilging yapan ozel-
lik, asi arkadaydi; burada da bagka bir
biiyiik arsa uzanmaktayd:, By arsayr,
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..Qu. Kiitiikler, dértgen biciminde, iist ﬁ:::

dizilmigti. Biyik dorigen kilmeler acall
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Sekil 2. 8 Sembolik Temsil: Dilin mekani tasviri [14]

Analitik temsil, diger iki temsil biciminden kesin bir cizgiyle ayrilmaktadir. Zira, analitik
temsilin amaci bilimsel bir veriyi gorsel ya da isitsel bir ortama dokerek izleyicinin
anlamasini saglamaktir. Sézgelimi fizikte kuvvetin yonini gbésteren oklar ya da veri
degisimini gosteren grafikler analitik temsil 6rnekleridir. Mimari temsilde de aslen
ikonik bir temsil bicimi olan ¢izgide, kot farklarini simgeleyen daireler ya da esylikselti
egrileri analitik temsilin alanina girmektedir. Bu agidan, analitik temsil izleyicinin
algisini bilingsiz olarak yonlendirme kaygisi tagimak yerine, bilimsel veriyi direkt olarak

okumasini saglamaya c¢alsirlar. Bu konumu sebebiyle analitik temsil bigimi bu

calismanin arastirma alanina girmemektedir.

2.4 Geleneksel Mimari Temsiller

Mimarhk, dogasi geregi temsil meselesiyle diger sanat dallarindan daha fazla

ugrasmaktadir. Her ne kadar her mimar icin sirec degisiklik gosterse de, geleneksel
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olarak mimarlik disiplini Grlintine ulasmadan, diger bir ifadeyle yapisini uygulamadan
once mutlaka izleyicisine o yapisini sunmak ya da anlatmak durumundadir. Kaldi ki
mimarin kendi tasarim araclari lzerinden yapisini gdzden gecirmesi ve yeniden
tasarlamasi da bu etkinlige dahil edilebilir. Ancak bu sunum sirasinda mimarin
tasarladigi mekani gergekten uygulamasi ve bu uygulama lzerinden tasarimini gézden
gecirmesi mimkiin olmadigi icin mimar, tasarladigi mekani “belirgin o6zellikleriyle
yansitmak” ve “cizgiyle ya da resimle betimlemek” durumunda kalmaktadir ki bu

etkinlik sonucunda “mimari mekanin temsiline” ulasilir.

Sadece tasarim asamasinda degil, tasarlanmis ve uygulanmis bir yapi icin de ayni sey
gecerlidir. Mimari mekan bulundugu yerden uzakta bir izleyiciye sunulmasi
gerektiginde de yine temsil edilmek durumunda kalir. Ozetle mimarlik, él¢ek ve
maliyet problemleri nedeniyle, Grlinii olan mekani sunarken diger sanat dallarindan

ayrilir.

Mimarhk sanatinin tarihine bakildiginda, mimarligin (simdi sanat olarak adlandirilan
tim etkinliklerin) “sanat” olarak tanimlanmadigl Sanayi Devrimi ya da Aydinlanma
Devrimi Oncesi donemde bile, mimarin tasarladigi mekani temsil etmek icin bircok
UrGne basvurdugu gorilir. Sanayi devrimi 6ncesi 6lgekli ya da Olgeksiz teknik gizimler
(plan, kesit, gorlints), perspektifler, maketler kullanarak mekanini temsil etmeye
calisan mimar, sanayi devrimi sonrasi da fotograf ve filmi kullanmaya baslamistir.
Sayillan bu temsiliyet Urinleri temelde, mimarin mekanini temsil etmesi amacini
tasimaktan Ote, baska sanat dallarina ait Urinlerdir. Ancak mimarin bu urinleri
Uretirken (belli 6zel 6rnekler disinda) sadece tasarladigi mekani temsil ettigini, buna
karsilik bu sanat dallarinin bu Urinleri Gretirken Zettl'in tanimi ile “bir iletiyi veya bir
diisiinceyi aktarmak” diisturundan ayrilmadigini gézden ¢ikarmamak gerekir. Zettl’in
glnliik yasamda yapilan tercihlerle sanati iliskisini ortaya koydugu saptamasindan
hareket edilecek olursa, mimar, diger sanatlarin temsiliyet ortamlarini bir iletiyi
aktarmak amaci ile degil, Gzerinde calistigi mekanin belirgin 6zelliklerini aktarmak igin
bu ortamlarin estetik ozelliklerinden faydalanmak amaciyla kullanmaktadir. Zettl'in
kurdugu, dogadaki anlam kaygisi tasimayan goringtlerle, anlati arasindaki iliskiyi

mimari mekan acisindan tekrar kurmak gerekirse, Sekil 2.9’da goriilen siirece ulasilir.
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MIMARI MEKANSAL ANLATI

Anlam kaygisim da Mekanin anlami
barindiran, barinma amacgh Temizleme, Mekanin yasamlabilirligi
mekanlar Pekistirme, Mekanin fiziksel 6zellikleri
Yorumlama v.b.

Sekil 2. 9 Mimari temsilin yontemi

Mimari mekanin, dogadaki gibi rastlantisal olmadigi agiktir. Ancak, mekanin belirgin bir
Ozelligini anlati halinde aktarmak s6z konusu oldugunda, segilen temsil ortami
Uzerinden temizleme, pekistirme ve yorumlama islemlerinin yapilmasi gerekmektedir.
Bu da “2.3 Temsiliyet Kavrami” boliminde ele alinan, secilen ortamda, anlatinin
hedefindeki kisinin duyularinin yénlendirilmesi yardimi ile olur. Sinema yénetmeni,
isitsel ortamda seyircinin duyularini yénlendirerek, dogal ortamda kus seslerine dikkat
eden kisinin algl segciciligini taklit ettirir. O halde mimari mekanin temsilinde de,
gercek fiziksel ortamda, aktarilmak istenen mekansal 6zellige kendiliginden dikkat
eden kisinin algi segiciligi taklit ettirilmelidir. Mekan algisi olustururken kendi 6zgulr
iradesi ile duyularini yonlendiren ve kendi "bilissel haritasin1" ¢ikaran izleyicinin algisi
mimari temsil ortaminda yonlendirilerek, baska bir bilisgsel haritaya ulasmasi
saglanmaya calisilir. Dolayisiyla mimari temsilin her bi¢imi, olanaklari ne olursa olsun,
duyu organlarinin dogal ortamdaki rastlantisal ¢alisma bi¢imini ortadan kaldirmaya ve
belli bir bilissel harita olusturabilmek icin bu duyulan yonlendirmeye calisir. Mimari
temsilin olusturulmasi sirasinda, insanda biligsel harita olustururken tanimlanan yollar,
yol kesisimleri, roper noktalari, bolgeler-alanlar, doluluk-bosluk v.b. tim mekansal
o0geler belli bir amaca yonelik olarak diizenlenir ve izleyiciye sunulur. Zaten geleneksel
mimari temsil bigimleri incelendiginde, bilingli ya da bilingsiz de olsa, mimarlarin bu

¢abaya hizmet ettigi gorilebilir.

Temsil gruplar agisindan, mimarlik, hemen tim temsil bicimlerini kullanabilmektedir.
Ancak gorsel bir sanat dali olan mimarlik, yapisi geregi, basta ikonik temsiller ve
ardindan analitik temsillerle daha yakin iliski icindedir. Sembolik temsil bicimlerinden
olan dil de, mimari temsilin vazgecilmezlerinden olsa da, genellikle tek basina

kullanilmazlar.

25



2.4.1 Mimari Temsilde Cizgi

Tarihsel olarak, ¢izgi, ilk mimari temsil bigimlerindendir. Yapi Gretimini tas ustalarinin
yonettigi antik caglardan, modern caglara, ¢izgi, mimari Grinln temsiliyeti icin ilk
tercih edilen bigcim olmustur. Zettl'in tanimiyla ¢izgi, temizlemenin ve pekistirmenin
en yogun olarak yapildigi bicimdir. Temizleme ve pekistirme islemlerinin yogunlugunu,
Arnheim’in tanimindan yola c¢ikilacak olursa, hem iki boyutlu ortamin, hem de iki
boyutlu ortam Uzerindeki ifade bigiminin sinirhligi saglamaktadir. Cizgi, mimarin
yapisini temsil etme bigimlerinden biri olmaktan 6te, yapinin gergeklestirilmesi igin
diger mimarlar ve insa meslegi ile ilgili kisiler icin bir dil 6zelligi de tasimaktadir. Cizgi,
ingai bir dil olma 6zelligi ile, kendisinden sonra gelen tim temsil bigimlerinden kesin
olarak ayrilir. Bu insai dil, cizgiye, yapinin tektonik gergekliginin yerine gegme giicii

kazandirir. Kisaca mimarlar, gizgiyi, yapinin gergekligiymis gibi okurlar. [1]

Cizgi, ayni anda yapinin gorsel 6zelliklerine benzedigi icin ikonik; bu gorsel 6zellik
Uzerinde gorilmesi mimkin olmayan soyut kavramlari temsil ettigi icin analitik;

mimarlar arasinda bir dil olusturmasi nedeniyle de sembolik temsil olabilmektedir.

2.4.2  Goriintii Uretiminin Otomasyonu ve Perspektif

Perspektif kelimesi, Latince “perpicere” (acik ve iyi gérmek) kelimesinden tiretilmistir.
Acik ve iyi gorme ifadesi ile, perspektifin amacini ortaya koyan, “iki boyutlu
ortamlarda, ¢ boyutlu mekanin temsil edilmesi” anlami isaret edilmektedir.
Perspektif temelde ikiye ayrilir: paralel izdiisiimsel ve merkezi veya konik izdiisiimsel
perspektifler. Bicimlenislerine gore, kavalyer, militer ve aksonometrik olarak
adlandirilan paralel izdisimsel perspektiflerde, nesnelerin tim boyutlarn kagida
aktarilir ve kagit Gizerinden 6lciilerek anlasilabilir. insan géziiniin gériintiisiine uymayan
bu izdisim bigiminde, yakin ya da uzak nesneler arasinda boyut farki
olusmamaktadir. Kagidin derinligine dogru uzayan tim boyutlar paralel dogrultuyla
ifade edilmektedir. Her ne kadar paralel perspektifler dogal bir gortintli vermeseler de,
plandan kolaylikla tiretilmeleri sebebiyle 6zellike mimarlar tarafindan uygulamaya
donik olarak tercih edilir. Uygulamaya donidk vyapisi ile, paralel izdisiimsel
perspektiflerin, perspektifin degil de ¢izginin temsiliyet alanina dahil oldugu
soylenebilir. Zira, mimarlar icin en basta tepeden goriinlisiin (ya da tepeden kesitin)
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temsiliyetinde kullanilan gizgi, paralel perspektifin plana benzeyen yapisinda da temel

ifade bicimi halini alir.

Merkezi ya da konik izdlisiimsel perspektifte ise, nesneler, insan géziiniin gordiigi gibi
iki boyutlu duzleme aktarihr. Uzaktaki nesneler, uzakliklarinin karesi oraninda,
kiictltulerek cizilir. Artistik perspektif olarak da adlandirilan merkezi izdisliimsel
perspektifin (ya da kacish perspektif) iki boyutlu dizlemde, li¢ boyutlu mekani en iyi
temsil eden perspektif oldugu ve goziin gorme bigimini taklit ettigi iddia edilse de,
aslinda goz, lic boyutlu uzayi farkh bicimde goriir. Gercekte géz, nesnelerden gelen
Isinlarin gozlin retina tabakasina dismesi sonucu, konik izdistimsel olarak gorir.
Ancak, merkezi izdlisimsel perspektif, nesneden c¢ikan isinlarin, gozin belli bir
mesafeden baktigl iki boyutlu dizlemi kestigi noktalar baz alinarak yapilir. Kisaca,
merkezi izdisimsel perspektif, goziin gordigl degil, iki boyutlu diizlemin lizerine
disen (ya da gordigl) goriintliyi ortaya koyar. Jacques Lacan, “Perspektif, bakisin
degil, uzayin, mekanin haritasidir.” diyerek bu ayrimin altini ¢izmistir. Bu ayrim,

merkezi izdisiimsel perspektifin yapisinin anlasiimasi agisindan énemlidir. (Sekil 2.10)

resim dizlemi

gorme 9N

bakan kisi

Sekil 2. 10 Merkezi perspektif

Kékeni Eski Yunan’a, Misira, Roma imparatorlugu dénemine kadar giden merkezi
perspektifin kurallarinin eksiksiz olarak Rénesans déneminde ¢o6zildiginl sdylemek
mimkindiir. Basta Eski Yunan matematikgisi Oklid olmak {izere, bircok antik dénem
dislintrd cisimlerin uzaklastiginda kigualdigini, paralel olan cizgilerin uzaklastikca
birbirine yaklastigini ortaya koymuslarsa da, merkezi perspektifin kurallarini tam olarak

¢6zemedikleri iddia edilmektedir. Ancak Ronesans doneminde, Brunelleschi, Uccello,
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Leonardo ve Diirer gibi sanatgilarin ¢abalari ve ardindan 19. ylzyilda Tasari Geometri
disiplinin ortaya ¢ikmasi ile merkezi perspektifin kurallari agikhiga kavusturulmustur.
Tasari Geometri'nin ortaya cikisindan sonra, Ozellikle mimarlar artistik perspektifi

cizimlerinde daha yogun ve ustalikla kullanmaya baslamislardir.

Ancak, merkezi perspektifin bu gelisimini, sadece bir plastik sanat hareketi olarak kabul
etmek eksik bir tesbit olacaktir. Ronesans ve Aydinlanma Devrimi'nin devami olarak var
olan Sanayi Devrimi'nin en 6nemli problemlerinden biri, kitlesel tretimin vazgecilmez
unsuru olan maliyet diisiirme egilimidir. Kitlesel lretimin daha ucuz ve daha fazla
olabilmesi igin, Gretim girdilerinde (malzeme, emek, zaman v.b.) siirekli olarak daha az

maliyet aranmaktadir.

Ronesans'in plastik sanatlara katkilarindan biri olan merkezi perspektifin de bir maliyet
disiirme egilimi oldugunu séylemek mimkindir. Zira merkezi perspektif, daha
Onceleri yorumu sanatglya birakilan alanlari bir otomasyona sokar, insan goziine
atfedilen gérme bigimini matematiksel olarak tekrarlayarak bir nevi gorsel temsili
“makinelestirir’. Merkezi perspektif, bu bakimdan, goriintii iretiminin
otomasyonudur. Goriintli, sanat¢inin tercihleri disinda, otomatize bir islemle var
olmaktadir. Boylece minyatiir v.b. sanatlarinda sanatcinin perspektifi bozarak yapmaya
calistigl anlatimin kuvvetlendirilmesine yonelik tercihler de, bu “maliyet diisiiriici”
teknikle bertaraf edilmekte, sanatci “perspektif” tekniginin izleyiciler tarafindan kabulu
ile, bir nevi daha az emekle ayni iiriinii Uretmis olmaktadir. William Ivins
“Rationalization of Sight” adh kitabinda, merkezi perspektifin sanatcilardan ziyade

bilimadaminin ya da isadaminin araci oldugunu séylemektedir.

Manovich'in, gorintlinin otomasyonu ile ilgili saptamalari, bati distincesinin gorsel
imge tarihinin yonelimini gézler 6niine sermektedir. Sanayi devriminin, kitlesel Gretimi
artirmak icin maliyeti disidrme egiliminin, bilingli ya da bilingsiz olarak gorsel
sanatlarda da gorildigini séyleyen Manovich, 20. ylizyila dogru, gorsel sanatlarda ve
mimarideki basit geometrik bicimlere olan egilimin, aslinda, “en az ¢izgi ile en fazla
disiinceyi aktarmaya c¢alisma” cabasinin bir sonucu oldugu belirtir. Boylelikle, sanatgl,

zamanini daha efektif kullanacak ve iiretim maliyetini aza indirgeyecektir. [15]
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Arnheim, perspektifin sanatsal glicu ile ilgili saptamalarini yine “ortamin sinirhihg”
soylemi Gzerine kurmaktadir. “...Ancak derinlik izlenimi yoksa perspektif dikkat cekici ve
etkileyicidir. Neyin gérindigi, neyin gizlendigi yalnizca amaca yénelik olarak
diizenlendiginde ilgi ¢eker; kisi, nesnelerin niye baska bir sekilde degil de, bu sekilde
diizenlendigini anlamak igin diisiinmeye zorlanir... Béylelikle derinliGin olmamasi, filmin
goriintiisiine hosa giden bir gercekdisilik unsuru katar. Nesnelerin kompozisyonel ve
cagrisimsal bicimde (ist lste bindirilmesi gibi bicimsel nitelikler izleyicinin dikkatini
cekmeyi basarir. Uzam izlenimi glglii olsaydi, yukarida anlattigimiz kizin yiiziinin
yarisinin, adamin kafasinin karanlk siluetiyle kapandi§i ¢ekim, bu kadar etkileyici

olmazd!.”[2]

Ayrica Arnheim, perspektifin alglya olan etkisi Gizerine saptamalarinda, Gestalt’¢i teoriyi
temel alir. Gestalt’in nesneleri temel 6zelliklerini baz alarak algilama iddiasi isiginda,
Arnheim, perspektifte boyutlari bozulmus olarak goriinen nesnelerin bigimlerinin
dogru olarak algilandigini 6ne siirmektedir. Arnheim’a gore, aktif algi, perspektifteki

boyut bozulmalarini diizeltir. [4]

Boylece Arnheim'in bahsettigi bu sahnenin seyircinin algisinda yarattig etki 6zetlenmis
olmaktadir: Gorsel temsil ortaminin sinirlihigl yardimi ile bazi gériingilerin kisitlanip,
bazi goringilerin etkisinin arttirilmasi yoluyla gorsel duyunun yénlendirildigi acikca
gorilmektedir. Olusturulan bu perspektifle, yonetmen, bir ileti aktarmak amaci ile
seyircinin mekan algisini perspektif yardimi ile dontstlirmektedir. Gestalt teorisine
gore de seyirci perspektifteki boyut bozulmalarini diizeltip, mekani Gg¢ boyutlu olarak
algiladigina gore, gercek mekan algisina ulastigini sanacaktir. Sonuc¢ olarak
yonetmenin yonlendirdigi mekan algisi, seyirci tarafindan "kendi tercihleri ile

olusturulmus gergcek mekan algisi" olarak kabul edilecektir.

Kurallarinin ortaya konulmasiyla, sanatcilar tarafindan iki boyutlu ortamlardaki
anlatimlarina glic kattig varsayilan ve yogunlukla kullanilmaya baslanilan merkezi
perspektif, 20. ylzyil basindan itibaren, resim sanatinda olusan gergekligin temsiliyeti
krizi ile birlikte ragbet gormemeye baslamistir. Zira bu donemde sanatcilar, kurallara

bagl olarak yapilan merkezi perspektifin, sanat yapitinda Kkisiligin 6ne g¢ikmasini
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engelleyen zedeleyici ve otomatize bir tercih oldugu gorlisini benimsemeye

baslamistir.

Merkezi perspektif, resim sanatinda boyle gidis-gelisler yasasa da, iki boyutlu ortami bir
iletiyi veya duslinceyi aktarmaktan ¢ok, mekanini uygulamaya dénilik olarak sunmak
amaci taslyan mimarlarin vazgegilmez temsil bigimlerinden biri olmustur. Henlz
gerceklestirmedikleri yapilarini insa edilmis gibi géstermek amaci ile mimarlar, merkezi

perspektifin dogal goériise yakin olan yapisini yogun olarak kullanmislardir.

2.4.3 Mimari Temsilde Maket

Kronolojik olarak perspektiften sonra gelmese de, yapi olarak gizgiye perspektiften
daha uzak kalan maket, “var olan ya da tasarlanan yapinin tiimiiniin ya da bir
bélumiiniin, bir yapi elemaninin belirli bir élgekte kiigiiltiilerek ya da biyiiltiilerek
yapilan ii¢ boyutlu temsili modeli” olarak tanimlanir. Antik Yunan’da yapilarin ya da
sttun sistemlerinin maketlerinin yapildig bilinmektedir. Ayrica, bir Misir evinin maketi
Firavun 1l. Mentuhotep’in  mezarinda da bulunmustur. Osmanl’dan kalma

minyatirlerde de Hassa Mimarlari Ocagi’'nda maket kullanildigi anlasiimaktadir.

Maketin mimarlar tarafindan kullanimi, tipki perspektifte oldugu gibi, yapinin (g
boyutlu olarak ifade edilmesindeki giiciinden ileri gelmektedir. ilk kullanimindan bu
yana, insan goziinden olmasa da, lg¢ boyutlu olarak yapinin diizeninin gorilmesi, diger
yapilarla iliskisinin ortaya konulmasi acisindan maket uygun bir temsiliyet alanidir.
Ancak, mekan algisi yaratma bicimi olarak Herman ve Siegel’in ¢ocuklar lizerine yaptigi
galismalarda, ayni maketin kiiglik bir odaya ve spor salonunun ortasina konulmasi ile
yapilan gézlemlerde, mekandaki bulyukliklerin anlasiimasi agisindan iki durumun da
yanlis algiya yonelttigi gortlmustir. Bu acidan maketin, gercek biyiikliikleri ve gercek
mekan algisini yaratmak agisindan degil, yapilar ya da mekanlarin birbirleriyle olan
iliskilerini ortaya koymasi acgisindan basarili bir temsiliyet ortami oldugunu séylemek

mimkindar. [3]

Mimari temsil bigimi olarak maket ortaminda da, mimar, mekanini dogru olarak
aktarmak icin duyulari yonlendirmeye calisir. En ¢ok bilineni, temsilin odagi olan

yapinin olabildigince renklerinin dogru olarak verilmesi, bu yapi disinda kalan yapilarin
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beyaz ya da benzeri tek renkle ifade edilmesi gibi teknikler de maket ortaminda

mekansal algiy1 yonlendirme amaci tasirlar.

2.5 Coklu Ortamda Mimari Temsil

Coklu ortam, ya da multimedya, ayni ortam iizerinde farkh duyulara ve algilara hitap
eden bircok dgenin temsil edildigi ortam olarak tanimlanabilir. Ornegin bilgisayar
ortamlari, ayni anda hem gorinti, hem ses, hem etkilesim olanaklarini bir arada
sunmasiyla, ¢oklu ortam dendiginde ilk akla gelen ortamlardir. Ancak, ¢oklu ortamin
tanimina bakildiginda, bilgisayardan dnce sinemanin, fotografa gore, bir goklu ortam
oldugu anlagilmaktadir. Fotografin, gercekligin tek bir anini iki boyutlu ortam (izerine
tesbit eden yapisina nazaran, sinema, devinimi ve sesi de bu temsiliyet ortamina dahil

ederek bir coklu ortam olusturmaktadir.

Zettl, coklu ortama, “birlesik ortamlar” (applied media) tanimi koyarak, temel

bilesenlerini siralamistir. Bu bilesenler:

Birinci estetik alan: Isik ve Renkler

iki boyutlu tanim alani: Yiizey ve yiizeydeki alanlar
Ugiincii boyut alani: Derinlik ve Hacim bilgisi
Dordiincii boyut alani: Zaman ve Devinim

Besinci boyut alani: Ses

Zettl, iki boyutlu, devinimli ve sesli ortamlarda, bir iletinin aktarilmasi i¢in, bu alanlarin
ayri ayri ¢alisiilmis olmasi ve bir arada birbirleriyle iliskili olarak dogru kullaniimasi

gerektigini savunmaktadir. [6]

2.5.1 Sinemada Mimari Temsil

Sinema kelimesi ile, arka arkaya gelen tekil goriintilerle kesintisiz bir hareket etkisinin
yaratildigi film, video ya da sinema adi verilen Grlnlerin tim{ kapsanmaktadir. Sayilan
bu hareketli goriinti bicimlerinin timinidn mimari temsil olarak karakteristikleri, bir
sanat alani olarak sinema Uzerine yapilan calismalarla ortaya konuldugundan, timiini

kapsama amaciyla “sinema” kelimesi kullanilmaktadir.
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Sinemanin mekani ne sekilde temsil ettigini, J. D. Dercle 1992 yilindaki “Cinema and
Architecture: Towards Understanding the Cinematic Sense of Place and its Relationship
to the Built Environment” adli doktora tezinde buyiik dlgiide ortaya koymus, sinema ve
mekan iliskisi Gizerindeki tartismalarin ¢ogu bu tezdeki saptamalar i1s1ginda ilerlemistir.
Sanat olarak sinemanin anlatim bigimi izerine, 20. ylzyilin basindan itibaren Arnheim,
Eisenstein, Pudovkin gibi diisin-sanat adamlari teoriler gelistirmislerdir, ancak
Dercle’in tezine kadar, sinema ve mekan iliskisi lzerine sistemli bir arastirma

yapiimamigtir. [18]

Sinemanin temsiliyet ortamlarina kattigi en biyik yenilik kuskusuz devinimdir. Zaten
kokeni Yunanca’daki “kinema” (devinim) sozcligiinden gelen Sinemanin bulunusuna
degin, yalnizca sesin devinimi kaydedilebilmistir. Ancak, mekan algisi bélimiinde de
deginildigi Gzere, insanin isitme duyusundan daha giicli olan gérme duyusuna yonelik
devinim, yalnizca sinemanin atalari sayilabilecek Fantaskop ya da Zootrop gibi
aygitlarla, kisa ve tekrarli olarak temsil edilebilmekteydi. Fotograf filminin Isi8a
duyarliigindaki teknolojik gelisimle birlikte, tek parcadan olusan uzun bir film bandinin

Uzerine devinimin agamalari kaydedilip art arda oynatildiginda sinema da dogmustur.

Temelde, gozdeki Fi etkisine (yanilgisina) dayanan sinemada, devinim, standart olarak
kabul edilen, saniyede 24 kare goriintli kaydedebilen aygitlarla kaydedilir. Bu kareler
ayni hizda sirayla gosterildiginde, Fi etkisi, goziin bu devinimi kesintisiz olarak
algilamasini saglar. Dolayisiyla, sinemanin birinci mekansal 6zelligi de ortaya cikar:

devinimin pargalanmasi.

Ayrica, sinema, kendisinden 6nceki fotograf ve resime benzer yapisiyla, gorlntiya iki
boyutlu bir ortam iizerine kaydederek sunar. Bu sebeple, gercekte li¢ boyutlu olarak

algilanan mekan, sinemada iki boyutlu olarak sunulur.

iki boyutluluk sinemada, gercek mekan algisi yaratma ydniinde bir eksiklige neden olsa
da, ayni zamanda ger¢cek mekanda olmayan bir 6zelligin de eklenmesini saglar. Gergek
mekan sabit olarak algilanirken, sinemada mekan devinim kazanir. Ekolojik algi
teoremcilerinin de altini ¢izdigi Uzere, kisi mekani devinim halindeyken algilar,
sinemada ise mekan algisi, kisinin yerine devinimi yapan “kamera” yardimi ile algilanir.

Boylece, sabit bir konuma sahip olan kisinin 6niinde mekan “devingen” hale gelir.
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Duyusal agidan da, gergek mekan, gérme, isitme gibi Gestalt’gilara gore Ustlin olan
duyularimiz yaninda, koklama, dokunma ve hatta Mendoza’nin saptamasi ile tad
duyularimiz yardimi ile algilanir. Geleneksel sinemada ise mekanin yalnizca iki 6zelligi
ile algilanir: gérme ve isitme. Her ne kadar, bazi popller sinema o6rneklerinde,
seyircilerin bulundugu salonda, koku Uretecleri yardimi ile, koku duyusunun uyarimi
yolunda ¢alismalar vyapilsa da, bu c¢alismalar sinemanin temel 6zelliklerini

degistiremeyecek kadar ilkel haldedir.

Gergek mekanda devinim halinde olan kisi, mekanla etkilesir ve bu etkilesim islemi ile
mekani “deneyimler”, ancak sinemani etkilesimi zayiftir. Sinemada mekan,
yonetmenin ya da filmi ¢ekenin rotasi ile algilanir. Mekanla, baska bir insanin gezinti
bicimi vasitasi ile iliski kuran izleyici, etkilesimden de uzaklasir. Boylelikle, gercek

mekan “deneyimlenirken”, sinemadaki mekan “izlenir.”

Sinemanin, temsiliyet ortamlarina getirdigi en blyuk fiziksel 6zellik devinim 6gesi iken,
kayit bicimi sebebiyle, kavramsal agidan daha fazla donustiriicl baska bir etkisi de
vardir. Bu etki, sinemanin montaj olanaklan ile elde edilir. Cekilen goriuntiler,
yonetmenin tercihlerine gobre kesilerek, atlamali olarak gosterilerek mekansal
gezintinin sirekli yapisini kiran bir bicimde, degisik siralamalarla seyirciye
izlettirilebilir. Bu da, gercek mekanin “devamli” olarak algilanan yapisinin kirilmasina
ve mekanin “pargalanmasina” neden olur. Bir yapiya giris holiinden girmek yerine, en
Ust katlarindan birinden girer, ardindan bodrumuna, sonra da giris holiine gegilebilir,
mekanin siirekli yapisini daha da bozan bir sekilde, mekan icindeki gezintinin arasinda,

yapinin tamamen disardan ya da havadan g¢ekilmis bir gortintisu eklenebilir.

Sinemanin montaja dayanan bu anlatim kuvveti, sadece mekanin degil, zamanin da
surekli olan yapisini kirar. Cekilen goruntiler, zaman atlamali olarak gosterilebilir. Bir
hafta once cekilen bir goriintd, bir yil 6nce cekilen bir gorintiiden 6nce oynatilabilir.
Ornegin, mekanin anlatimi sirasinda yapilan gezinti arasina, mekanin bundan elli yil

Oonceki durumunu gosteren bir goriintil yerlestirilebilir. [2] [19]

Sinemadaki mekani, gercek mekandan ayiran bu 6zellikler, Arnheim’a gore, bir anlatim
ortami olarak film seridinin giiclinii artirmaktadir. Mekanin ve zamanin pargalanmasi,

bir cerceveden gosterilmesi, Gclincl boyuttan yoksunluk gibi 6geler, sinema yonetmeni
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ya da mekanini sunmaya c¢alisan mimar tarafindan, izleyicinin mekan algisini
donustirecek sekilde, duyularini yénlendirmek amaciyla kullanilir. Mekanin
cekimlerinde, perspektif kurallari ve kamera hareketleri yardimi ile tercih edilen
goriingiiler ©ne cikanlir, digerleri disarida birakilir. Mekan igindeki gezintide,
istenmeyen gezinti rotalari ya hig ¢cekilmez ya da izleyiciye gésterilmeyerek kisitlanir.
Boylece, izleyicinin yonetmenin tercih ettigi bilissel harita lizerinden mekan algisi
yaratmasi saglanmaya calisilir. Mekanin ve zamanin sirekliliginin ne sekilde bozuldugu,
sinema cercevesinde neyin icerde neyin disarda birakildig, perspektife yonelik
dizenlemelerdeki yakin ve uzak nesneler arasindaki iligski, 1sitk ve renk dizenleri,
kamera devinimlerinin bigimleri gibi tercihler, izleyici tarafindan bir amaca bagl olarak
yapildigi 6n kabulii sebebi ile, ileti ya da anlatinin aktarilmasi agisindan biiyik 6nem
tasimaktadir. Sinemayi, modern cagin ve kitlesel sanatlarin en etkilisi olarak gosteren

Benjamin de séylemini bu 6gelerin anlatim giicline dayandirmaktadir. [2] [13]

2.5.2  Bilgisayar Ortaminda Mimari Temsil

Bilgisayarin temsiliyet bigimini anlamak i¢in oncelikle temsil bigcimlerine deginmek
gerekir. Temsiliyet kavraminin incelendigi bélimde de aktarildigi tizere, temsil bicimleri
ikonik, analitik ve sembolik olarak ayrilmaktadir. Ornegin perspektif ve maket gibi
temsil bicimleri, temsil ettikleri nesnelerin bigcimlerine gonderme yaptiklari igin ikonik
temsiller, niifus degisim grafikleri ya da esyikselti egrileri gibi ifade bicimleri de, bir
bicime sahip olmayan buylklikleri temsil ettigi icin analitik temsiller sinifina
girmektedir. Dil ve kullanim bigimine goére ¢izgi, sembolik temsil sinifina girmektedir.

(Sekil 2.6), (Sekil 2.7), (Sekil 2.8)

Bilgisayarlar da, sayisal (matematiksel) ifadelerle calistigi icin sembolik temsiliyet
alanina girmektedir. Sembolik temsiller, semboller yardimi ile ifade olanagi sagladig
icin, diger iki temsil bicimine gore, daha soyut ve daha kolay degistirilebilir olmaktadir.
Bilgisayar, kendisine verilen her tirli bilgiyi tek bir modelleme sistemine, sayisal
sisteme doktugu igin, tim bilgilerin i¢ yapisini aynilastirmaktadir. Bilgisayarin diger
temsil bicimlerine gbre farki da bu aynilastirma islemine dayanir. Boylece gerekli
sayisal kartlarin takildigi bir bilgisayar fotograf, sinema, miizik v.b. her tirli temsil

ortamini taklit edebilmekte, yine ayni sayisal yapi yardimi ile tiim temsil ortamlarinda
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doniistiirme islemi yapabilme olanagi vermektedir. Sonucta tiim bu ortamlardan gelen
bilgiler, veri kiimeleri olarak depolandigi icin, bu bilgiler tizerinde yapilacak degisiklikler
(fotografin bir kisminin boyanmasi, sesin bir bolimindeki yiiksekligin arttiriimasi v.b.)
bu bilgileri temsil eden veri kiimeleri ilizerinde yapilacak birka¢ matematik islemle

gerceklestirilmektedir. (Sekil 2.11), (Sekil 2.12)
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Sekil 2. 11 Bilgisayar sistemine gore “Temsil” kelimesi

00100001001100010100000101010001011000010111000

Sekil 2. 12 Bilgisayar sistemine gore Sekil 2.6’daki gorsel (ilk satir)

Bilgisayar teknolojisinin bu 6zelligi, sadece toplumsal yasantiyi degil, “mimari mekanin
temsili” kavramini da donlisime ugratmaya baslamistir. Bilgisayarin bulunusuna kadar
ikonik, analitik veya sembolik temsil Grlinlerini ustalikla kullanan (kullanmaya calisan)
mimarlik, bilgisayarin bu l¢ temsil teknigini de taklit edebilmesi nedeniyle yeni
olanaklar ve yeni tartismalarin ortasinda kalmistir. Geleneksel temsil yontemlerini
taklit edebilen bilgisayar ayni zamanda mimarliga (ve topluma) yepyeni iki temsil
ortami (bicimi) de sunmaktadir: Coklu ortam (multimedia) ve sanal gergeklik (virtual
reality). Bilgisayar yaziimlari yardimi ile sayisal olarak mekaninin teknik cizimlerini
olusturabilen, hareketli ya da sabit gorsellestirmelerini isleyebilen, analize yoénelik
galismalarini Uretebilen veya yazilarini ve raporlarini yazabilen mimar, bu Urinlerin
hepsini bir anda etkilesimli ve birbirinin icine gecmis olarak c¢oklu ortamda

sunabilmektedir.

Bilgisayar destekli animasyon ya da foto gercek¢i modelleme ise geleneksel temsil ile
sanal gercekligin kesistigi yerde durur. Temelde, mimarin mekanini sanal olarak
tiretebildigi araylzlere sahip yazilimlar yardimi ile mimar mekanini tic boyutlu olarak
sayisal ortamda uretir. “Modelleme” adi verilen bu islemden sonra, ger¢cek mekanda
cekilmis olan fotograflardan alinan parcalar, bilgisayar ortamindaki U¢ boyutlu
modeller lzerine “giydirilir’. Texturing (doku giydirme) adi verilen bu teknik, sanal
ortamda geometrik sekiller olarak varolan notr modellerin gercek diinyadaki nesneler

gibi algilanmasini saglar. Ardindan, yine sanal olarak yerlestirilen 1siklar yardimi ile bu
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modeller aydinlatilir ve sanal bir kamera ile olusturulan bu mekanin tek kare ya da art
arda karelerden olusan goriintileri kaydedilir. Bdylece sanal olarak varolan mekanin,
sayisal fotograflari ve videolari olusturulur. Sanal mekanin, fotograf ya da videosunun
cekilmesine kadar hazirlanmasina “foto-gergek¢i modelleme”, bu modelin

gorintlsinun video haline getirilmesine ise “bilgisayar destekli animasyon” adi verilir.

Uretim bicimi olarak, bilgisayar destekli animasyon, geleneksel mimari temsil
bicimlerinden ayrilsa da, tek kare olarak alinan sonug iiriinii, fotografin, video olarak
alinan sonug iiriinii ise sinemanin temsiliyet alanina girmektedir. Ozetle, sanal
gerceklik bir kenara birakilacak olursa, bilgisayarlar, tim geleneksel temsil ortamlarini

blinyesinde toplayabilmektedir. [20]

Ancak bilgisayar ortaminda taklit edilen tim bu temsil bigimleri, sayisal ifadenin
erozyonuna ugramaktadir. Renk degeri, sesin tinisi, nesnenin dokusunun bicimi gibi
gercek bilgiler sayisallastiriima islemi sirasinda, bilgisayarin kapasitesine ya da sayisal
ortamin standartlarina gore belli kademe degerlerinde saklanmaktadir. Boylelike, bu
kademe degerlerine esit olmayan tim ara bilgiler yok edilmektedir. Kisaca bilgisayar,
fiziksel bilgiyi kaydettigi anda, bu bilgiyi sikistirir, ifade edemedigi buylklikleri yok

eder, gergek fiziksel bilginin siirekli olan yapisini pargalar.

Lev Manovich, bilgisayar ortaminin 06zelliklerini ve iletisim (zerindeki etkilerini
inceledigi “Language of New Media” adl kitabinda, yeni ortam (medya) olarak

adlandirdig bilgisayar ortaminin bes temel prensibini siralar:

. Sayisal Temsil

. Modiiler Yapi

. Otomasyon

. Degiskenlik

. Donustiirilebilirlik

Aslinda, bu bes 6zelligin son Gcglinln, ilk iki 6zellige bagh oldugunu belirten Manovich,
sayisal temsilin ozellikleri ve ortamdaki tim bilgilerin ve algoritmalarin, yerleri ve
islevleri degisebilen modiller olmasi sebebiyle, bilgisayarin veriler izerine otomatize
islemler gerceklestirebildigini , her tiirli ortama donisebildigini , verileri kendilerine ya

da baska tirli verilere donistlrebildigini soylemektedir. [21]
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Ancak, yeni medya tabirini kullansa Manovich, bilgisayar ortaminin sinemadan ¢ok
fazla prensip devraldiginin da altini gizmektedir. Sayisal 6rnekleme isleminin pargali
yapisini, sinemanin hareketi karelere bélmesi ve zamani pargalamasi ile 6zdeslestiren
Manovich, tim bilgilerin veri kiimeleri olarak ayni ortama kaydedilmesi islemini de,
gorintinln ve sesin ayni ortam Uzerine kaydedilmesi acisindan sinemaya benzetir.
Ayrica, yeni medyanin bilgiyi depolama sekli nedeniyle, bilginin herhangi bir pargasina
istenilen her an ulasilabilmesini de, film seridi Gzerindeki herhangi bir zaman pargasina

her zaman ulasilabilmesi acisindan yine sinemaya benzetir. [21]

Sinemanin yeni medya Uzerindeki en biylk etkisi olarak Manovich, hareketli kamerayi
gostermektedir. Hareketi temsil edebilen ilk ortam olan sinema, bilgisayarin kullanicisi
ile iletisim kurma bigiminin de temelini atmistir. Kullanici, sayisal bilgi ile, hareketini
bilgisayarin hafizasina aktaran (ya da hareketini sayisal olarak o6rnekleyen) aygitlar
yardimi ile etkilesime geger. Faresini hareket ettirerek bir ikona tiklar, bu ikonun agtigi
yazilim bir hareket yardimi ile ekranda belirir, yazi, el hareketini bilgisayar ortamina
harf bilgisi olarak aktarabilen klavyeler yardimi ile yazilir v.b. Bu agidan, Manovich’e
gore, hareket, atasi olan sinemada oldugu gibi yeni medyanin da en 6nemli iletisim

bicimidir. [21]

2.5.3 Sanal Gergeklik Ortaminda Mimari Temsil

Gergekte var olmayan (varolsa da fiziksel olarak erisimi miimkiin olmayan) mekanlarin
bilgisayar ortamindaki sayisallastirilmis durumlarina siklikla “simiilasyon” adi
verilmektedir. Oysa similasyon teriminin sadece fiziksel ortam benzesimlerini
anlatmadigi aciktir. Ornegin, endiistri miihendislerinin bir isletmenin kurulmasindan
once, isletmenin belli ekonomik sartlardaki muhtemel davranislarini dnceden tesbit
etmeye yonelik hesaplamalar yaptiklari ve bu hesaplamalara da “similasyon” adi
verdikleri bilinmektedir. Yine Blyik Larousse’da “benzetim” olarak adlandirilan
similasyon “.. istege gore ve bliyiik harcama yapmadan, bir siirecin davranisini, bunun
parametrelerini, kumanda dediskenlerini ve tedirgin edici bliyiikliiklerini dedistirerek
incelemeye olanak veren gliglii bir ¢alisma aracidir” seklinde tanimlanmaktadir. [22]
Fiziksel mekanin temsili ise tanimda yer almaz. Bu agidan bakildiginda bilgisayar

ortamindaki sayisal mekanlardan bahsederken “simiilasyon” ya da “benzetim”
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kelimeleri yerine, “gorsel benzetim” ya da “sanal gergeklik” ifadelerini kullanmak daha
dogru olmaktadir. Sanal gergeklik, teknik olarak, bilgisayarda cesitli yazihmlar yardimi
ile Uretilmis Uc¢ boyutlu sanal nesneler (modellerin) ile olusturulan ve bilgisayara bagl

cesitli aygitlar yardimi ile gezilebilen mekanlar olarak tanimlanabilir.

Sanal gerceklik icin yapilmis bu tanim dogru, fakat eksiktir. Her ne kadar sanal gergeklik
denildiginde, U¢ boyutlu olarak sayisal ortamda olusturulmus mekanlar akla gelse de,
PC bilgisayarlarda kullanilan Windows isletim sistemi ya da Macintosh marka
bilgisayarlarda kullanilan MacOS isletim sistemleri gibi sistemler de, iki boyutlu olarak
gercek calisma masalari ve dosya dolaplarini taklit eden bigimleri ile birer sanal
gerceklik ortamidir. S6z gelimi muzik dinlemek istenildiginde, eski kasetgalarlarda
bulunan oynatma, durdurma, ileri ya da geri sarma gibi diigmelere sahip bir yazilim
kullanilir. Bilgisayar ortaminda, yazilimin bu digmelere sahip olmasinin higbir
zorunlulugu yoktur. Ancak, bilgisayar, kullanicisinin asina oldugu bir ortami, sanal
olarak taklit eder ya da gerceklestirir. Bu acidan, sanal gerceklik denildiginde, yalnizca
lic boyutlu sanal mekanlari anlamak yerinde olmamaktadir. Ornegin, Word gibi bir
kelime isleme programi da, gercek kagidin taklidi olmasi nedeniyle bir sanal gergeklik
ortamidir. Bu tir kelime isleme yazilimlarinda, kagitlar iki boyutlu olarak dikey bir
uzama vyerlestirilmis gibidir. Kullanici ekrani kaydirdik¢a, 6niine bir alttaki ya da bir
Ustteki kagit gelmekte, yakinlastirma derecesini kiculttiglinde bu sanal kagitlara
uzaktan bakma olanagini edinmektedir. Aslinda, lstte ve yandaki cetveller de, yine

gercek dinyadaki bir aygitin; daktilonun taklidi olarak kabul edilebilir. (Sekil 2.13)
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Sekil 2. 13 Kelime isleme yazilimi Word’ilin arayzi

Sanal gerceklik tanimi icinde sadece gorsel iletisim ortamlari yer almamaktadir. Bir
bankanin otomatik cevaplayicili telefon sistemi de bir sanal gergeklik ortamidir. Bu
sistemlerde, kullanici, daha 6nceden kaydedilen ve kendisine karsisinda biri varmis
izlenimi veren seslerden olusan bir isitsel sanal gergeklik ortamina girer. Telefonda
kendisiyle konusan ve tercihler sunan sanal insanla iletisime gecer ve bu isitsel sanal

gerceklik ortaminda telefonunun tuslari yardimi ile gezinerek islemlerini gerceklestirir.

Sanatsal olarak bir anlati amaci glitmemesine karsin, sanal gerceklik ortamlarinda da
insan duyular belli bir amag dogrultusunda yonlendirilmektedir. S6zgelimi bir kelime
islem programinda, gergek fiziksel diinyadaki kagidin katlanmasi, kenarinin bikilmesi,
yazi yazarken disari tasmalar v.b. birgok gériingii kisitlanmakta, sadece yazi yazma ve
bicimlendirme ile ilgili gériingiiler 6ne ¢ikarilmaktadir. Otomatik cevaplayicili telefon
sistemlerinde de, kullanici, gercek bir operatorle konusuyor olsa, duymasi gereken
arkadaki ofis ortami seslerini duymaz. Sadece operatériin komutlarinin 6ne ¢ikmasi
saglanmistir. Amaci sadece bir isin yapilmasini kolaylastirmak olsa dahi, temsil

ortaminin mekansal algiy1 doniistiiriicii etkisinden yararlanilmaktadir.

Ug boyutlu sanal mekanlar da, sézii edilen bu sanal gerceklik ortaminin devami olarak
gorilebilir. Bir kelime isleme yazilimi daktilonun, bir isletim sistemi de s6z gelimi bir

¢alisma masasinin taklidi ise, ¢ boyutlu sanal mekanlar ya da (¢ boyutlu sanal

39



gerceklik de gergcek mekanin taklididir. Uretim bicimi olarak foto-gercekci modelleme
ve bilgisayar destekli animasyon ile ayni yazilimlari kullanan g boyutlu sanal gerceklik
ortaminda sonug Urlin izlenebilir bir fotograf ya da videodan ziyade kullanicinin sanal
olarak gezebildigi sanal bir mekandir. Bilgisayara bagh gorintileme aygiti (monitor,
sanal gozlik, cave v.b.), kamerayl taklit ederek, olusturulmus sanal nesnelerin
derinlikleri varmis izlenimi yaratir. (Sekil 2.14) (Sekil 2.15) Ardindan, gorinti, bu
kamera esasina gore degiserek, yer degistiriyormus izlenimi yaratilir. Temelde, bu
sanal mekan, tipki bir isletim sistemi, kelime isleme ya da fotograf isleme yaziliminda
oldugu gibi bir yazilimdir ve bu yazilimlarda oldugu gibi bilgisayara bagh aygitlar
yardimi ile yonetilmektedir. S6z gelimi bir isletim sisteminde, bilgisayara bagh fare ya
da benzeri bir aygit ile iki boyutlu bir dizlemde okun hareket ettirilmesi veya bir
dosyanin acilmasi isleminin gerceklestirilmesi mimkiinse, ayni aygitla ya da veri

elbisesi gibi aygitlarla sanal mekanda da gezinti yapabilmek mimkinddr. (Sekil 2.16)

Sekil 2. 14 Sanal gozluk
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Sekil 2. 15 Veri elbisesi

Sekil 2. 16 Sanal magara: CAVE

Teknik agidan bakildiginda, benzetimin (similasyonun) taniminda yer alan “siire¢”
kelimesi dikkat cekicidir. Mimari mekanin temsili acisindan bakildiginda, zaman
kavramina isaret eden sirecin, 20. yizyill basinda sinemanin bulunmasina kadar
mekanin temsilinde kullanilma sansinin olmadigi séylenebilir. Daha dogru bir ifadeyle,
mimarlik, filmin bulunmasindan 6nce, mekanini temsil ederken mekan deneyimini

statik-degismez olarak sunan ortamlar kullanmis, mekan igindeki hareketi ya da
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mekanin hareketini her zaman sabit gostergelere sahip ortamlar Gzerinden anlatmaya
calismistir. Ancak filmin, hareketi ve zamani anlatmadaki (hatta kurgu tekniginden
dolayr zaman kavrami ile cizgisel olmayan sekilde oynayabilmesi) basarisi bu durumu

kokinden degistirmistir.

Kaldi ki mimarhgin trinidnin sadece mekan olmadigi, bu mekani bir isleve yonelik
olarak ya da mekanin kullanim degerini de gbéz oniinde bulundurarak tasarladigi da
disundldiuginde, “kullanim” kelimesinin dogrudan ilgili oldugu “siire¢” kavrami ile de
ilgilenmesi kaginilmazdir. Bu yuzden, (hareketin yeniden uretilebilmesi nedeniyle)
sirecin anlatilmasina olanak taniyan ortamlar, mimari mekanin temsili icin dnemlidir.

[23]

Ug boyutlu sanal gercekligin de mimari mekanin bir siire¢ icinde deneyimlenmesine
imkan tanidigl distnilirse, mekani temsil etmek yolundaki teknik olanaklarinin,
mekanin temsiline hareket 6gesini katan diger ortamin, yani sinemanin teknik
olanaklari Uzerinden degerlendirilmesi yerinde olacaktir. Ancak gorsel benzetimin de
bir tiir “gorsellestirme” oldugunu, kavramsal olarak daha genis bir evren olan “yilizey
Uzerine resmetme” icinde yer aldigini da gbz ardi etmemek gerekir. Levent Kilig
“Gorunti Estetigi” adh kitabinda “Gérsellestirme zihinsel bir siirectir. Amaci iki boyutlu
ekranda yanilsama olarak, gerektiginde li¢c boyutlu gérsel yapi olusturmaktir. Sanatgi
bunu, zihindeki géziiyle yapar. Gérsellestirme, yapimi biitiin olarak degil, en kiigiik
parcalari halinde, cekimler olarak ya da ayrim (sekans) icinde ¢ekimler olarak zihinde
gérebilme yetenedidir.” demektedir. ifadeden de goriilebilecegi gibi iki boyutlu gorsel
yapl, kendi olanaklarini kullanarak ¢ boyutlu gorsel yapi algisi olusturmaya calisir.
Ancak Arnheim’in gercegin mekanik olarak yeniden dretimi yolundaki sinirliliklarin
sanatl anlatimlari dogurdugu dastndlirse, iki boyutlu gorsel yapinin sinirhligi, sanatgi
icin mutluluk vericidir denilebilir. Arnheim ayni kitabinda miihendislerin gercegin
mekanik yeniden Uretimini yapmak icin durmadan ugrasmalarina ragmen, sanatgilarin
bu ¢alismalara karsi muhafazakar bir tutum sergileme nedenlerini de bu mutluluga
baglar. Arnheim’a gore, siyah-beyaz film renkli filmden, sessiz film sesli filmden daha

fazla sanath anlatim olanagina sahiptir. [2] [24]
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Ug boyutlu sanal gerceklik de, gercegin mekanik olarak yeniden iretimine, film ya da
videodan daha fazla yaklasmaktadir. U¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinda, mimari
mekan (sayisal gozlikler yardimi ile) Gglincl boyutu ile kavranabilir, goriintliniin degil
de kullanicinin kendisinin hareket ettigi algisi nedeniyle, gercek diinyadaki gibi statik
hale gelebilir, zaman-mekan birlikteligi ve devamlihigi tekrar saglanabilir. Ancak Ug
boyutlu sanal gergekligin film ve videoya gore Ustlinliikleri arasinda, etkilesim en fazla
one cikan 6gedir. Ozellikle sanal gdzliikler ve veri elbiseleri yardimi ile sanal mekanlari
deneyimleyen kullanici, mekani kendi tercihlerine gore deneyimleyebilmekte,
dokunma duyusunu kullanabilmektedir. Bu da ger¢cek mekan deneyimine daha da

yaklasmak anlamina gelmektedir.

Gergcek mekan deneyimine daha da yaklastiran 6zellikleri disinda gérsel benzetimlerde
kullanici, gercek mekan deneyiminde asla mimkin olmayan isteklerini de yerine
getirebilir. Mimari mekani istedigi sekilde yeniden diizenlemek gibi fiziksel
imkansizliklar nedeniyle gercek diinyada asla yapamayacagi seyleri yapabilir, mekani
ylrityerek degil de ucarak deneyimleyebilir, sinemasal kurguda oldugu gibi, hizli bir
sekilde istedigi anda mekan degistirebilir (ki bu aslinda zaman-mekan devamliligini
bozmak demektir), mekani istedigi herhangi bir 6zelligini secerek deneyimleyebilir
(mekanin 1s1 renklerini géormek ya da mekani tamamen tel cerceve olarak

deneyimlemek v.b.)

2.5.3.1 Gezilebilir Mekan

Ug boyutlu ya da iki boyutlu olsun, grafik kullanici arayiizlerinin sagladig sanal gerceklik
ortamlari, Manovich’in tanimiyla, yeni medyanin, kullanici ile etkilesime gec¢cme
alanlanidir. Bilgisayar ortaminda, bilgi, gorsellestirilir ve “gezilebilir bir mekan”
icerisinde kullanicinin hizmetine sunulur. Kullanici da bu gezilebilir mekan igerisinde,
onceden tanimlanmis bir donanim sayesinde, gorsellestirilmis olan bilgilere ulasir.
Ozetle, yazili kiiltirdeki yazilar, grafikler, cizelgeler gibi gezilebilir mekan da sayisal

kaltdr icin bilginin gorsellestirilme bigimidir.

Manovich’e goére, mekansal temsil, gecmisten beri bilginin gorsellestiriimesinde
kullanilagelmistir. ~ Ozellikle ~ mimari  disiplin, mekansal temsili,  bilginin
gorsellestiriimesinde yogun olarak kullanmaktadir. Ancak, mekan bu yeni haliyle ilk kez
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yazi, ses, video ya da fotograf gibi bir ortam (medyum) olarak kullanilmaya

baslanmigtir. [21]

Sanal gergeklik ortamlarinin érneklerine tekrar bakildiginda, isletim sistemleri, kelime
ya da fotograf isleme yazihmlari da ikonlardan, pencelerden, butonlardan olusan
gezilebilir mekanlar sunarlar. internet izerinden erisilen web sayfalari da fotograf veya
yazilardan olusan gezilebilir mekanlardir. Sayilan iki boyutlu bu mekanlari gezilebilir
hale getiren, onlari s6z gelimi gercek bir kitap sayfasindan, bir resimden ya da
heykelden ayiran sey ise, gezinen bir nesnenin var olmasidir: fare imleci. Genellikle
fare adi verilen donanim yardimi ile kullanici tarafindan yonetilen bu imleg, kurulan
sanal mekanda gezinti yapar. Ancak bir kitap sayfasinda ya da bir resimde béyle bir

gezinti islemi yoktur, medyum seyredilir.

Uc boyutlu sanal gerceklik de, fiziksel gercek mekani temsil etmesi sebebiyle, gezilebilir
mekan duygusunun en yogun hissedildigi ortamlardir. Ancak burada, gezinti yapan bir
imle¢ degildir. U¢ boyutlu sanal gerceklikte, gériintli, sanal nesneler arasinda gezinti
yaplyormus gibi yer degistirir. Boylece, kullanicida, bir mekansal algi izlenimi yaratilir.
iki boyutlu sanal gerceklik ortamlarinda bulunan ikonlar ya da butonlarin yerini sanal

olarak olusturulmus nesneler (modeller) almistir.

Ancak bu nesneler, hem iki boyutlu hem Ug¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinda
fiziksel mekandan ve birbirlerinden bagimsiz olarak yer alirlar. Nesnelerin birbirleriyle
ve gezilebilir mekanla higbir iliskisi yoktur. Bu agidan, mekan batlncil bir goriinim
sergilemez. Kullanicinin, bilgisayar ortamina girdigi anda icsel olarak kabul ettigi kes-
kopyala-yapistir mantigi da, nesnelerin birbirleri ile olan iliskisini zihinde
koparmaktadir. "Kes-kopyala-yapistir" mantiginin mekani doénistirici etkisi, *2.5.3.2

Sanal Gergeklik Ortaminda Etkilesim" boélimiinde incelenecektir.

Bilgisayara ait tim ortamlarin, bu sekilde parcali ve bagimsiz olusuna 6rnek olarak
Internet ortamini da dahil eden Manovich, bu yapinin, Amerikan sosyal hayatinin anti-
komiinal ve bireyci yapisindan ileri geldigini ileri sirmektedir. Amerikan sosyal
yapisinin bir benzeri olan sanal gerceklik ortamlarindaki gezinmeyi de Amerikan gezi
edebiyati ile 0Ozdeslestirmektedir. Manovich’e gore, Avrupa edebiyatinda (ve

sinemasinda) geziler, insanin psikolojik i¢sel mekaninda vyapilirken, Amerikan
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edebiyatinda fiziksel mekanda yapilmaktadir. ("Huckeleberry Finn’in Maceralar" ya da

Jack London’un "Vahsetin Cagrisi" romanlarinda oldugu gibi...) [21]

Ayrica, Ug¢ boyutlu sanal gergeklik ortamlari, merkezi perspektife dayali bir gériintiyle
mekani ifade etmektedir. Kullaniciya izletilen tiim gorintiler, (merkezi perspektifin
tanimlarina gore) bir kagidin lizerine disiiriilmiis gibidir. Bu mekanlarin Uretiminde
kullanilan yazilimlarin da hepsi, X,Y,Z dizlemlerinden olusan bir koordinat sistemi
kurarlar. Sanal gergeklik mekaninin hem gezilme hem de Uretilme bigimi, RGnesans’in
diinyayr anlama bigimiyle aynilasmaktadir; tiim dinyanin fiziksel bilgisi, koordinat

dizlemine dokilmektedir.

Teknoloji olarak, diger temsil ortamlarindan c¢ok daha ileri olsa da, sanal gerceklik
ortamlari zaman-mekan iliskisi acisindan modern anlayistan kopmaktadir. Ozellikle
sinema ile birlikte, zamanin pargalanan ve degistirilebilen yapisi, sanal gergeklik
ortamlari ile birlikte, Antik Yunan Tiyatrosu dénemine, zaman-mekan birlikteligi,
zamanin kesintisiz akisi anlayisina geri donmektedir. Kullanici, sanal gergeklik

mekaninda zamani kesintiye ugramadan algilar.

Sekil 2. 17 isletim sistemi Windows Vista’nin tic boyutlu mekan algisi yaratan arayizii

Yeni medya Uzerine calisan bir ¢cok arastirmaciya gore, komut satirindan sonra, grafik
kullanici ortamina gegen insan-bilgisayar arayiizii, sonunda g boyutlu sanal gergeklige

ulasacaktir. iki boyutlu gérsel ifadelerle calisan isletim sistemleri, giderek, ii¢ boyutlu
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ifadelere yaklasacaktir. Gergekten de, isletim sistemlerinin gorsel gelisimleri goz
online alindiginda, ikonlarin basit sekillerden kompleks sekillere yaklastigi, giderek (¢
boyutlu golgelendirmelerin hakim oldugu gériilebilir. Ornegin, Windows’un son
versiyonlarindan olan Vista’da, daha dnceki versiyonlarda birbiri Gizerine yapisik olarak
gorlntilenen pencereler, li¢ boyutlu olarak temsil edilmektedir; pencereler arasindaki
gecisler, kitap sayfalarini gevirir gibi yapiimaktadir. Bu agidan, mimarlara, sanal olarak
mekanlarini sunma olanagi veren bilgisayar, ayni mekani, kullanici ile iletisim kurmak

amaci ile kullanmaya baslamistir. (Sekil 2.17)

2.5.3.2 Sanal Gergeklik Ortaminda Etkilesim

Bilgisayar ortaminin 6zellikleri ortaya konurken, en fazla deginilen konu da “etkilesim”
konusudur. Kullanicinin tercihlerini kaydedebilen ve bu tercihlere gére yodnelimini
degistirebilen sayisal ortam, “etkilesimli sayisal ortam” olarak da tanimlanmaktadir.
Kullanici, coklu ortami bu sekilde yonetir. izledigi bir hareketli gériintiiniin herhangi bir
yerindeki bir ikona tiklar, bu ikonla sdzgelimi bir yaziyi okuma olanagina kavusur, bu
yazidaki bir kelimeye tiklayarak bir ses pargasini dinler, ardindan yine baska bir imge
ya da kelimeye tiklayarak filminde geri déner ya da baska bir bilgiye ulasir v.b. Bu

acidan, bilgisayar ortamlari, “yiiksek etkilesimli” olarak ifade edilmektedir.

Ancak Manovich, bu etkilesim bicimine de siipheyle bakmaktadir. Etkilesimli olarak
ifade edilen bilgisayar ortamlari ve bilgisayar ortamina gére daha az etkilesimli olarak
ifade edilen diger temsiliyet ortamlarini karsilastirdiginda, Manovich, tam tersine
sayisal bilginin etkilesimini kisith olarak gériir. Ornegin, insan bir heykelle, fiziksel
olarak kendi belirledigi bir gezinme rotasinda, psikolojik olarak da yine kendisine ait bir
algi ve anlamlandirma surecleri ile etkilesime gecer. Her insan, fiziksel olarak ayni
rotay! izlese dahi, ayni heykelle farkli bir etkilesim kurmaktadir. Ancak, bilgisayar
ortaminda etkilesim tiir(i sadece tiklama ve yeni bir bilgiye ulasma seklinde olmaktadir.
insanin kendi icinde gerceklestirdigi tim etkilesim bicimleri ve siirecleri, bilgisayar

ortaminin etkilesim bigiminin standartlagsmasi altina girerler. [25]

Kaldi ki, hiperlink adi verilen bu kisayollar ve baglantilar, bir bilgisayar programcisi ya
da iletisim tasarimcisi tarafindan hazirlandigi igin, kisi, hem bilgisayarin bilgiyle

etkilesim bicimini kabullenmek, hem de diinyayi bagka bir insanin mantik dizgesi ile
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algilamak zorunda birakilir. Heykeltras ise, Grliinlini ortaya koymustur ve bu lriinle

nasil etkilesim kurulacag kisiye birakmistir.

Bilgisayar ortaminin bilesenlerinden biri olan arayiiz de etkilesim gibi dikte ettirici bir
yapidadir. Arayliz tanim olarak, sayisal bilgi ile iletisim kurulmasina olanak taniyan
donanim ve yaziimlar ve yazilimlarin calistigi anda izleyiciye sundugu etkilegim
ortamlan olarak ifade edilmektedir. ilk bilgisayarlarda var olan, komut satiri
araylzinden (MS-DOS veya C gibi komutlar yazilarak etkilesime gecilen arayiizler)
sonra, teknolojinin gelismesi ile birlikte, grafik kullanicili arayiize (graphical user
interface) gecilmistir. Boylece kullanici, Gzerinde ¢alisiimasi gereken komutlarla degil,

gercek diinyadakine benzer ikonlar yardimi ile bilgisayar yazilimi ile etkilesime girer.

Bilgisayar arayiziniln en bilinen 6zelligi, kes-kopyala-yapistir mantigidir. Bilginin her
tlrlistnd veri olarak depolayan ve parcalayan sayisal temsil, kullaniciya, bu bilginin
herhangi bir kismini segmek, hafizaya atmak ve daha sonra da baska bir bilgi grubu
icine atabilmek olanagi vermektedir. Ancak, Manovich’e gore, bu da baskici bir iletisim
bicimidir. Seffaf oldugu iddia edilen insan-bilgisayar arayizi, aslinda tim eski medyayi
kendi mantigi iizerinden deneyimlemeye zorlamaktadir. Kes-kopyala-yapistir mantigi,
eski medyanin parcalanamaz olan yapisi ile oynar, hem ortamin kendi icindeki
hiyerarsi ve mantigi bozar hem de ortamlar arasindaki farklar yok eder. (Ornegin
kullanici bir filmin tek pikselini de, karesini de, filmin 15 dakikalik bolimina de ayni
sekilde isler, 3 boyutlu cizimi de, filmi de, mizigi de ayni sekilde kesip yapistirabilir.)
[25]

Aslinda araylzin bu aynilastirici etkisi, post-endiistriyel toplumun bigiminden
kaynaklanmaktadir. Endistri toplumunun, is zamani ile bos zamani ayiran yapisinin
karsisinda, bilgisayar teknolojisi, post-endistriyel toplumunun, is ve bos zamanin
aynilagsmasi mantigini koyar. Kisi, ayni makine yardimi ile islerini halleder, sonra da bos

zamanini gecirir; oyun oynar, internette gezinir v.b.

Manovich, bu grafik kullanici arayGzi  mantiginin, iletisimde ilkellesmeye
gotlirdiginin de altini ¢izmektedir. Bilgisayarla grafik imgeler yardimi ile iletisim
halinde olan insanoglu, daha soyut ve daha distinsel bir alanin iletisim bigimi olan dili

giderek bir kenara atmaktadir. S6zgelimi, artik bilgisayar ortaminda yazi ile anlasmanin
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vazgecilmez 6gelerinden biri olan “smiley”ler (iki nokta (st liste ve parantez ile
olusturulan ifade bigcimi “:)”) imgelerle iletisimin 6rneklerinden biri olarak sayilabilir.
Manovich, bilgisayarin grafik araylzi nedeni ile, bir sire sonra “..kendimizi sanal
gerceklik magaralarimizda kitli halde, viicut hareketleri, isaretler ve mimiklerle,
ilkgcaglardaki atalarimizin iletisim bigcimi icinde anlasmaya c¢alisirken...” bulacagimizi

soylemektedir. [25]

Tabii ki, sanal gergeklik mekanina “deneyimleme” 6zelligi kazandiran, mekanla kurulan
etkilesimdir. "2.5.1 Sinemada Mimari Temsil" bolimiinde de anlatildigi lizere, sinema,
mekanin etkilesimi yok denecek kadar azdir. Kullanici, mekani yalnizca izlemekle
yetinir. Bu izleme ise, kendi tercihi olmayan baska bir kisinin rotasi Uzerinde
olmaktadir. Sanal gerceklik ortaminda ise, kullanici mekanda istedigi rotada
gezebilmekte, mekanda kendisine sunulan tim sekillerde etkilesime girebilmektedir.
Ancak, bu etkilesim de Manovich’in belirttigi gibi, bilgisayarin etkilesim mantig
Uzerinden olmaktadir. Gergek mekan etkilesimi, bilgisayarin tanimladigi etkilesim
bicimi icine sikismaktadir. Gezinti, bilgisayarin diger tiim uygulamalarinda da kullanilan
etkilesim aygitlan ile (klavye, mouse, ya da sanal gozliikler) yapilmakta, ortam icine
yerlestirilen bilgilere, kisayol ve baglanti (hiperlink) mantig ile ulasilmaktadir. Kisi,
ortamin icine girdigi anda, bir “kes, kopyala, yapistir” diinyasi icine atildiginin

bilincinde olmaktadir.

2.533 Mekansal Deneyim ve Mekansal Temsil Olarak Sanal Gergeklik Ortaminin

Degerlendirilmesi

Mekansal deneyim ve mekansal temsil arasindaki ayrimin temelinde, deneyimleme ve
anlati arasindaki ayrim gelmektedir. Temsiliyet, bir seyi belirgin 06zellikleri ile
yansitmasi ve bir iletiyi baska bir kitleye aktarmasi amaci tasidigindan, anlati

olmaktadir.

Mimari mekanin temsil bicimlerine bakildiginda, temsil teknolojilerinin gecmisten
bugiine gosterdigi gelisim sebebiyle, anlatidan deneyimlemeye vyaklastigi
gorilmektedir. Deneyimleme ve anlati arasinda bir hat cizilirse, mekansal temsilin ilk
bicimi olarak gosterilebilecek ¢izgi anlatiya, sinema ise deneyimlemeye daha yakin

durmaktadir. U¢ boyutlu sanal gerceklik ise mekan deneyimine sinemadan daha
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yakindir. iste, ic boyutlu sanal gerceklikteki mekanlarin mekansal algi ve mekansal
temsile gore konumu bu yiizden bulanik hale gelmektedir. Aydinlanma Devrimi’nden
bu yana, temsiliyetin temsil edilen Gzerinde kurdugu tahakkim giderek giiglenmis,
temsil edilen, temsiliyet tarafindan giderek erozyona ugratilmis ve yok edilmistir.
Ancak, diger temsil ortamlarina bakildiginda, yine de temsil edilen ile temsiliyetin
ayriminin kolayca yapilabildigi goéralir. Sanal gergeklikteki mekanda ise, temsil edilen
mekan o kadar yok edilmistir ki, ortamin bir temsiliyet olup olmadig: bile anlasilmaz
hale gelmistir. Ornegin, “Mimari Sanal Gergeklik Ortamlarinda Algi Psikolojisi” adli
bildirisinde, Arzu Ozen, “Sanal mekanlarin olusturulmasi icin kullanilan bilgisayar ve
iletisim teknolojileri incelendiginde gercek mekan algi psikolojisini sinirli duyular
araciligi ile saglayabilmenin olanakli oldudu gézlenmistir... internet, kablosuz iletisim ve
bilgisayar destekli tasarim (BDT-CAD) ve sanal gerceklik teknolojilerinin entegrasyonu
ile, 'gercege yakin' sanal mekan olusturulabilmektedir. Bunun igin, gliniimiizde
kullanilan bilgisayar destekli tasarim (BDT-CAD) ve sanal gerceklik teknolojisi
yeterlidir.” demektedir. [26]

Ancak, sanal gergeklik ortamlarinin algilatilmasinda kullanilan bilgisayar ekrani, sanal
gozliikler, veri elbiseleri veya Cave gibi projeksiyon ortamlari, baska bir gerceklige
pencere acan vyapilari ile, mekanin deneyimlenmesi sirasinda bastan bir
yabancilastirma yasatmaktadir. Kullanicinin bu ortamlarin farkindaligi, sanal gerceklik
mekanlarini deneyimleme ihtimalini yok etmektedir. Ger¢cek mekanla dolaysiz olarak
etkilesim kuran kisi, bir gériintiileme aygitinin karsisinda oldugunun bilinci ile, mekanla

dolayimsiz iliski kuramamaktadir.

insan, icindeki yasadigi mekani deneyimlerken, onun anlatisal boyutunun farkina
varmaz. Mekansal deneyim, anlatidan uzak bir sekilde, insanin barinma ihtiyaglarini
gérmesi sirasinda kendiliginden olusur. Ornegin, icinde yasanilan ve mekansal olarak
deneyimlenen konutun duvar, zemin, kapi gibi 6geleri ancak degisiklik yapildigi zaman
farkina varihir. Mekan deneyimi sirasinda bu farkindalik kaybolmaktadir. Ornegin,
yasanilan konutun sosyal, kiltlrel, tarihsel veya tasarimsal acidan so6z gelimi bir
ozgunligi oldugu o6grenildiginde, o zamana kadar yasanilan mekansal deneyime bir

acidan mekansal anlati da dahil olur. Kisi, bu 6zglinligi kendi mekansal deneyimi
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icinde tekrar kaniksayincaya kadar, yasadigi konuta baska bir gozle bakar, onu inceler,

yani mekani bir anlamda psikolojik olarak bir anlati haline getirir.

Tabii ki, gercek temsiliyet ortamlarina bakildiginda bu ayrim daha net anlasilir.
Sinemanin mekani temsil etme seklinde de gériilmektedir ki, bir iletinin aktarilmasina
hizmet eden sinema mekani, deneyimlenmekten cok izlenmek amaci ile, bir diistinceye
ortam teskil etmek amaci ile vardir. Bu agidan sinema mekani deneyimlenmez,
“izlenir”.

Kaldi ki, bir mekan, s6zgelimi bir turist rehberi esliginde gezildiginde bile, bir temsile,
bir anlatiya dontismektedir. Rehberin arkasinda mekan, ikamet edilmeyecek sekilde
“gezilir”. Rehberin verdigi ansiklopedik bilgiler sonucunda, mekan deneyimlenmekten
uzaklasir, sozgelimi tarihsel bir olayin gectigi bir ortama, bir ansiklopedi sayfasina
donisir. Boylece, her ne kadar, gercek mekan icinde bulunulsa ve tiim duyu organlari
ile mekan eksiksiz olarak algilansa da, mekansal deneyimden ziyade mekansal temsile

ulasilir.

Rehber esliginde gezilen gercek mekanin gene de deneyimlenme sansi vardir. Ancak,
sanal gergeklikteki mekan, asla deneyimlenme sansi tasimamaktadir. Sanal gergeklik
mekani sadece ve sadece temsil edilmek i¢in varolmaktadir. Aslinda temsil edilen sey
gercekte yoktur, kisi, mekan deneyimi bir kenara, bir mekanin temsilini bile
yasayamamaktadir. Ortada yalnizca bir temsil bicimi vardir. Sanal gerceklik mekani bu
acidan yalnizca, bir rehber esliginde gezilen mekana yaklasmaktadir. Rehber ise, ¢oklu
ortamin olanaklari ile, degisik sesler ¢ikarabilir, bir anda bir kitap sayfasina
donusebilir, mekana ait eski filmlerden pargalar gosterebilir. Yani, Manovich’in
saptamasinda oldugu gibi, temsil edilen mekanla kurulan iliski de, bilgisayar tarafindan

dikte edilen arayliz yardimi ile olmaktadir.

Mendoza, mekan algisina, fiziksel olarak algilanan mekansal 6zelliklerin yaninda, kisinin
kendi tercihleri, amaglari, hedefleri, diinyayi anlama bigimi ile, etkisi altinda
bulundugu kiiltiirel degerlerin de girdigini belirtmektedir. Sanal gergeklikteki mekan,
sanal maddesel olarak (katt model olarak) kullanicida vyalnizca fiziksel algi
yaratmaktadir. Kendi gergekligi (ya da sanalligl) icinde baglamdan yoksundur. Bu

baglamdan yoksunluk, kisinin mekana verdigi anlami da yok etmektedir. Manovich’in
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deyimiile “3D bilgisayar destekli sanal ortamlar, aslinda birbirinden bagimsiz ve iliskisiz
nesnelerden olusan bir koleksiyon ortamidir.” Sanal gerceklik mekanlarindaki nesneler,
anlamsal bag bir kenara, fiziksel olarak bile birbirine bagli degildir. Ornegin herhangi
bir kati model, yercekimi gibi basit bir fiziksel kurala bile bagli olmadan var

olabilmektedir. [7]

Fotograf ya da sinema gibi temsil ortamlari incelendiginde, gercegin bir aygittan
gecirilerek sunuldugu gorilir. Dolayisiyla, fotograf ve sinemanin temsil ettigi mekanlari
gordiglimizde, o mekan icin de bir baglam olusturabilir, bir anlamlandirmaya
gidebiliriz. Ancak, sanal gergekligin, anlamlandirma ihtimalimiz olan herhangi bir
gerceklikle bile hicbir alakasi olmayabilir. Bu acidan, soyut disavurumcu resimlere

benzedigi ileri strilebilir.

Marc Auge, siipermodernitenin yer olamayan mekanlar ve uzaylar Urettiginin, bu
uzaylarin antropolojik olarak higbir yeri isaret etmediginin altini cizer. iste sanal
gerceklik tam da bu tiirden bir mekan temsili-algisi yaratmaktadir. Ginlimizde kiresel
market ya da yiyecek zincirlerinin gercek diinyada yaptigi seyin, bilgisayar ortaminda

yansimasi halini almaktadir.

Gorsel imgeyi olusturma bicimi olarak ¢ boyutlu sanal gerceklik merkezi perspektifi
kullanir. Merkezi perspektif RGnesans sanatcilarinin goérsel imgenin iki boyutlu ortamda
en iyi sekilde ifade edilmesi lzerine galismalarinin sonucunda ortaya ¢ikmistir. Ancak,
merkezi perspektif, mekanin gorintisinin goézdeki degil, kagit {zerindeki
izdisimadur. Aslinda sonradan icat edilen fotograf filminin Gzerine diisen goriintiniin
kurallarini belirler. Bu agidan, merkezi perspektif ve sanal gerceklik, bati diisiincesinin
mekani algilama biciminin temsilidir. Boylece, daha bastan, Afrika veya Dogu

felsefesinin mekani algilama bicimini disarda birakmaktadir.

Eger perspektif, gorsel ifadedeki bir maliyet disirme islemi ise ve temsil
teknolojilerinin gelisimi, maliyet problemlerinin ¢6zimi yoniinde oluyorsa, sanal
gergeklik maliyetin en diisiik oldugu temsil alanidir. Ornegin, bilgisayar ortamindaki
bir animasyonda bile, modelci, mekanini anlatmak icin en uygun rotayi belirler,
rotadaki gorilen mekan pargalarini tipki bir sinema yapim tasarimcisi gibi isler (hatta

gortiinmeyen vyerleri ham halde birakir) ve renk, renk dokusu gibi 6geleri hassasiyetle
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segerken, sanal gerceklikte rota belirleme ile ilgili tiim iglemleri kullaniciya birakir.
Boylece hem zaman hem de maliyetten kazanir. Aktarilmak istenen bilginin algilanmasi
sirasindaki zaman kaybini kullanicinin Uzerine atar. Bu konudaki en onemli
orneklerinden biri daha Once de bahsedilen otomatik cevaplayicili telefonlarin
olusturdugu isitsel sanal gergeklik ortamidir. Sanal gerceklik mekanindaki objelerin
yerini, sanal bir insan almistir ve kullanici ile algoritmalar esliginde diyalog kurmaktadir.
Kullanici dogru bilgiye ulasmak igin harcadigl tiim zamani kendi finanse eder. Boylece
maliyet dustralir. Ancak makinelerin yardim edemeyecegi bir alana girdiginde
kullanici, sirket calisanlari tarafindan karsilanir. iste, goérsel alanda gerceklesen maliyet
diisiirme islemlerinin son ve en gelismis hali olan Ug¢ boyutlu sanal gergeklik de

otomatik cevaplayicili telefon sistemlerine benzer.

2.5.3.4 Sanal Gergeklik Ortaminin Mekansal Temsiline Olgiimsel Yaklasim

Teknik agidan, incelenen kaynaklarda, sanal gerceklik ortamlarinin mekani gercekmis
gibi algilatmasi yoninde buylk eksiklerden bahsedildigi gortilmektedir. Yukarida da
belirtildigi Uzere, sanal gergeklik ortamlari belli aygitlar yardimi ile mekan algisi
yaratmasindan dolayi, gerceklik hissi yaratamamaktadir. Mekan, tipki, resim, fotograf
ve sinemada oldugu gibi aslinda bir gergeve icinden goriilmektedir. Bu da, gbérme
alanini daraltmaktadir. Sanal goézliklerde veya Cave gibi teknolojilerde bile bu

gercevenin algilanmamasi mimkiin degildir.

Enrico Gobbetti ve Riccardo Scateni’nin sanal gercekligin gecmisi ve gelecegini
inceledikleri makalelerinde, bu ortamlarin hem donanim hem de yaziim acisindan
niteliklerini ortaya koymuslardir. Ozellikle donanimsal olarak sanal gercekligin asmasi
gereken problemlerinin oldugu ortaya konulmustur. Koku, dokunma ve yergekimi-
denge duyulari vyaratimasi agisindan sanal gergekligin eksiklikleri oldugunu
belirtmislerdir. Ancak lizerinde en 6nemle durduklari konu, sanal gerceklik ortamlarinin
tiim duyular igin bir illizyon yaratmasindan ¢ok, bu duyularla etkilesim halinde olmasi

gerekliligidir. [27]

Ancak, Gobbetti ve Scateni de, diger bircok arastirmaci gibi sanal gercekligin tatmin
edici bir gorsel ve isitsel algl yarattig veya yaratabilecegi gorisiundedir. Sayisal
teknolojinin temeline bakilirsa, bu iddianin dogrulugu tartismalidir. Zira, sayisal
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teknolojide, gercek diinyanin tim bilgisi sayisal olarak iki tabaninda (0 ve 1 rakamlari
ile) ifade edilir. Bu da, gercek gorsel ya da isitsel (ya da herhangi bir duyuya yonelik)
bilginin 6rneklenmesi gerekliligini dogurur. Gorsel acidan, glinimiizde sayisal
fotografin, 35 mm fotograf filminin ¢o6zlinlrlik seviyesini gectigi iddia edilmektedir. Bu
iddia iki agidan yanhstir:

1. Cozunurlik sayisal teknolojiye ait bir terim ve problem alanidir. Fotograf filmi, diger
tim analog teknolojiler gibi, bilgiyi bolgesel ve siirekli olarak saklar. Sayisal bilgi ise,
parcali yapidadir. Orneklem, mutlaka sayisal parcalara ayrilir ve bu parcalar arasindaki
ara degerler yok kabul edilir. Bilgisayar ortaminda sayisal fotografi ve 35 mm film
fotografini karsilastirmak, bir problemi, problemin tarafi olan bir ortamda ¢6zmeye
calismaktir.

2. Sayisal fotograf, negatif filmden daha detayh bir goriintli verse dahi, renk bilgisini
sayisal olarak pargalamasindan dolayi, renkleri 256 renk kademesine bodlerek ifade
eder. U¢ ana rengin her biri 256 kademe renge béliinir ve bu renkler Ust Uste
getirilerek ara renkler bulunur. Gercek dinyada, 6rnegin 250,747837893...
kademesindeki bir renk degeri, bir (stine yani 251 degerine cekilerek ifade edilir. Bu
da, sayisal goriintiideki renklerin daha kaba olarak gériilmesine neden olur. insan
gozinlin, bu ara renk degerlerini algillamayacagl iddias;, bu onermeye karsilik
verememektedir. Zira, sinemanin, ylksek ¢ozunurlik (HD) teknolojisi ile tanismasina
ragmen, kaliteli ve biyik butgeli yapimlarin hala 35 mm film ile gekilmesinin nedeni

budur. Niteliksel ifade ile, sayisal fotograf, 35 mm filmdeki “renk karakterine”
ulasamamaktadir. Ortamin sayisalligi nedeniyle de, “asla ulasamayacaktir.”

Sayisal teknolojinin gercek diinyanin bilgisini parcali olarak kaydetmesi, ayni sekilde
isitsel olarak da sorunlari beraberinde getirir. Gorsel bilgiye nazaran, daha fazla veri
yogunlugunun kaydedilebildigi sayisal ses de yine, gercek sesteki tiim ara degerleri bir
Ust ya da bir alt degere “yuvarlar”. Goriintiisel acidan 35 mm filmin, isitsel alandaki
yansimasi Hi-Fi (High Fidelity — Yiksek Yogunluk) ses sistemleridir. Hi-Fi sistemlerde
ses, analog olarak kaydedilir ve analog olarak dinlenir. Sayisal sesin en vyiksek
yogunluklu degerine sahip CD-Audio’lar, yine sayisal sistemlerde ve dilsik ses
dizeylerinde dinlendiginde sorunlar farkedilmez, ancak yiiksek ses dizeylerinde ya da
Hi-Fi sistemlerde sayisal orneklemenin sebep oldugu ses bozulmalar acik bir sekilde

farkedilir.

David Henry ve Liakata, Zerefos, Mikrou ve Stamenic’in birlikte yaptigi calismalarda da
goriuldugl Uzere, sanal gerceklik ortamlari niceliksel olarak mekan algisi yaratmada
sorunlara sahiptir. Henry’'nin tezinde, sanal gerceklik mekanlarinda gezinti yapan

insanlarla, ayni mekani gergekte gezen insanlara, mekanda y6én ve uzakhk gibi
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tahminler yapmalari istenmis ve sanal gergeklik ortaminda gezinti yapanlarin bu
tahminlerinde biyiik yanilgilar yasadiklari goriilmistir. Liakata ve digerlerinin
arastirmasinda ise, 6zellike doku ve uzaklk algisi agisindan sanal gergeklik ortamlarinin

problemleri ortaya konulmustur. [28] [29]

Burada, Arnheim’in ve Gestalt teoreminin bir tanimini hatirlamak yerinde olacaktir.
Gestalt teoremine gore, insan goziu bicimlerini algiladigi sekillerde géremedigi ya da
eksik olan kisimlari zihinde tamamlamaktadir. Ayrica, Gestalt, nesnelerin yalniz basina
degil, bir baglam icinde algilandigini savunmaktadir. Bu acidan bakildiginda, sanal
gercekligin gercek mekan deneyimi yaratmak konusundaki teknik yetersizlikleri, gorsel
eksikliklere neden olsa da, insan zihni bu eksiklikleri tamamlayacaktir. S6zgelimi,
renkleri tam olarak temsil edilemeyen bir cismi, kisi, zihninde tamamlayarak, ifade
edilen cisme algisal olarak ulasabilir. Ayrica, sanal gerceklik ortamlari ile bu
ortamlardaki nesneler ayni sekilde sayisal olarak ifade edildigine gore, bitinsel algi,

mekani gergekmis gibi tanimlamaya itebilir.

Ancak, yukarida da deginildigi gibi, sanal gerceklik mekaninin, gercek mekan deneyimi
yaratmasi yonindeki asil problemler teknik olmayan kavramsal problemlerdir.
Donanim ve yazilim agisindan bilgisayar teknolojisi gelistikce, sanal gergeklik ortamlari
da gergcek mekan deneyimine yaklasacaktir. Ancak bu sadece bir temsil ortaminin
gercek mekan illiizyonu yaratma basarisinin artisi olacaktir. Sayisal teknolojinin
kavramsal problemleri, bu ortamlar Gtopik Matrix filmindeki gériinimiine ulasincaya,

yani bir ara ortamin farkindaliginin yok olmasina dek yerlerinde kalacaktir.

Ozetle, iic boyutlu sanal gerceklik, teknik olarak da gercek mekan algisindan ¢ok
mekanin bir temsilidir. Ancak diger temsil ortamlarindan en buyilk farki, sanal
gercekligin mekani o6zellikle de gorsel olarak gercege yakin sunmasi ve bu mekanla
(kisith da olsa) bir etkilesim saglamasindan ileri gelmektedir. Ancak bu etkilesim
olanagini, gercek mekandaki etkilesimle karistirmamak, aksine, bu imkani mekanin
temsiliyeti icin yeni bir olanak olarak géormek ve kullanmak yerinde olacaktir. Coklu
ortamin ve etkilesimin sundugu temsiliyet olanaklari g6z ardi edildiginde ve dogru

kullanilmadiginda, s6z gelimi hicbir anlatisal aragla desteklenmemis, sadece (¢ boyutlu
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sanal nesnelerden olusan bir ortam olusturuldugunda, bu ortam ikamet edilme imkani

vermediginden ne deneyimlenme imkani verir, ne de temsiliyet ortami olur.

Bu ylzden, sanal gerceklik ortamlarinin olanaklarina, Zettl'in bahsettigi, temizleme,
pekistirme ve yorumlama islemlerinin uygulanmasi agisindan, kisaca bir anlati
yaratmak acgisindan bakilmalidir. Sanal gergeklik ortamlarinin anlatisal olanaklarinin
tanimlanmasi icin, 6ncelikle bu ortamlarin sinirhiliklarinin tanimlanmasi gerekmektedir.
Gorsel temsil bigimleri arasinda tarihsel olarak kendisin en yakin atalari olan sinema ve
fotograf gibi, sanal gercekligin de mekan algisi agisindan sinirlarinin ve mekansal
anlatim olanaklarinin ortaya konmasi gerekmektedir. Sanal gergeklik ortamlarinin
sinirlarinin ve olanaklarinin ortaya konmasi igin, sinema ve fotograf gostergebilimi ile

karsilikl incelenmesi ve kendi gostergebilimini olusturmasi gerekmektedir.
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BOLUM 3

FOTOGRAF VE SINEMADA ANLATI

Fotograf ve Sinema, mimari temsil olarak kullanildiklarinda izleyicide belli bir mekan
algisi yaratmak ve bu algiya ait bir biligsel harita olusturmak amaciyla kullanilir. Bu
amaca yonelik olarak, mimari mekandaki goriingller temizleme, pekistirme ve
yorumlama islemlerinden gecirilir ve bu iki temsil ortaminin "dilinden" yararlanilarak
izleyiciye sunulur. Bir temsiliyet ortaminin dili, o ortamin goéstergeleri ve bu
gostergelerin isaret ettigi gortingllerin iliskisini tanimlayan iletisim kurallarinin biitiinii
olarak tanimlanabilir. Anlatinin olusturulmasi igin vyararlanilan bu kurallarin

incelenmesi, géstergebilimin alanina girmektedir.

Gostergebilim kavrami ilk olarak dilbilimci Ferdinand De Saussure’iin “Genel Dilbilim
Dersleri” adli, Cenevre Universitesi'ndeki derslerinden eski 6grencileri tarafindan
derlenen eserinde ortaya atilmistir. “Géstergebilim, géstergeleri neyin olusturdugunu,
onlari hangi yasalarin yénettigini arastiracak.” diyen De Saussure, gostergenin iki
parcadan olustugunu ortaya koyar: Gésteren ve Gosterilen. Ornegin, “giil” sdzciigiinde

VN (FY )] llI"

s6zclgu olusturan “g”, “ii”, harflerinin bir araya gelmesinden gosteren sézcik “gul”
gosteren, bu sozcligl okuyan kisinin zihninde dogan nesne ise gosterilendir. De
Saussure, dilbiliminin, tiim gostergebilimini tanimlamaya elverisli bir model oldugunun

da altini gizer.

Dilbilimsel acidan ele alindiginda, De Saussure, gosterenin rastlantisalligi Gzerinde de

durur. Toplum icinde varolan tim ifade araglarinin, ifadenin kendisinden bagimsiz
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olarak bir uzlasimdan dogdugunu belirten De Saussure’e gore, “gil” sozclgi, ifade

ettigi nesne ile higbir mantiksal iliski tagimamaktadir.

3.1 Sinema Goéstergebilimi

Sekil 3. 18 Giil fotografi

Sinema gostergebilimini inceleyen Peter Wollen ve James Monaco da, sinemanin tam
olarak bir “dil sistemine” sahip olmadiginin altini ¢izseler de, sinemanin gorsel
kodlarinin, gostergebilim terimleri lzerinden incelenmesi gerektiginin altini gizerler.
Monaco, “Bir Film Nasil Okunur?” adli genis ¢apli sinema incelemesinde, sinemanin
gostergelerinin kisa-devre yapmis oldugunu 6ne siirer. Monaco’ya gore, sinemada

II'

gorilen bir “glil” goriintlsli, hem goésteren olarak giiliin kendisidir, hem de ifade
olarak “giil” nesnesini zihinde uyandirir. (Sekil 3.1) Bu acidan, dilbiliminde gosterenin,
anlamdan bagimsiz rastlantisalligi karsisinda, sinemada gosteren ve gosterilen list liste
cakisir. Kisaca sinema “...akla getirmez, belirtir.” “Gil” s6zclgl, okundugunda, okuyan
her kisinin kafasinda kendi kisisel tarihine temellendirdigi bir nesne akla gelirken,

III

sinemada “gll” gorintisd, bir gildir; ne daha fazla ne daha az. Monaco’ya gore,
dilbiliminin glicii gosteren ile gosterilen arasindaki farkin ¢ok biiyiik olmasindan,
sinemanin glicti ise bu farkin olmamasindan ileri gelmektedir. Bu sebeple Christian

Metz’'e gore sinema, ¢cdziimlemesi zor bir sanattir, clinkii anlamasi kolaydir. [30] [31]

Gosteren ile gosterilenin Ust Uste cakistigl sinemada, gostergenin boylelikle iki anlam

boyutu ortaya ¢ikar:

- Temel anlam
- Yan anlam [30]
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Dilbiliminde, temel anlam boyutu hemen hemen yok gibidir. Zira, bir soézcik
okundugunda hemen o s6zcligln isaret ettigi soyut ifade akla gelir. Bu da, gosterenin
isaret ettigi yan anlamdir. Sinemada ise, goriintl, 6nce kendisi olarak varolur ve temel
anlamini ortaya koyar, arkasindan bi¢ciminden kaynaklanan yan anlamini dogurur.
Gostergesel olarak da, bu iki anlam boyutunu Ureten, iki ayri gbsterge boyutu olusur:

- ikonik Boyut

- Simgesel Boyut

Monaco’nun bu ¢oziimlemesine ek olarak, Wollen, bir de belirti boyutundan bahseder.
Wollen’e gore, belirti boyutu, ikonik ve simgesel boyut arasinda yer alan, ama iki tarafa

da katilamayacak Uclinci bir boyuttur. [31]

Goruntinin ikonik gostergesel boyutu, gorintinin kendisinin Urettigi fiziksel bir
boyuttur. Bu boyut, anlamak icin ¢aba sarfedilmek zorunda olunmayan, goérintiinin
kendisinden dogan temel anlami Gretir. “Gul” gorintisi goruldiginde, onun bir gl
oldugu anlasilir. insanin ¢ok kiiciik yaslardan itibaren, hatta sempanzelerin ya da
kedilerin bile, bir ekranda gordigu gorintiye tepki vermesi, bu temel anlamin hemen

uretilebildigini gostermektedir.

Ancak, ayni guliin gorintisinin degisik kamera agilarindan ¢ekilmesi, renk tercihleri,
netlik tercihleri ve bu ¢ekimin diger cekimler arasinda konumlandirilmasi (montaji)
nedeniyle bir yan anlam olusur. Bu yan anlamin montaj teknigi tarafindan nasil
Uretildigine en iyi 6rnek Kulesov Etkisi'dir. Rus sinemaci Lev Kulesov'un ¢ok bilinen
deneyinde, bir corba tabagi gorintisi, tabutta bir kiz cocugu gorintisi ve bir kadin
gorlntisitnin arkasinda, ifadesiz olarak duran bir adamin ayni goriintisi eklenerek lig
ayri goriintlii dizgesi elde edilmistir. Bu ¢ ayri gorintd, Gg¢ ayn izleyici grubuna
izlettirilmis, daha sonra da adamin ne hissettigi sorulmustur. Birinci gorlintl dizgesini
izleyenler adamin ag¢ oldugunu, ikinciyi izleyenler adamin Gzgilin oldugunu, tclinciy
izleyenler ise adamin sevgi dolu oldugunu séylemislerdir. Béylece, adamin ayni ifadesiz
goriintiusu, diger cekimlerle birlikte konumlandirilis bigcimine gére farkli yan anlamlar

dogurmustur.

Sinema ya da fotograftaki yan anlam Uretimi, “2.3 Temsiliyet Kavrami” béliminde

anlatilan, Zettl''n altini c¢izdigi “temizleme, pekistirme, yorumlama” siirecini
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tanimlamaktadir. Sinemada gul goéruldigu anda, temel anlam olarak doganin kendisi
halini almaktadir. Ancak gorintlinin ¢ekim agisi, renkleri, diger gorintiler arasindaki
konumu ve sliresi, doganin bu gorintisinin aktarilmak istenen mesaja hizmet etmek
icin kullanilir. Ozetle, yan anlam iiretmek, doganin mevcut durumunu “temizleme,
pekistirme ve yorumlama” islemlerinden gecirmek demektir. Yan anlam (retimi,
sadece sinema agisindan degil, mekanin temsiline yonelik gizgi, perspektif, maket gibi
ortamlarda da vardir. Mimar, mekanini bu ortamlar Gzerinde temsil ederken, temsil
ortami Uzerinden yaptigl tercihlerle mekanin aktarmak istedigi o6zelligini ortaya

cikartmaya, bu o6zelligi gosterecek yan anlami iretmeye calisir.
Monaco, bu yan anlamlarin retimini bicimini de ikiye ayirir:

e Tek bir gérintiiniin gekilme bigimiyle olusan: Dizisel yan anlam
e Bir gorintlinin diger goruntilerle birlikte bir araya getirilme bigimiyle olusan:
Dizimsel yan anlam [30]

Kulesov’'un deneyi lizerinden gidilecek olursa, adamin gorintisinin tam karsidan, alt
ya da Ust acidan ¢ekilmesi, goriintiniln isik, kontrast ya da parlaklk tercihleri, renk
tercihleri (her ne kadar Kulesov'un filmi siyah beyaz olsa da), adamin arka planindaki
fonun netligi ya da bulanikligi, 6zetle ¢erceve ici diizenlemeler “dizisel yan anlami”,
yukarida da ifade edildigi gibi, adamin gorintiisinin siiresi, 6ncesi ve sonrasindaki
gorintiler ve bu gorintilerin siralamasi ise “dizimsel yan anlami” Uretmektedir.
(Dizisel ve dizimsel kelimelerinin yakinligi ve tam olarak ifadeyi aktaramamasi

nedeniyle, dizisel yan anlama, gergevesel yan anlam demek daha dogru olacaktir.)

Sinemada tek bir ¢ekim de belli bir slireye sahiptir ve bu slirede yapilan kamera
hareketlerinden kaynaklanan goriintli degisimlerini, dizimsel yan anlam (retimine
dahil etmek daha dogru olacaktir. Tek bir ¢ekim siresi icinde, kamera hareketi dahi
olsa, iki (ya da daha fazla) gorintl gosteriliyorsa, bu c¢ekimin de kendi iginde bir
dizimsel yan anlam Uretimi vardir. Zira, bir ydnetmen ayni gorintl dizimini kamera

hareketi ile Uretirken bir digeri bunu montajla yapabilir.

Sinemadaki cercevesel yan anlam (lretim tekniklerinin, fotograf sanatinin
tekniklerinden ¢ok faydalandigini séylemeye gerek bile yoktur. Sinemanin gergevesel
yan anlam tekniklerine eklenen tek 0ge sire ve dolayisiyla bu siredeki kamera

hareketidir.
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Bdylece, sinema yonetmeninin karar sureci de aslinda 6zetlenmis olur: Yénetmen 6nce
neyi ¢ekecegine karar verir, daha sonra gergevesel yan anlami iiretmek igin nasil
¢cekecegine, arkasindan dizimsel yan anlami iiretmek igin bu goriintiiyii hangi sirada

ve ne kadar siirede gosterecegine karar verir.

Her ne kadar Kulesov’'un doneminden itibaren, sinemanin dilinin, dilbilimsel sisteme
uyarlanmaya calisiimasi nedeniyle, tek bir gorintinin (ya da ¢ekimin) sinemanin
kelimelerini, bu ¢ekimlerin yan yana gelmesinin de sinemanin ciimlelerini olusturdugu,
hatta bu cekim dizgelerinin daha da blylik dlcekte paragraflari olusturdugu distincesi
yayllmissa da, Monaco ve Wollen’in de ifade ettigi gibi, sinema gostergebiliminden
bahsederken dilbilimini model almak yararli da olsa, sinema dilinin tam olarak bir dil
sistemi  olusturmamasi nedeniyle sonradan bu yaklasimin biiylik yararlar

getirmediginin ayirdina varilmistir.

Genel olarak sinema tarihine bakildiginda, cerceve ici diizenleme teknikleri ve bu
tekniklerin Urettigi cercevesel yan anlamlar (zerinde, neredeyse dilbilimindeki
kelimeler gibi, fikir birligine varildigi soylenebilir. (Bu tekniklerden bazilari “3.2
Fotograf ve Sinemada Cercevesel Yan Anlama Uygun Gorsel Yonelim Yaratma”
boliminde detaylh olarak ele alinacaktir.) S6zgelimi, gil gorintlsinde, gllin arka
planindaki goriintiiniin net olmasi giili baglami ile birlikte ifade ettigi, arka planin
bulanik olmasi giilii izole edilmis olarak ifade ettigi genel olarak hemfikir olunan bir
sonuctur; ya da komedi filmlerinde veya eglenceli sahnelerde ana karakterle birlikte
tim arka planin homojen ve parlak bir aydinlatma ile tasarlanmasi, ancak korku veya
dram filmleri ya da dramatik sahnelerde gélgeli ve heterojen bir aydinlatma yapilmasi

genel olarak Gizerinde uzlagilan tekniklerdir. (Sekil 3.1)

Dizimsel yan anlam (iretim teknikleri ise, lizerinde daha az uzlasi saglanan tekniklerdir.
Hatta, cercevesel yan anlam dretimindeki uzlasiya karsilik, bu gorintilerin sireg
icindeki duzenlemeleri, yonetmenlerin tarzlarini dahi belirlemektedir. Soézgelimi,
sinema tarihinin iki blyik yonetmeni Akira Kurosawa ve Sergei Eisenstein, bir
goruntideki netlik-bulanikhk tercihlerinin izleyicide yaratacagl yan anlam konusunda
uzlagi saglayabilirse de, ayni tercihlerle gektikleri tek bir gérintiunin siiresi ve bu

goruntinin tim filmdeki konumu Uzerine sert tartismalar yapabilirler.
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Ancak, bu iki yan anlam duretim alanini birbirinden tam olarak ayirmak miimkiin
degildir. Sonugta, sinema, anlamini, hangi gorintinin nasil gekildigi ve bu ¢ekimin

hangi sirada gosterildigi Gzerinden toplu olarak Uretir.

3.2 Fotograf ve Sinemada Cergevesel Yan Anlama Uygun Gorsel Yonelim Yaratma

Temsiliyet kavraminin anlatildigi bélimde deginildigi tizere, temsiliyet ortaminda, insan
algisinin ve bu alginin olusmasini saglayan duyu organlarinin yonlendirilmesi esastir.
Fotograf ve sinemada da temsil ortaminin hedefindeki baslica duyu gérme duyusudur.
Her ne kadar, sinema ayni zamanda isitsel duyuya hitap etse de, isitsel duyu calisma

alaninin disinda kalmaktadir.

Fotograf ve Sinemada cercevesel yan anlama uygun olarak goérsel duyu
yonlendirilirken, insanda gorsel alginin olusma bigimi esas alinir. Dogada insanin gorsel
algisini serbest olarak nasil yonlendirdigi, bu alginin gorsel temsiliyet ortamlarinda
nasil taklit edildigi, gorsel sanatlarin binlerce yillik tarihine bakildiginda, teorisi ortaya
konsun ya da konmasin, her zaman géz oniinde tutulmustur. Ozellikle Rénesans
sanatcilar ile baslayan ve bilim dinyasinin katkilariyla da devam eden ¢alismalarla,

gorsel alginin galisma bigimi anlasiimaya galisilmaktadir.

Gestalt Algi Teoremi’'ne gore aktif gorme gerceklestiren insanda diisiinme ve gérme
ayni anda gergeklesir ve buna bagl olarak goz neye bakacagini seger. Monaco, ise bu
ifadeyi isitme duyusu ile karsilastirarak netlestirir. “Kulaklar...” der Monaco “...isitmeye

uygun her seyi isitir, gézler ise ne gérecegini secer.” [30]

Gorsel algi lizerine ¢alisan psikolog Daniel J. Simons’un (inli “goril deneyi” yukaridaki
saptamayi carpici bir sekilde kanitlar: Simons, hazirladigi bir gériintiide izleyicilere Uger
kisiden olusan ve farkh renk kiyafetler giyen iki takim gosterir. Bu takimlarin elinde
birer basketbol topu vardir ve takimdakiler devamli birbirleri arasindan gecerek bu
topu kendi takim elemanlarina vermektedir. Simons, izleyicilerden beyaz renkli takimin
kac kez pas yaptigini saymalarini ister. Ancak, goriintlintn belli bir yerinde, ¢erceveye
goril kiyafeti giymis bir insan girer, cercevenin tam ortasinda takimlarin arasinda durur,
abarti bir ifadeyle gégsiine vurur ve ayni sekilde cerceveden cikar. Simons, izleyicilere

beyaz takimin kag pas yaptigini sordugunda, yaklasik ayni yanitlari alir. Ancak, paslari
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saymalari istenmeden gorintl izleyicilere tekrar izlettirildiginde, izleyiciler hayretle
gorili farkeder. Hatta bazilari, bir dnceki gorinti ile bu gorintliniin tamamen farkl
oldugu, bir Onceki goriuntide gorilin gecmedigi konusunda israr eder. Bu {nld
deneyinin yaninda, Daniel J. Simons bircok deneyle etkili bir sekilde goziin segiciligini

ispat eder. [32]

Alfred L. Yarbus’un 1965 yilinda Moskova’da yaptigi bir ¢calismada, gorintiyl gordigi
anda gozun nasil bir hareket yaptigini gosterir. Kendisinden sonra da bircok calisma,
Yarbus’un “sakkadik kesif”(saccadic exploration) olarak tanimladigi bu terimi kabul
eder. Sakkadik kesif teoremine gore, goz goriintiide tek bir noktaya bakmaz, aksine
tiim gorintl Gzerinde hizh bir kesif hareketi gerceklestirir. Sekil 3.2, Yarbus’un Kralige
Nefertiti'nin  bustlinlin  goruntlsi Gzerindeki c¢alhsmasi sakkadik hareketleri
gostermektedir. Ozellikle 1s1kli, yitksek kontrasth alanlar tizerinde daha fazla iz varken,
boyun, yanak gibi dikkat cekici olmayan boélgelerde gozin daha az gezindigi

gorilmektedir. [33]

Sekil 3. 19 Kralice Nefertiti blistl Gzerinde gézin sakkadik hareketleri [25]

iste, fotograf ve sinema cekimlerinde kullanilan bircok teknik géziin bu segiciligini ve
hareketini yonlendirmek amaci ile kullaniimaktadir. Bir diger ifade ile gérintideki
temel anlami (yani gorintiintin kendisini) ve bu temel anlam {izerinden olusacak yan
anlamlari izleyiciye aktarmak amaci ile sinema ve fotografcilar cerceve ici diizenlemeler

yaparlar. Bu diizenlemeler (i¢ temel alanda yapilir:
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- Isik
- Netlik
- Renk

Kamera agisi ile yapilan gergevesel diizenlemeler ise, bu diizenlemelerden farkl olarak
daha ¢ok yan anlam uretmeye yoneliktir. Bir gliliin alttan ¢ekilen gorintisi ile, Gstten
cekilen goriintlst arasinda, bakisi yonlendirmeye yonelik tercihler 6n planda rol
oynamaz. Aksine, bu tercihler giliin goriintisiinden izleyicinin gikaracagl yan anlami
yonlendirir. (Temelde alt acidan cekilen gorintiler heybet ve buyiklik, Gst acidan

cekilen goruntiler kiicilme ve ezilme duygusu verir.)

Gorme eyleminin segciciligini daha da agmak gerekirse, kisi bir nesneye baktiginda,
algisal olarak o nesneyi cevresindeki alandan ayirir. Her ne kadar bakis baska bir
nesneye dondigiinde, diger nesnenin hemen algilanmasindan dolayl tim ortam
netmis gibi goriinse de, bakisin tek bir nesnede oldugu durumda, sadece o nesne net
olur. Kisi de dikkatini bu nesneye verir. Fotograf ve sinemadaki i1siklandirma, netleme-
bulaniklastirma ve renklendirme teknikleri bu algiyi yonlendirmek amaci ile yapilir. Bu
yonlendirme, daha dnce de bahsedildigi lzere, algilatiimak istenen géringinin 6ne
¢ikarilmasi, algilatilmak istenmeyen goriingiinin kisitlanmasi ile uygulanir. Tamamen
aydinlatiimis ve netlestiriimis, doygunluk ve renk karakterleri acisindan homojen
haldeki bir goriintiide (eger oOzel tercih bu degilse) izleyici, yonetmenin (ya da
fotografcinin) Uretmek istedigi yan anlami aktarmak icin gostermek istedigi nesne
haricinde kendi tercih ettigi herhangi bir nesneye bakar. Eger film, bu 6zelliklere sahip
goriuntilerden olusmussa, izleyici, yonetmenin kendisine aktarmak istedigi yan anlami
hic alamadan, kisaca filmi “anlamadan” cikar. iste, “profesyonel” fotograf ya da film
ile giindelik yasamda cekilen, tabiri caizse “aile” fotograflari ya da filmleri arasindaki
temel fark burada yatmaktadir: Profesyonel fotografci ya da film yonetmeni, Urettigi
yan anlami aktarmaya galismadan once, izleyiciyi bu yan anlami aktaracak nesneye

“baktinir”.

Boylece yan anlamin aktariimasi icin ilk asama gerceklesmis olur. Algisi yonlendirilen
izleyici, gosterilmek istenen goriingliye dikkatini vermistir. Slrec olarak ilk asama ile
hemen hemen ayni zamanda gergeklesen ikinci asamada izleyicinin sahip oldugu

icgudiisel ve kiiltiirel kodlar devreye girer. Fotografci ya da yonetmen, bu kodlari iyi
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bildigi icin 151k, renk, alan derinligi tekniklerini Ust Uste koyarak, izleyicide yan anlami
olusturacak duygulanimlan tetikler. Boylece, istenen anlati izleyiciye aktariimaya
baslanir. Ozetle, cercevesel yan anlamin Uretilmesine yarayan bu teknikler ayni anda

hem gorsel algiyi yonlendirir hem de anlatinin pargalarini olusturur.

3.2.1 Fotograf ve Sinemada Isik

Fotograf da, art arda cekilen hareketli fotograflar olarak niteleyebilecegimiz sinema da
varhigini 1s18a borgludur. Belli siirede pozlanan seliloid filmlerin i1s518a gore tepkimeye

girmeleri temeline dayanan bu iki temsiliyet ortami da, 15tk olmadan var olamaz.

Fotograf filminin yeterli duyarlilikta olmadigi ilk zamanlarda, isik yalnizca fotograf ya da
sinema makinesindeki filmde gorintiyl olusturabilmek igin kullaniliyordu. Filmin
yeterli duyarlilikta olmamasi nedeniyle, ortam 15181 goriintl olusturabilmek igin yeterli
istkk dizeyi saglamiyordu. Bu yizden, iki temsiliyet biciminin de ilk ortaya ciktigi

zamanlarda, sanatgilar, gliniimuize gore ¢ok kuvvetli isik kaynaklari kullaniyorlardi.

Ancak, fotograf filmi teknolojilerinin gelismesi ile, filmler i1s18a daha duyarh hale
gelmeye basladi. Bu sireg, fotograf ve sinema sanatinda, 1sigin aydinlatma amacinin
yaninda, gorsel yonelim yaratma amaciyla da kullanilmasinin éniini acti. Daha disuk
1sik kaynaklari ile gekim yapabilmeye baslayan sanatgilar, 15181 hem izleyicinin bakigini

yonlendirme hem de duygusal atmosfer yaratma amaci ile kullanabilmeye basladilar.

Isigin bu 6neminin yaninda, sinema temsilinin kendisinin de 151k olmasi, sinema
acisindan 1s1i8in dnemini bir kat daha artirmaktadir. insan goéziiniin karanlik
nesnelerden ¢ok isikli nesnelere bakma egilimi, sinemada hem temsilin iginde, hem de
temsilin mekaninda 1si8in farkli 6zelliklerde kullanilmasi geregini dogurur. Bu agidan,
Istk kavrami temsilin igindeki 11tk ve temsil mekanindaki i1sik incelemesi olarak iki

maddede ele alinacaktir.

3.2.1.1 Fotograf ve Sinema Goériintiisiinde Isik Kullanimi

Film teknolojisinin gelisimi dogrultusunda fotograf filmi her ne kadar normal ortam
iIsiginda ¢ekim yapabilir hale gelse de, fotograf¢i ve sinema ydnetmeni bu 1181

kullanmayi tercih etmez. Onun yerine 1sik ekipmanini, gostermek istedigi gérintinin
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dogal 1sigin1 bozarak ve yeniden diizenleyerek, izleyicisinin gorsel algisini
yonlendirmek ve anlatisini aktarmak amaciyla kullanir. Bu yizden, sinema setlerinde
normal bir 11k dizeyini yakalamak igin bile bir ¢ok i1sik kullanilir. Sekil 3.3 ve $Sekil
3.4de isikgilikta “temel besli” olarak adlandirilan 1sik diizeni ve bu dizenin yarattigi

gorinti gosterilmektedir.

—— 1
Arka Koptu:%
(Al) (Usy ~ Fon

Dolgu Ana

Sekil 3. 20 “Temel besli” 151k dlizeni

Sekil 3. 21 “Temel besli” 151k dlizeni gorlintis [6]

Sekil 3.3 ve Sekil 3.4 incelendiginde, hangi 1sik kaynaginin hangi amagcla kullanildig
gorilebilir. Temel aydinlatmayi yapan Ana Isik, nesnenin goérintideki kisinin kameraya
gore sag tarafini aydinlatir. Diger tarafta ise, yliziin sol kisminin tamamen karanhk
olmasini onleyecek sekilde daha disuk bir 151k veren Dolgu lIsik vardir. Kisinin
omuzlarini ve bas cizgilerini gosteren arka Ustten gelen Kontur Isik ve yiiz yuvarlak

oldugu icin kameraya gore sol kismi alttan aydinlatan Arka Isik kisiyi arka taraftaki
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fondan ayirir. Dustik diizeyli Fon Isig1 ise, arka plana vurarak, nesnenin arka planla olan

iliskisini tanimlar.

Isigin fotograf ve sinemada duygusal atmosfer yaratma amaci ile kullanilmaya
baslanmasindan itibaren iki temsiliyet alani da stk kullanimi agisindan &zellikle
Ronesans donemi resim ve heykel sanatindan teknikler devralmiglardir. Perspektif,
kompozisyon ve bigcim konusunda plastik sanatlarda ¢igir acan Ronesans ddnemi
sanatcilari 151k konusu Uzerine de c¢ok egilmisler ve kendi donemlerine kadar gelen
plastik sanatlari ciddi bir degisiklige ugratmislardi. Hatta sinema ve fotograf sanatinda
kullanilan isiklandirma teknikleri R6nesans donemi sanatgilari ve tekniklerinin adlariyla

anilmaktadir.
Fotograf ve sinemada isik kullanma bicimleri, temelde tge ayrilir:

- Homojen Isik (Flat Lighting)

- Pargali Isik (Chiaroscuro Lighting)
o Rembrandt Isigi (Rembrandt Lighting)
o Kameo Isik (Cameo Lighting)

- Siluet Isik (Silhouette Lighting) [6]

Tarihsel olarak da ilk uygulanan teknik olan Homojen Isik’ta (Flat Lighting) ,
gorintinin hemen hemen tamami aydinhktir. Goélgeler yok denecek kadar az ve
seffaftir. Golgelerin bu durumu, 1518in tek bir kaynaktan degil, her yerden geldigi
duygusu yaratir. Nesnenin kendisi de arka plani da aydinlik oldugundan, nesne baglami
ile birlikte algilanir. Gorlntinin tamaminin aydinlik olmasi, izleyici icin, devaml
olabilecek bir hareket duygusu yaratir. Goriintl ayrica temizlik, gerceklik ve eglence
hissi de verir. Komedi filmlerinde ve haber programlarinda Homojen Isik kullanmasi bu
yuzdendir. Mekanda kullanimi agisindan sozgelimi bir hastanenin tanitilmasi igin
Homojen Isik tercih edilir. Boylece, hastanenin gorintiilerinden izleyiciye temizlik,

gliven, ferahlik duygusu iletilmeye calisilir. (Sekil 3.5)
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Sekil 3. 22 Homojen Isik

Ancak Homojen Isigin en dnemli problemi, nesnelerin li¢ boyutta konumlandirilmasina
engel olmasidir. Golgelerin olmayisl, izleyicinin tim gorintiyl tek bir dizlemde gibi
algilamasina yol acar. Boylece duygusuzlasma ve mekansizlasma durumu olusur. Bu
etkisi nedeniyle Homojen Isik, mekanin yarattigi duygusal atmosferi aktarmaktan ¢ok,
mekanin tim detaylarinin, fonksiyon semasinin ya da plan ozelliklerinin bir belgesel
nesnelliginde seyirciye aktariimasini saglar. Bu duygusuzlasma, ozellikle high-tech
mekanlarin seyirciye aktarilmasi icin uygun dismektedir. S6zgelimi bir fabrika binasi,
makine dlzeninde isleyen fonksiyonlara sahip bir mekan, hastaneler veya
hapishaneler gibi, mekanik 6zellikleri olan, hijyenik ve duygudan yoksun mekanlarin

anlatimi icin Homojen Isik dogru bir tercihtir.

Pargali Isik (Chiaroscuro Lighting) kullaniminda ise, goriinti genel olarak karanhk
denebilecek kadar az isikhdir. Yalniz gosterilmek istenen nesnelerin Uzerinde 1sik
vardir. Arka planda ise, bu nesnelerin konturlarini goésterecek kadar bir geri plan
aydinlatmasi kullanilir. Olusan gélgeler sert ve nettir. Golgelerin bu durumu nedeniyle,
izleyici, 15181n belli bir yénden geldigini anlar. Ayrica, olusan karanlik-aydinlik farklari
nedeniyle, nesnelerin ¢ boyutu ve mekan igindeki konumlari net olarak anlasilir. Bu (g
boyutlu etki, nesnelerin dokularini da izleyiciye aktarir. S6zgelimi, kabartmalara sahip

bir duvarin anlatimi igin Pargah Isik uygundur. Homojen Isik, golgesiz olusu nedeniyle,
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kabartmalari tek bir dizleme yapistirirken, parcali 1sik, kabartmay tiim ili¢ boyutu ile
gozler online serer. Ayrica, heykel 6zelligi tasiyan cephe ya da i¢ mekan oyunlarina
sahip mekanlarin anlatimi i¢in de Pargal Isik tercih edilmelidir. Bunun yaninda,
mekanin duygusal atmosferi aktarilmak istendiginde Parcal Isik kullanilmasi gereklidir.
Sozgelimi Dolmabahge Sarayi, mekansal 6zellikleri agisindan goérintilendiginde
Homojen lsik’la aydinlatilir. Ancak, anlatilmak istenen Atatirk’in o6limi ve son
glnlerinde sarayla kurdugu duygusal bag ise, mekanlarda Parcali Isik kullaniimalidir.

(Sekil 3.6)

Sekil 3. 23 Pargali Isik

Bunun yaninda, mekanin Homojen Isik ile aydinlatilmasinda olusan ferahlik, eglence ve
giiven duygusu, Parcali Isik’ta yerini sikicilik ve giivensizlige birakir. Ornegin, sinemada,
korku filmlerinde ya da dramatik aksiyonu yiiksek filmlerde mekanlarin Pargali Isik ile

aydinlatiimasi bu yiizdendir. (Sekil 3.6)

Pargal Isik tekniklerinden biri olan Rembrandt Isigi ise, adindan da anlasilacagi Uzere,
ressam Rembrandt’in aydinlatma teknigini kullanir. Rembrandt Isigi’'nda golgeler temel
Pargal Isiga gore biraz daha yumusak ve seffaftir. Ancak 1sik kaynaklarinin yona yine

de bellidir. Arka plan ise daha karanliktir.

Arka planin hemen hemen tamamen karanlk oldugu Kameo Isik’ta (Cameo Lighting)

ise, gosterilmek istenen nesnenin (zerinde sert olarak tabir edilen bir isik vardir.
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Golgeler net ve keskindir. Neredeyse hi¢ seffafliga sahip olmayan godlgelerin net
olmasi, 15tk kaynaginin tek bir yerde oldugunu distindirir. Anlatimda arka planin
Onemsiz oldugu, sadece nesnenin gosterilmek istendigi durumlarda kullanilir. Bu
ozelligi ile mekan anlatimindan ¢ok belli bir nesnenin anlatimi igin uygundur. Zira
Kameo Isik nesneyi mekansizlastirir; onu sonsuz bir karanlik ortasinda gosterir. (Sekil

3.7)

Sekil 3. 24 Kameo Isik

Kameo Isik’in tam tersi olan Siluet Isik’ta ise, bu kez fon isikh, nesne karanlktir.
Boylece, nesnenin yalnizca konturlari ortaya c¢ikar. Bu agidan Siluet Isik, hem Pargali
Isigin, hem Homojen Isigin ozelliklerini blnyesinde barindirir. Homojen Isikta oldugu
gibi, Gi¢ boyut algisini yok eden Siluet Isik, Parcali Isik gibi dramatik bir etki yaratir. Bu
acidan Siluet Isik 6zellikle mekanin dis ¢ekimlerinde konturlari géstermek amaciyla
kullanilir. i¢ mekanda ise, ézellikle nesne cekimlerinde, tiim mekani ve mekandaki

nesnenin konturlarini géstererek, nesnenin mekanla iliskisini 6ne ¢ikarir. (Sekil 3.8)

69



Sekil 3. 25 Siluet Isik

3.2.1.2 Sinemada izleyicinin Mekaninin Karartiimasi

Yukarida da deginildigi Uzere, fotograftan farkh olarak, sinema gosteriminin kendisi bir
1stk kaynagidir. Bu da, izleyicinin iggiidiisel olarak goriintiiye bakmasina neden olur.
Ancak, izleyicinin gorsel algisini gosterilen goriintiye yonlendirmek amaci ile gosterim

mekani da karartilir.

Temelde, gosterim mekaninin karartilmasi sinema sanatina ait bir uygulama degildir.
Bu uygulama ilk olarak Richard Wagner tarafindan operada uygulanmistir. 19 yy.
sonunda yoOnettigi opera ve tiyatro gosterilerinde Wagner izleyiciyi sahneye
yonlendirmek, kendi kisiligini unutturmak ve sahnedeki oyunu zihinde biiyiitmek
amaci ile sadece sahneyi aydinlatmis, izleyicinin Uzerindeki 15181 da kapatmistir.
Wagner’in bu midahalesine kadar, izleyici tiyatro gosterisini hep aydinhk bir mekanda
izlemistir. Tiyatronun ilk ortaya ciktigi Antik Yunan’da zaten gosteriler glindiz
yapilmaktaydi. Daha sonralari bu gelenek isik teknolojilerinin gelismesine ragmen
devam etmistir. Ornegin, Shakespeare d®&nemindeki oyunlarda salon tamamen
aydinlatildigi gibi, seyirciler de gosteri diginda aralarinda konusmak, gosterideki
aktorlere laf atmak gibi kendilerini gosterimden koparacak bir aksiyon hali igindeyken,

Wagner’in bu midahalesi ile konu yalnizca gosterinin kendisi halini almistir. [34]
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Temelde, resim ve fotograf sanatinda kullanilan gergeve ve paspartu da kaynagini bu
egilimden alir. Sinema ya da tiyatrodaki kadar etkili olmasa da, paspartu, mekanin
surekliligini keser ve izleyici icin gorintiye (resim ya da fotograf) ait diinyaya bir giris
yaratarak gorintiiniin diinyasi ile igcinde bulundugu diinyayi ayirir. Profesyonel
fotografcilarin kullandiklari sayisal fotograf makinelerinde, cekim sirasinda makinenin
arkasindaki ekranin gorintli gostermemesi, ekranin ancak fotograf cekildikten sonra
goriinti vermesinin nedeni de budur. Fotografci, fotografina vizor denilen kigik
mercekten bakarak, sadece fotograf karesinde var etmeye calistigl diinyayla bas basa
kalir. Gorlintli haricindeki tim karanlik alan, fotografci icin paspartu olusturur. Boylece

dikkat sadece goriintiiye odaklanur.

3.2.2 Fotograf ve Sinemada Alan Derinligi

Fotograf kamerasi, insan gozini temel alarak tasarlanmistir. Fotograf makinesinde
IsIgIn siddetine gore acilip kapanan diyafram, insan goziinde ayni gorevi goren irisin
yerine, netleme amaci ile ileri geri hareket eden mercek ise, insan géziinde ayni gorevi
sekil degistirerek yerine getiren mercek yerine gecer. Ozellikle iris-diyafram aygiti cok

onemli bir gorsel yonlendirme araci olarak rol oynar.

insan algisi, gdziin bakisin yéneldigi nesneyi ¢ok kisa siirede netleme kabiliyetinden
dolayi cevresindeki tim nesneleri net algilar. Ama soézgelimi bakisin uzaktaki bir
nesneye yoneldigi bir anda, bakig yoniiniin tizerine daha yakin planda bir nesne girerse
bu nesne bulanik goriiniir. Kamerada sistem ayni sekilde ¢alisir. Ancak kamerada,
kameraman (ya da fotografcl) net gérmek istedigi nesneye gore kamera objektifini
ayarlar. Ortaya c¢ikan gorintiide de, kameramanin odak ayarlamasini yaptigl nesne net,
bu nesnenin gerisinde ya da oniinde kalan nesneler ise bulanik goriiniir. Gorlintlinin
bu o6zelligi, “3.2.1.1 Fotograf ve Sinema Goriintiisiinde Isik Kullanimi” boliminde
bahsedilen Arnheim’in insan algisinda nesne ve arka plan iliskisi Uzerine yaptigi
saptamay! karsilamaktadir. insan gozii bulanik olan degil, net olan nesnelere bakma
egilimindedir. Bu da fotograf¢ci ve sinema ydnetmeninin gorintli lzerinde gorsel
yonlendirme yapabilmesini saglar. Gortintliniin bu 6zelligine, resim diizlemine dik olan
derinlik boyutunu gosterdigi icin Alan Derinligi (Depth of Field) adi verilmektedir. Alan

derinligi yliiksek oldugunda, farkli mesafalerdeki tim nesneler net goriiniirken, alan
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derinligi azaldiginda netlik sadece odak noktasindaki nesneye dogru azalir. Mekan
temsilinde ise, hacim olarak tiim mekanin etkisi gosterilmek istendiginde yiiksek alan
derinligi, mekanin belli bir yerine ya da bir nesneye dikkat c¢ekilmek istendiginde

disuk alan derinligi kullanilir. (Sekil 3.9)

Sekil 3. 26 Alan derinligi: Soldaki fotografta alan derinligi yok sagdakinde ise 6n plana
cikarilmak istenen nesne haricinde tiim mekan bulanik

3.2.3 Fotograf ve Sinemada Renk

Arnheim “Sanat Olarak Sinema” adli ¢calismasinda, sinemaya renk 6gesinin girmesinin,
anlatim gliciine darbe vuracagl o6ngorisinde bulunmustur. Ancak, rengin sinema
sanatina girmesiyle birlikte, baslarda sadece bu yeni teknolojiyi oldugu gibi kullanan
sinema ve fotograf sanatcilari, giderek rengi gorsel yonlendirme ve anlatim araci

olarak da kullanmaya baslamislardir.

Ancak renk, sinemada anlatim araci olarak kullanilmadan 6nce, insan yasantisinda bilgi
verme, ayirma amach olarak kullaniimistir. Ornegin telefon tellerindeki renkler,
haritalarda kullanilan ve vyiikseklikleri tanimlayan renkler ya da en basiti trafik

isiklarindaki renkler ayirma amacl renk kullanimi 6rnekleridir.

Her ne kadar rengin anlami (zerine yapilan arastirmalarin ¢okluguna ragmen bu
konuda genelleme yapmak zor olsa da, De Saussure’iin gostergebilim Uzerine yaptigi
tespit géz onilne alinirsa, rengin insan iletisiminde 6ncll olarak belki de rastlantisal
kodlara sahip oldugu genel bir kabuldiir. Tabii ki rengin bu simgesel, gostergesel 6zelligi

kiiltur farklihklarina gore degisiklik gdstermektedir. S6zgelimi matem duygusu bati
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kiltirinde siyah renk ile Ozdeslesirken, Uzakdogu plastik sanatlarinda matemin

simgesi beyazdir.

Fotograf ve sinema sanati da renklerin bu o6zelliklerinden faydalanarak anlatim
teknikleri gelistirmistir. Ornegin, diisiik enerjili renklerden olusan bir arka plan éniinde
ylksek enerjili renklerde bir nesnenin gorintist siklikla kullanilan bir anlatimdir.
Aksiyon filmlerinde hareketli sahnelerde kullanilan kirmizi agirhkli renk diizenleri ve
olaylarin ¢6ziime ulastigl, problemlerin ¢6zildigl sahnelerde kullanilan mavi agirhkli

diizenlemeler sinemanin tercihlerine 6rnek teskil eder.

Renk enerjisinin tim goriintiiye hakim oldugu durumlarda ise, goriintlinlin yan anlam
etkisi farkh bir boyut kazanir. Canli renklerden olusan doygunlugu yiiksek gériintiiler,
izleyicide yiksek enerji algisi uyandirsa da, gosterilen olay ya da mekanla duygusal
baglanti kurmasini zorlastirir. Canli renkler dikkat ¢ekerler, ancak izleyiciyi gérintiinin
icine, dramatik yapisina davet etmezler. Karsit olarak, diisiik doygunluklu renklerden
olusan gorintiler, gercek hayattaki renklere yaklastigindan, daha gercek olarak

algilanir ve izleyici tarafindan duygusal baglanti kurmaya uygundur. (Sekil 3.10)

Sekil 3. 27 Solda yuksek, sagda ise diisuk doygunluklu gérintu

Mekansal olarak da, izleyicinin kendisini mekanin icinde hissetmesi istendigi
gorintideki renklerin gercek yasamdaki renklere vyaklasan distik doygunluklu
seviyelerde olmasi uygundur. Ancak, sozgelimi mekanda renklerin kullanimi

“gosterilmek” isteniyorsa, yluksek doygunluklu renkler segilmelidir.

Renk bilgisi gériintiiden tamamen atildiginda, yani goriintl siyah-beyaz hale geldiginde
ise, gosterilmek istenen nesne ile nesnenin iginde bulundugu mekansal baglam birbiri

icine gecer. Nesne, mekanin devami ve pargasi olarak algilanir. Gorilintliyl siyah-beyaz
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hale getirme, gercek yasamdaki bazi bilgilerin yok edilmesi anlaminda geldiginden,
izleyici gosterilen olay ya da mekan Uzerinde bu bilgileri tamamlamaya itilir. Bu da
izleyiciyi goéruntiiniin igine ¢eker. Sozgelimi, alan derinligi ylksek ve siyah-beyaz olarak

gosterilen bir mekan, tiim pargalari ile birlikte bir bitlin olarak algilanir.
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BOLUM 4

UC BOYUTLU SANAL GERGEKLIK ORTAMINDA ANLATI

Ug boyutlu sanal gergeklik ortami, mekanin temsil tekniklerine son olarak dahil olan
temsil bicimidir ve sinemanin 20. yiizyil basinda bulundugu konumdadir. Temsil
teknikleri arasinda yeni olan bu konumu nedeniyle, temsiliyet dili ya da kendi
gostergebilimi, heniiz ¢ozlilmeye calisiimaktadir. Gerek egitimde, gerek profesyonel
mimarlik alaninda, ¢ boyutlu sanal gergeklik Grlinlerinin sayisi giderek artmaktadir.
Ancak bu Urinler incelendiginde, sinema tarihinin baslangicinda yonetmenlerin gercek
hayati oldugu gibi filme aktarma egiliminde oldugu gibi, ti¢ boyutlu sanal gerceklik
Urlinlerinin gorselligi ve anlatim biciminde de buna benzer bir egilim gézlenmektedir.
Bu egilimde en c¢ok gbze carpan Uc¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminin temsil ettigi
mekanlarin, homojen bir isikla aydinlatilmasi, renklerinin de mevcut malzemelerin
(yapi henliz gergeklestiriimemisse, kullaniimasi distinilen malzemelerin) renklerinden
olusturulmasidir. (Sekil 4.1) Yani mekanin, ¢ boyutlu temsili olusturulmasina ragmen,
oldugu gibi aktarilmasi egilimi yogundur. Boylece temsil edilen mimari mekanda
gezinti yapan kullanicida gercek fiziksel mekandaymis izlenimi yaratiimaya
calisilmaktadir. Bunun sonucunda da kullanici, mekansal algisini kendi kurdugu bilissel

harita Gzerinden Uretmis olmaktadir.

Sonucta olusturulan temsiliyet ortami, dogada anlam kaygisi tasimayan goriinglilerden
Oteye gidememektedir. Olusturulan gorsel malzeme, gosterilen seyin “temel anlamini”

aktarabilmekte, ancak “yan anlama” ulasilamamakta, bu da U¢ boyutlu sanal
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gercekligin  bir temsiliyet ortami olarak kullanilamamis olmasi sonucunu

dogurmaktadir.

-

Sekil 4. 28 Tipik li¢ boyutlu sanal gergeklik goriintlsu

Aslinda, temsil bigimi olarak ¢ boyutlu sanal gergeklik segilmisse, genelde mekan
Uzerinden kullanicida olusturulmak istenen yan anlam unutulmaktadir. Mekanin
temsilini fotograf, film ya da animasyon olarak kurgulayacak kisi, istese de istemese de
kurgusunu olustururken bu yan anlami diisiinmek zorunda kalmaktadir. Aktarmak
istedigi sadece mekanin 6zel tasarima sahip bélimlerini géstermek olsa bile, bu bir yan
anlam olugturma siirecini dogurur ve temsil bu yan anlami olusturacak bigcimde
kurgulanir. U¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminda mekan oldugu gibi tekrarlandiginda,
temsil, bu yan anlam sorgulamasi yapilmadan, mekanin sanal ortamda tekrarlanmasi

amacindan 6teye gitmemektedir.

Mekan (zerinden bir yan anlam aktarimi amaclanmasi halinde ise, bu gorsellestirme
bicimi tamamen problemli hale gelmektedir. Clnkli mekanlar, ister egitsel ister
profesyonel amaglarla temsil edilsin, aktariimak istenen bilgiyi kullaniciya ulastirmak
konusunda sikinti yasamaktadir. Kullanici, gezintisinin ya da gorsel algisinin
yonlendirilmedigi bu temsil biciminde, cogu kez mekana tasarimcinin (ya da temsili
hazirlayan kisinin) tercih etmedigi agilardan bakmakta ve gostermek istedigi 6zellikleri

gormeden ortamdaki sanal gezintisini bitirmektedir.
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Gezintinin bir anlati araci olarak kullanilmasi konusunda, yerlestirme sanatgisi llya
Kabakov’un yerlestirmeleri 6nemli bir kaynak olusturabilir. Kabakov, yerlestirmelerini
bir anlatiya bagli olarak yapmaya calisir. izleyici, yerlestirmenin icine girer, gezintisi
sirasinda bir anlatiya dahil olur ve son olarak yerlestirmeyi terk ettiginde anlatinin
sonug boliimiini gorir. Gezinti sirasinda, belli yerlere yerlestirdigi tekstlerle izleyicinin
gezintisini manipiile eder. izleyici, gezintisi sirasinda yaptigi tercihlerle, anlatinin belli
bolimlerini agiga ¢ikarir. Kabakov'un ifadesi ile “Tasarimcinin en ¢ok ilgilendigi sey,
izleyicinin hareket ederken yerlestirmeye gésterdidi reaksiyondur. izleyicinin dikkati

dagildigi anda, yerlestirme bitmis demektir.” [35]

Cesitli arastirmacilar tarafindan, ¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminda anlatinin
aktarilmasi yoniinde ¢alismalar yapilmaktadir. Her ne kadar bu ¢alismalar gesitlense ve
problemin ¢6zim igin degisik dneriler getirseler de yapilan galismalar, bilgisayar-insan
etkilesiminde, Ozellikle G¢ boyutlu sanal gergekligin deneyimletiimesinde, anlati
teoremini (narrative theory) benimsemektedir. Bu teoreme gore, kullanicinin basi bos
gezinmesinin online ge¢mek icin, o©ncelikle mekanda aktariimak istenen yan anlamin
belirlenmesi, ardindan da lg¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminin kurgulanmasi sirasinda,
gorselligin ve etkilesimin, bu yan anlama gore yonlendirilmesi gerekmektedir. Bu
kabullere goére tasarlanmis olan sanal gerceklik ortaminda, kullanici, yonlendirilecek,

kisitlanacak ve iletilmek istenen mesaja ulagsmasi yoniinde bir gezinti yapacaktir.

Sanal gercgeklik ortaminin anlatisal olarak gelistiriimesi yonlndeki bu miidahalelere,
mekansal temsile ulagsmak amaciyla atilan adimlar olarak gérmek miumkindur. Sekil
4.2’deki sema, anlati teoreminin, mekansal anlatinin olusmasinda yaptigl iddia edilen

katkiy! ifade etmektedir.

ANLATI TEOREMI

3D SANAL GERGEKLIK J' 3D MEKANSAL ANLATI
Anlam kaygisin1 da Mekanin anlarm
barindiran, gezinti amach Temizleme, Mekamn yasamlabilirligi
mekanlar Pekistirme, Mekanin fiziksel ozellikleri
Yorumlama v.b.

Sekil 4. 29 Uc boyutlu sanal gerceklik ortaminda mekanin temsili
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Anlati teoremi Uzerine yapilan galismalar, ¢ boyutlu sanal gergeklik ortamina anlatiyi
dahil etme konusunda hemfikirse de, temelde iki farkli alanda toplanmaktadir:
e Kullanicinin ¢ boyutlu sanal gergeklik ortaminda bulundugu duygusunu
unutturmaya calisan; Ozdeslesmeci Anlati Modeli.

e Kullanicinin U¢ boyutlu sanal gergeklik ortaminda bulundugunun farkina
varmasina ¢alisan; Yabancilastirmaci Anlati Modeli.

Mekanin g boyutlu sanal gerceklik ortamindaki temsili amacini tasimayan, ancak ayni
ortamlarda, anlati kullanarak yapilan calismalar da vardir. Temelde, resimdeki soyut
disavurumculuk gibi, sanal gerceklik ortamlarina, fiziksel gerceklikten bagimsiz bir
soyutlama ortami olarak yaklasan bu calismalarda kullanilan etkilesim ve gezinti
bicimleri, mimari mekanin temsilini amaglayan ¢ boyutlu sanal gergeklik ortamlari

acgisindan 6nemli deneysel galismalardir.

Sekil 4. 30 Jeffrey Shaw’un “Legible City” (Okunakli Kent) isimli galismasindan bir
goruntu

Jeffrew Shaw’un “Legible City”(Okunaklh Kent) adli, 1991 yilindaki calismasinda,
Amsterdam veya Karlsruhe sehirleri konu edilmistir. Yalniz, bu sanal sehirlerde binalar,
gercgek binalarin seklini almis olan tekstlerden olusmaktadir. Kullanici ise, sanal gozlik
ve kondisyon bisikleti ile bu “okunabilir kentte” sanal bir bisikletle gezintiye
¢ikmaktadir. Gercek mekanda yapilan gezintinin aksine, bir okuma gezintisi s6z
konusudur. Boylece, Shaw’un, bu kentlere dair kendi okumalari sanal bir gezintiye

dontsmdistur. (Sekil 4.3)
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Char Davies’in “Osmose” (Ozmoz) ve Tamas Waliczky’'nin “The Forest” (Orman) adli
calismalari, Shaw’un calismasindan ¢ok daha soyuttur. Osmose’da sanal gercgeklik
ortaminin sundugu olanaklar, o6zellikle gergek diinyayi taklit etmek amaci disinda
kullanilmistir. Davies, bu c¢alismada, ¢ boyutlu bilgisayar grafiginin gériiniminden
ziyade, seffaf dokular ve ucan partikiller yardimi ile Renoir ya da Monet tarzi bir
mekan yaratmaya ¢alismistir. Kullanici, bu mekanda denizalti dalisi yontemiyle hareket
etmektedir. Yani, nefes aldigi zamanlarda yukari ¢ikip, nefes verdiginde de asagi

inmektedir. (Sekil 4.4)

Ty

»
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Sekil 4. 31 Char Davies “Osmose”

Tamas Waliczky’nin “The Forest” adh calismasi da, Davies gibi sanal gerceklige ozel
tekniklerle olusturulmus bir mekanda gezilmektedir. The Forest’'ta kullanici, bir
ormanin icindedir, ancak bu ormanda ne zemin, ne de goékyiizii dogru yerlerinde
degildir. Bu ormanda, tiim agaglar aynidir. Bu agidan da bilgisayar ortaminin veriyi
aynilastirmasi gozler 6nine serilmektedir. Ayrica bildigimiz kamera hareketlerinden

farkl bir hareket bicimi kullanmaktadir. (Sekil 4.5)
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4.1 Sanal Gergeklikte Ozdeslesmeci Anlati Modeli

Brenda Laurel, 1991 yilinda yayimladigi “Computers As Theatre” adli ¢alismasinda,
bilgisayar-insan etkilesiminde tiyatrodan “katharsis teoremini” almak gerektiginin
altini gizmistir. Sonradan Ozdeslesmeci Tiyatro adi verilen ve tanimini Aristoteles’in
“Poetika” adl yapitinda ortaya koydugu tiyatro bicimine gore, katharsis, seyircinin
kendisini sahnedeki bas karakterin yerine koymasi ve onunla aym duygulan

hissetmesi; yani onunla 6zdeslesmesi esastir. [36] [37]

Saakes ve Stappers, yaptiklari ¢alismalarinda, Laurel’in bu tezinden yola ¢ikmaktadirlar.
Cahsmada, bir anlatici, kullanicilara slaytlar yardimi ile gezilecek mekani tanitir. Daha
sonra bu anlatici esliginde Cave benzeri bir ortama gegcilir. (Sekil 2.16) Kullanicilar ve
artik rehber gorevi almis anlatici esliginde sanal gergeklik ortamina gecerler. Bu gegis,
O0zdeslesmeci yaklasim icin dnemlidir. Zira, gecisin teknigi, 6zdeslesmenin de basarisini
belirleyecektir. Saakes ve Stappers’in c¢alismalarinda, kullanicilar, ortama ilk
girislerinde sanal bir asansore alinirlar. Gorlintlde, icerde yapilan anlatimdaki, mekana
yuksekten bakan bir slayt vardir. Daha sonra rehber sanal asansérii, mekanin kotuna
indirir. Boylece, kullanicilarda, gercekten sanala dogru degil, tst kattan alt kata dogru

bir gecis varmis izlenimi verilir. [38]

Gezinti sirasinda da rehber devamh kullanicilara eslik eder. Mekan diizenlemeleri ve
gorsellestiriimesi de kullanicilarin kendilerini mekanda hissetmesi Uzerine yapilmistir.

Tim gezinti insan goziu seviyesinden yapilir. Ayrica, kapali bir mekana girdiklerinde,
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Cave ortaminda kendi Gizerlerine vurulan 1sik kaynaklar kisilarak, ic mekan dig mekan
algisi kuvvetlendirilmeye ¢alisilir. Gezintinin sonunda ise, yine ayni asansore binilerek
“list kata” geri cikilir. Tum gezinti boyunca gerekli olan “yonlendirme” ve “anlati”,

rehber tarafindan saglanir. [38]

4.2 Sanal Gergeklikte Yabancilagtirmaci Anlati Modeli

Ug boyutlu sanal gerceklik ortaminin aslinda bir ara katman oldugunu, bu ara katmanin
da zaten kullanicida 6zdeslesmeyi engelleyecegini dne siiren arastirmacilar da, anlati
teoremine sanal gergeklik ortamina adapte etmek igin yapilan g¢alismalarin
yabancilastirmaci bir yaklasimla c¢oziilebilecegini 6ner silrer. Brecht tarafindan,
Aristoteles’in Ozdeslesmeci Tiyatro’suna cevap olarak dne siiriilen Yabancilastirmaci
Tiyatro’'ya gore, tiyatroda izleyici, karakterle oOzdeslesmek ve onun duygularini
hissetmek yerine, izlediginin bir oyun oldugunu ve kendisine bir diisiince aktarilmaya
cahsildigini unutmadan izlemeye itilmelidir. Bu da, izledigi aksiyonun gergeklik
duygusunu kiran yabancilastirma ogeleri ile saglanir. Sahne isiklarinin goésterilmesi,
oyuncunun oyundan koparak kendisini izleyen seyirci ile konusmasi gibi mizansenler,

seyirciyi bu sekilde uyaran Yabancilastirma Efektleridir. Brecht, kendi tanimini yaptigi

bu tiyatroya, Epik Tiyatro adini verir. [39]

Sekil 4. 33 Cuthbert Koleji simiilasyonundaki bistlerin oldugu koridor sahnesi [40]

Nitsche ve diger arastirmacilarin yaptigi calisma da, yabancilastirmaci anlati modeline
ornek olarak gosterilebilir. Bu calisma, Cuthbert Koleji'nin yeni 6grencileri igin
kampusin tanitilmasi amacini tasimaktadir. Arastirmacilar, l¢ boyutlu sanal gerceklik
ortamindaki anlati unsurunu, Ozdeslesmeci Tiyatro’ya degil, Epik Tiyatro ve 6zellikle
sinematografik teoriye dayandirmaya calismislardir. Kamplsiin gezilmesi sirasinda,

kullanicinin bazi dramatik aksiyonlara katilmasi amaclanmistir. Buna goére, kullanici
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gezinti sirasinda belli noktalara geldiginde bir dramatik aksiyonu tetikler ve kendi
istemi disinda akan bir aksiyonu izler ya da katilir. S6z gelimi, okulun eski hocalarinin
bistlerinin yer aldigi mekana girdiginde, bu bistler canlanarak okul hakkinda bilgi
vermeye baslarlar, kullanici da engelleyemedigi sekilde koridorun bir ucundan digerine

yol alir. (Sekil 4.6) [40]

Burtnyk ve diger arastirmacilarin yaptigi ¢calisma ise, yabancilastirmaci anlati modelinin
bir baska ornegidir. Bu calismada, yapilmak istenen, ¢ boyutlu sanal gerceklik
ortaminda bir araba reklamidir. Burtnyk ve diger arastirmacilar, arabanin etrafinda
sanal kamera diizlemleri olusturmuslardir. Kullanici, kamerasini yalnizca bu dizlem
Uzerinde hareket ettirebilmektedir. Kamerasini diizlemin kenarina kadar getirdiginde
ise, kamera diger diizleme atlamaktadir. iki diizlem arasindaki gecis ise miidahale
edilemeyen ve sadece izlenebilen bir video ile mimkiin olmaktadir. Burtnyk ve

digerleri bu sisteme “StyleCam” adi vermistir. (Sekil 4.7) [41]

User Spatial Dragging _ | H G F
User Temporal Dragging —

System Playback - Y. \ 4

Sekil 4. 34 “StyleCam” uygulamasi. Mavi diizlemler, kamera hareketinin mimkin
oldugu diizlemlerdir. Kirmizi cizgiler ise iki diizlem arasindaki atlamayi géstermektedir.
[41]
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4.3 Ug Boyutlu Sanal Gergeklik Ortami Olarak Bilgisayar Oyunlarindaki Anlat:

Bilgisayar oyunlari ya da oyun yazilimlari, ti¢ boyutlu sanal gergeklikten ¢ok daha 6nce
temsiliyet alanina girmislerdir. Oncelikle iki boyutlu bir gérsellik temelinde tasarlanan
bilgisayar oyunlari, teknolojinin, dolayisiyla da bilgisayar sistemlerinin gelismesiyle
birlikte G¢ boyutlu ortamlari da kullanmaya baslamistir. Oyun kavraminin insanin ve
hatta hayvanin da iggiidiisel bir davranisi olmasi nedeniyle, bilgisayar oyunlarinin
kodlari, sinema ve hatta fotograftan bile daha oOncesinden itibaren bilinmekte ve

kullanilmaktadir.

U¢ boyutlu bilgisayar oyunlari da oncelikle oyunun, sonrasinda ise bilgisayar
oyunlarinin geleneksellesmis olan bu kodlari tGizerinden uretilmektedir. Mevcut olan bu
kodlar, bilgisayarin 6zelligi sayesinde tiyatro, sinema, fotograf ve son olarak da g

boyutlu sanal gergeklik kodlari ile birlikte kullaniimaktadir.

Bilgisayar oyunu (l¢ boyutlu olsun olmasin) mekan diizenlemesi olarak, mimari
temsilden farkh bir amaca sahiptir. Temel olarak, bilgisayar oyunundaki mekan,
kullanicinin (oyuncunun) kendisine verilen gorevi gerceklestirdigi alanlardir. Mekanda,
basibos bir gezi yapmak yerine, oyuncu, oyunda kendisine verilen hikayeye uygun
olarak, oyunun basari kriterini karsilamak zorundadir. Bu kriter, sadece oyunu bitirmek
olmayabilir. Oyun, biten bir yapiya sahip olmayabilir ve basari kriteri daha fazla puan
almak da olabilir. Ancak, oyuncu, bilgisayar oyununu baslattiginda, bu amaci anlamak

ve bu amaca dogru aksiyonlarini diizenlemek zorundadir.

Michael Nitsche, “Video Game Spaces” (Video Oyunu Mekanlari) adh calismasinda,
oyuncunun kendisine verilen amaci anlamasina ve oyunun 6ykisini olusturmasina
yardimci olan unsurlardan bahseder. Bu unsurlara Nitsche “cagrisimsal éykii unsurlan”
(evocative narrative elements) adini verir. Cagrisim kelimesi, bu unsurlarin gérevlerini
tam olarak izah etmektedir: Unsur kendi basina oykiiyii olusturmaz, oykiiniin olusmasi

icin “cagrisimlar” yapilmasini saglar. [42]

Nitsche, bu unsurlarin, oyunda cesitli 6gelerin farkli kullanimiyla ortaya ciktiklarini ifade

eder:
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e Kamera Kullanimi

e Oykinin Kullanimi

e Sesin Kullanimi

e Isigin ve renklerin kullanimi [42]

Kameranin gagrisimsal oykiu unsuru olarak kullanilmasinda, Nitsche sinematografik
tekniklerden yararlanildiginin altini ¢izer. U¢ boyutlu sanal gerceklik oyunlarinda,
oyuncunun, oyunun icindeki gériinim olan avatarina gore, kamera kullanimi:

e Kameranin avatardan bagimsiz hareket etmesi

e Kameranin avatari gérecek sekilde, arkasinda durmasi
e Kameranin avatarin goziinden bakmasi, avatari grmemesi, olarak ayrilir. [42]

Sayilan kamera kullanim bigcimlerinden, kameranin avatarin géziinden bakmasi, genel

olarak mimari sanal gergeklik ortamlarindaki kamera kullanimini da tanimlamaktadir.

Kameranin c¢esitli durumlarda, gorintilerini degistirerek, oyuncuya sinematografik
anlatim iizerinden mesaj gonderdigini belirten Nitsche, sdzgelimi kameranin bir an
icin, oyuncunun olmadigi bir agidan bakmasi, gorintisinin degiserek 1si duyarl
kamera goriintisii vermesi gibi muiidahaleleri sinematografik kamera kullanimlari
olarak tanimlar. Hatta kameranin avatarin séz gelimi bir araca atlayarak, aracin
hareketi boyunca sadece etrafina bakabilmesi gibi bir durumda, oyunun direkt olarak

sinemalagtigini dile getirir. [42]

Genellikle oyuncunun midahale edemedigi, sadece izleyebildigi sekanslar yardimi ile
de oyunun anlatisinin aktarilmasi saglanabilir. Boyle bir durumda, oyun yazilimlari,
direkt olarak diger temsil tekniklerini kullanir. Oyunun bir bélimiinde araya giren bir
video ya da fotograf gibi ©6geler bu tirden “gagrisimsal 6ykii unsurlari” olarak

sayilabilir.

Ses ise, mekanda gorinir bir kaynaktan ya da sinema deyimiyle “kare disi” (off-screen)
alandan gelmesi sonucunda bir ¢agrisimsal 6yki unsuru olarak kullanilir. Ses genelde,
bir kitlesel sanat olan sinemaya asina olan oyuncunun bildigi kodlar Uzerinden
tasarlanir. S6z gelimi, korkutucu hale gelen bir miizik, kare disindan gelen urkitiici ya
da rahatlatici bir ses, oyuncunun bulundugu durum ile ilgili olarak fikir yiiriitmesini

saglar. [42]
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Isik ve renkler ise mekanda genellikle mekanda oyuncuyu aktiiel olarak yénlendirmek
amaci ile kullanilir. S6z gelimi, bir kapiyi agacak anahtar ya da bir silah, mekandan daha
canli renklendirilmis halde, mekanin bir kdsesinde durabilir. Oyuncu avatari ile birlikte
bir mekana girdiginde, mekanin renklerinden daha parlak ve isikli olan objelerin

kullanmasi ya da uzak durmasi gereken nesneler oldugunu bilir.

Isik, ses ve renklerin kullaniminda ana amag¢ sadece kullanishlik ve yonlendirme
degildir. Bunun yaninda oyunun, oyuncu Uzerindeki duygusal etkisini artirmak amaci
ile de kullanilir. Korku unsurlari barindiran bir oyunda, mekanin bazi bdlgelerinin
karanlik birakilmasi, her an oradan c¢ikacak bir yaratigin, avatara saldirabilecegi
korkusu yaratarak etkileyiciligi artirabilir. Bu 1sik ve renk diizenlemeleri mekanda sabit
olarak kullanilir. Nitsche, teknolojinin gelismesi ile birlikte dinamik aydinlatma ve

renklendirmenin oyunlarda daha fazla kullanilacagini da belirtmektedir. [42]

Oyun mekaninin, mimari sanal gerceklik mekanlarindan en buyik farkinin “etkilegim”
unsuru Uzerinde oldugunu belirten Nitsche, kullanicinin oyunlarda mekanda bir iz
biraktiginin, o mekana tekrar girdiginde biraktigi izi gérebildiginin, ancak mimari sanal
gergeklik ortamlarinda, kullanicinin sadece ve sadece gezebildiginin altini gizer.
Boylelikle, mimari sanal gerceklik ortaminda kullanici, mekanla etkilesim icine

girememekte, ne sekilde olursa olsun mekani deneyimlemekten uzaklasmaktadir. [42]
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BOLUM 5

UC BOYUTLU SANAL GERCEKLIK ORTAMINDA MiMARiI MEKAN TEMSiLi
GELISTIRILMESI iCiN BiR YONTEM ONERISi

5.1 Ug Boyutlu Sanal Gergeklik Ortaminda Yan Anlam Yaratma

Christian Metz, sinemanin temel anlami ile yan anlami arasindaki farkin az olmasindan
dolay sinemanin kolay ¢éziimlenemedigini, ciinkii kolay anlasildigini belirtmistir. Ug¢
boyutlu sanal gerceklikte bu problem daha da igcinden ¢ikilmaz bir hale gelmektedir,
zira bu ortamlarda tartismanin igine bir de sayisallik kavrami dahil olmaktadir. Sayisal
temsilin taklit giicli, gercekmis gibi algilatmaya calisma, kisayol ve baglanti tabanli
iletisim gibi kavramlar ¢ boyutlu sanal gergeklikte Metz’in sinema ile ilgili tespit ettigi

probleme ek girdiler olarak dahil olmaktadir.

Oncelikle {i¢ boyutlu sanal gercekligin bir temsil bicimi olarak izleyici ya da kullanicida
hangi algilara hitap ettiginin bilinmesi gerekmektedir. Geleneksel temsil bicimlerinin
hangi algilara hitap ettigi ve bu algllar olusturan hangi duyu organlarini
yonlendirdikleri bellidir. U¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminin da bu tanimlara ulagsmasi

gerekmektedir.

Uc boyutlu sanal gercekligin, sayisal bir temsil olmasi nedeniyle, hitap ettigi alg tirleri
dénemsel olarak da siirekli gelisim gostermektedir. Baslangi¢c olarak, dogusundan
itibaren gorsel ve isitsel algiya hitap edebilen sanal gerceklik ortamlari, sayisal
teknolojinin gelismesiyle, dnce dokunsal algiya, hatta tad ve koku algisina kadar hitap

edebilme potansiyelini tasimaktadir.
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Ancak Ug¢ boyutlu sanal gergeklik, temelde goérsel algiya hitap eden bir temsil ortamidir.
Sinemada isitsel alginin kullanim bigimine bakilirsa, anlatiyr aktaran gorsel algiy
destekleyici ve giiglendirici bir yapida kullanildigi goriilir. Ug boyutlu sanal gerceklik
ortamlari da isitsel algl basta olmak lzere hitap etme potansiyeli bulunan diger algi

turlerini bu bigcimde kullanma egilimindedir.

Gorsel algiya hitap eden (g boyutlu sanal gergeklik ortamlari, icinde hareket 6gesini de
barindiran gorsel bir temsil ortami olarak sinemanin gostergebiliminden yararlanmak
durumundadir. Sinemanin gergevesel yan anlam uretme teknikleri, ¢ boyutlu sanal
gerceklik ortamlari icin dnemli bir referans olusturmaktadir. U¢ boyutlu sanal gergeklik
ortamlarinda da gorsel alginin yonlendirilmesini saglayan isik, renk ya da alan derinligi
diizenlemeleri, kullanicida anlatiya yonelik olarak bir mekan algisi olusturmak amaciyla

kullanilabilir.

Ancak dizimsel yan anlam boyutu, l¢ boyutlu sanal gergeklik ile sinemanin kesin
olarak ayrildig1 noktayr tanimlamaktadir. Sinemada yénetmen, mekanda kendi tercih
ettigi rota Uzerinden kamera hareketi yapar ve bu goérintileri de istedigi dizgeyle
siralayarak izleyicide dizimsel yan anlam olusturur. Sinema yonetmeninin bu kabiliyeti,
izleyicide istedigi mekan algisini olusturabilmesi agisindan onu ¢ok giiglii kilar. Zira,
izleyicinin bilissel haritasinin en 6nemli belirleyici unsurlarindan “gezinti rotasi”

tamamen sinema yonetmeninin kontrolii altindadir.

Ug¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinda ise mekandaki gezinti rotasi ve bu rota
Uzerinde sanal kameranin bakis yoni tercihleri izleyiciye birakilabilmektedir.
Etkilesimli kamera kullanimi olarak da tanimlanabilecek bu olanak nedeniyle izleyici
"kullaniciya" donltsmektedir. Kullanicinin kamera kullaniminda sahip oldugu bu
Ozgurlik, temsil ortamini tasarlayan "li¢ boyutlu sanal gergeklik yonetmeni" agisindan
bir gli¢ kaybidir. Rotanin kullanicinin tercihlerine terk edilmesi, kullanicinin gercek
fiziksel ortamda oldugu gibi, mekana ait bagimsiz ve serbest bir bilissel harita
olusturabilmesine neden olmaktadir. Boylece sanal gerceklik yonetmeninin mekana
dair Urettigi dizimsel yan anlamin aktarimi imkansiz hale gelmektedir. Kameranin bakis
yonlinin de kullaniciya birakilmasi ile gergevesel yan anlam yaratma sansi da

kalmamaktadir. Ozetle {i¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlari, miidahale edilmedikleri
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zaman mekansal anlatinin aktarimini giglestiren bir yapiya sahiptir. Arnheim'in
belirttigi gibi, gelisen teknoloji temsiliyet ortamini "gergegin mekanik yeniden

tiretimine" biraz daha yaklastirmis ancak, anlatim araglarini da zedelemistir.

Ancak hareket 6gesine de sahip gorsel bir temsil alani olmasi nedeniyle, l¢ boyutlu
sanal gerceklik ortaminin hem cercevesel hem de dizimsel yan anlam lretmede kendi
tekniklerinin olusturulmasi gerekmektedir. Sinemanin c¢ergevesel ve dizimsel yan
anlam Uretme teknikleri siralandiginda, izleyicinin duyularini yénlendirmek igin bazi
gorlinglileri 6ne cikardigl, anlatiya katki saglamayan goriinglilerin de algilanmasini
kisitladigl ya da engelledigi gorilir. O halde, ¢ boyutlu sanal gergeklik icin de yan
anlam Uretme yonteminin temelindeki amac¢ ortaya cikar: Kullanicinin mekansal

algisini yaratan etkilesimli gezinti ve bakis agisi tercihlerinin yonlendirilmesi.

Her kullanicinin mekanda kendi bakis agisini tercih etmesinden dolayi, li¢ boyutlu sanal
gerceklik ortaminda sabit bir gergcevesel diizenleme yapmak miimkiin degildir. Bu
ylzden isik, renk ya da alan derinligi gibi cercevesel diizenlemelerin mekansal olarak
yapilmasi zorunlulugu dogar. Mekansal olarak yapilan bu mudahaleler, kullanicinin
gorintileme aygiti (zerinde cercevesel bir etki yaratacagindan gorsel alginin
yonlendirilmesini saglayacaktir. Aslinda gercek fiziksel mekan olarak miizelerde bu
tirden bir gorsel yonlendirme yapilmaktadir. Mlzede gosterilmek istenen obje, gezinti
rotasina gore isiklandinillarak ziyaretginin gorsel algisinin yonlendirilmesi saglanir.
Boylece ziyaretcinin miize mekani ile ilgili bilissel haritasini olusturan roper noktalari
kendisine verilmis olur. Biligsel haritanin diger 6geleri olan yollar ise bu réper noktalari
arasinda gezintiyi saglayabilen rotalan olustururlar. Amag¢ mizeyi terkettikten sonra
ziyaretginin mekani "goésterilmek istenen objeler"” lizerinden tanimlamasidir. Mizedeki
bu 1siklandirma tercihleri bir anlamda, mekansal olarak yapilan "¢ercevesel diizenleme

teknikleri" olarak kabul edilebilir.

Kullanicinin gezintisinin yonlendirilmesi ise mekanin dizimsel yan anlamini olusturmak
icin gerekli bir midahaledir. Etkilesimli gezinti icindeki kullanicinin, mekansal anlatiya
hizmet edecek bir rota icinde mekani algilamasini saglamak amaciyla, ¢ercevesel yan
anlama uygun olarak yapilan mekansal midahalelerin belli bir dizge icinde algilatiimasi

gerekmektedir. Bilgisayar teknolojisi, kullanicinin sanal mekan icindeki konumuna gore
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mekansal parametreleri degistirebilme imkanina sahiptir. Dolayisiyla, kullanicinin
mekan igindeki konumunu veri olarak alip, cercevesel diizenlemeyi kullanicinin
konumuna goére dinamik olarak degistirmek mimkindir. Bu imkan, l¢ boyutlu sanal
gerceklik ortamlarinin fiziksel gercek mekana gore temsiliyet listiinliiklerinden biridir.
S6zgelimi, G¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminda bulunan kullanici belli bir konuma
geldiginde, mekan Uzerinde uygulanacak bir 1stk midahalesi yardimi ile rotasi
yonlendirilebilir. Kullanicinin istenen rotaya uygun olarak yapacagl bu hareketle
birlikte, mekanin baska bir bolimune 1sik midahalesi uygulanir ve art arda gelen bu
mudahalelerle kullanicinin anlatiya hizmet eden bir rota izlemesi ve biligsel harita

olusturmasi saglanir.

"4. Ug Boyutlu Sanal Gergeklik Ortaminda Anlati Modelleri" bdliimiinde aktarilan
calismalar temelde bu amaca yonelik olarak kurgulanmislardir. Yontemlerin timinde,
degisik miidahaleler yardimi ile kullanicilarin bir anlatiya yonelik olarak mekansal algi

Uretmeleri yoninde ¢ahsiimigtir.

Saakes ve Stappers ile Nitsche ve Roudavski’'nin iki 6rneginde, sanal gergeklik temsilinin
siirecine muidahale edilmektedir. Bu tercihleri ile, ger¢evesel yan anlami atlayarak,
dizimsel yan anlama midahale etmeye calismaktadirlar. Saakers ve Stappers’in
orneginde, izleyicinin bakisi CAVE ortamindaki rehberin yonlendirilmesine ve izleyicinin
bu yonlendirmeye uymasina baglidir. Nitsche ve Roudavski’'nin drneginde ise, izleyici
belli anlarda baslayan ve miidahale edemedigi hareketli gorintileri izlemek
durumunda birakilmaktadir. Ancak iki 6rnekte de cercevesel midahaleler s6z konusu
degildir. Mekanlar, 151k, renk ya da alan derinligi gibi gorsel algiyi yonlendirme teknikleri
kullanilmadan kullaniciya sunulmaktadir. Bu acidan, izleyici, temsil sirasinda kendi
tercih ettigi nesnelere bakmakta, her ne kadar rehberler ya da hareketli gériintilerle
yonlendirilmeye calisilsa da, mekanla ilgili olarak aktarilmak istenen anlatiya ulasmakta
zorlanmaktadir. Hatta Nitsche ve Roudavski'nin 6rneginde, sanal gerceklikte yapilan
gezinti sirasinda baslayan hareketli goriuntiler, gostergebilimi acisindan tamamen
sinemanin alanina girseler de, 1sik, renk ve netlik gibi cercevesel diizenleme tercihlerini

hi¢ kullanmamaktadir. Cergevesel yan anlami bir kenara birakip, sadece dizimsel yan
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anlam mudahaleleri tasiyan bu iki 6rnek de, bu agidan, goriintiileri kotii ¢cekilmis ama

nispeten dogru kurgulanmis filmlere benzemektedir.! [38] [40]

Saakers ve Stappers’in orneginde ek olarak, sanal gerceklikte yapilan kamera
hareketlerinin, izleyici tarafindan yapildigi izlenimi yaratilmaya calisilmaktadir. Ornegin,
aydinhk bir mekandan karanlik bir mekana girildiginde, CAVE ortaminda izleyicilerin
Gzerindeki 1s1i8in kisilmasi gibi miuidahaleler bu amacla yapilmistir. Ancak, bu
mudahaleler yalnizca izleyiciyi mekan deneyimi yasiyormus gibi hissettirmekten baska
bir anlam tasimamaktadir. [38] Bu da “2.5.3.3 Mekansal Deneyim ve Mekansal Temsil
Olarak Sanal Gergeklik Ortaminin Degerlendirilmesi” bolimiinde deginildigi gibi,
ortami temsiliyetten cok deneyime yaklastirma cabasidir ki, mekanin deneyimlenmesi,
izleyiciye mekanla ilgili iletiyi aktarmaya yardimci olmaz. Kaldi ki, izleyiciye yonelik
yapilan bu tir 6zdeslesme miuidahaleleri, sinemanin da kolaylikla uygulayabilecegi
midahalelerdir, ancak sinema hem “3.2.1.2 Sinemada Iizleyicinin Mekaninin
Karartilmasi”, bolimiinde aktarilan nedenlerden, hem de daha giigli anlatim

araglarina sahip olmasindan dolayi bu tercihini kullanmaz.

Ayrica Saakes ve Stappers’in calismasinda yer alan rehber, sireci kontrol ederek,
dizimsel yan anlamin olusturulmasina katkida bulunmaktadir. Ancak bu katki, turist
rehberi esliginde gercek fiziksel mekanda yapilan gezintideki dizimsel yan anlamdan
Oteye gidememekte, li¢ boyutlu sanal gerceklik ortamina 6zgiin bir miidahale

olmaktan uzaklasmaktadir. [38]

Burtnyk ve digerlerinin yaptigi deneyde ise, gosterilmek istenen nesne tek (goriintiide
sadece otomobil vardir) oldugundan gergeve ici diizenleme teknikleri ile ilgili bir
problem yasanmamaktadir. Bu ornekte, kamera hareketlerinin kisitlanmasi yoluna

gidilmistir. Gene de, sozgelimi otomobilin aynasindaki tasarimin gosterilmesi

! Bu dzellikleri nedeniyle bu 6rnekler, sézgelimi degisik zamanlarda ¢ekilmis ve sonradan bir araya
getirilmis “aile videosu” (ingilizce’de bu tiir videolar icin artik terimsel olarak “wedding video” ya da
“family video” tamlamalari kullanilmaktadir) olarak tabir edilen amator videolara yaklagsmaktadir. Aile
videolarinda, kamera herhangi bir anda gergevesel diizenlemeye ¢ok dikkat etmeden kullanilir. Ardindan
bu cekimler 6rnegin kronolojik bir sirayla art arda getirilerek montajlanir. Béylece bu videolar, sadece
cok derin olmayan dizimsel bir yan anlama; 6rnegin goriintideki kisilerin tarihsel olarak degisimlerini
ortaya koyma anlamina ulagsmaktadir.
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isteniyorsa, aynanin gérindigi kamera agisinda da gercevesel diizenleme teknikleri

kullanilabilir. [41]

Ozetle kullanilan bu anlati modelleri, istedikleri mekansal algiy;, baska temsiliyet
ortamlarinin (sinema v.b.) yardimi ile ya da ti¢ boyutlu sanal gergekligin olanaklarindan
tam olarak yararlanmadan yaratmaya calismaktadir. Sonug Uriinlerde anlati kullaniciya
basarili olarak aktarilmis olsa bile, bu durum, Gg¢ boyutlu sanal gergekligin, kendi 6zgiin

anlatim olanaklarinin sorgulanmasini giiglestirmektedir.

5.1.1 Ug Boyutlu Sanal Gergeklikte Isik

Liakata, Zerefos ve digerlerinin Atina Chimion binasi lizerinde yaptigl calisma, sanal
gerceklikte 1sik kullaniminin etkilerini gosterme agisindan énemlidir. Bu ¢alismada, biri
gercek sartlara uygun olarak digeri ise homojen olarak aydinlatilmis binanin iki ayri
modeli Ogrenciler tarafindan sanal gerceklik ortaminda deneyimlenmistir. [29]
Ogrencilerin model igindeki hareketleri de kaydedilmistir. Daha sonra iki modelde de
yapilan gezintilerin rotalari incelendiginde, tim mekanlari esit-homojen olarak
aydinlatiimis modelde gezintilerin de homojen olarak dagildigini, ancak gercek sartlara
gore aydinlatilmis modelde gezinti izlerinin aydinhk ve yiiksek kontrasth mekanlarda

daha fazla oldugu gorilmistar.

Ornekte de gorildiglu lzere, Yarbus'un géziin sakkadik hareketi olarak tanimladig
hareket, mekandaki fiziksel gezintide de kendisini gostermektedir. Kralice Nefertiti’nin
blstl Gzerindeki gozlin gezintisine benzer olarak, mekandaki 1sikli alanlardaki hareket
izleri yogunlasmaktadir. (Sekil 3.2) Bu da, sanal gerceklikte ortaminda isik kullanimi icin
onemli ipuglar vermektedir. Sadece, belli bollimleri aydinlik belli bolimleri nisbeten
karanlik yapmak bile, kullanicinin mekandaki gezintisini yonlendirebilir. Mekanda
gosterilmek istenen detaylar, sinemadaki 1siklandirma teknikleri kullanilarak

aydinlatilabilir.

Kullanicinin aydinlatma yardimi ile yalnizca gezintisinin yodnlendirilmesi disinda,
mekanin 1siklandirma bigimine yapilan midahalelerle, mekanin yarattigi duygu da

yonlendirilebilir. S6zgelimi, mekanin gines 1siginda faydalanamadigini gosterebilmek
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icin gercek mekandakinden daha pargal bir 1s1k kullanilabilir ya da tam tersi mekanin

dogal 1siktan faydalandigini gostermek icin, homojen isiklandirma tercih edilebilir.

Yukarida da deginildigi (izere, sayisal teknoloji, sanal mekanlarin parametrelerinin
kullanicinin konumuna gore degisebilmesine olanak saglamaktadir. Béyle bir olanakla,
yukarida anlatilan tiim 1siklandirma tercihleri, kullanicinin konumuna goére ve onu
yonlendirecek sekilde sirekli olarak degisim gosterebilir. Bu teknige “dinamik
istklandirma” adi verilmektedir. Dinamik isiklandirma teknigi ile, kullanicinin hem rotasi

hem de mekanla ilgili yarattigi duygulanimlar aktif olarak yonlendirilebilir.

5.1.2 Ug Boyutlu Sanal Gergeklikte Alan Derinligi

Sanal gerceklikte alan derinligi kullanimi, teknik olarak, yukarida bahsedilen 1sik
kullanimi ya da “5.1.3 Sanal Gergeklikte Renk” bolimiinde bahsedilecek olan renk
kullanimindan daha biiyiik problemler icermektedir. Clnkl, alan derinligi, temelde
cercevesel bir diizenlemeyi gerektirmektedir. Ancak sanal gerceklikte kullanilan sanal
kameranin  gorintlsindeki etkilesimli ve dinamik degisim, alan derinligi
uygulamalarini guglestirmektedir. Bu glclik, alan derinligi midahalesinin gergek
zamanh (real-time depth of field) olarak yapilmak zorunda olmasindan ileri
gelmektedir. Yapilan calismalar heniz yazilim gelistirme seviyesindedir ve heniiz
bilgisayar programlama uzmanlari ile matematikgiler tarafindan tretilmektedir. Mimari
alanda, Kuchar ve Schairer’in SIGGRAPH 2007’de poster olarak sunduklari ¢alisma gibi
mimarlik alanindaki ¢alismalarin sayisi, yazihm gelistirme alanindaki ¢alismalara goére

¢ok azdir. [43]

5.1.3 Ug Boyutlu Sanal Gergeklikte Renk

Sanal gerceklikte renk kullanimi da yapisal olarak 1sik miidahalelerine benzemektedir.
Rengin sanal gergeklikteki kullanim etkileri yine Liakata, Zerefos ve digerlerinin
calismasinda goze carpmaktadir. Bu calismada, gercek sartlara gére aydinlatilan model
ayni zamanda foto-ger¢ek¢i malzemelerle de kaplanmistir. Homojen olarak

aydinlatilan modelde ise tiim mekan beyaz renklidir. [28]
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Ogrencilerin tamamen beyaz renkli ve homojen olarak aydinlatiimis modeldeki
davranislari incelendiginde, nesnelerin uzakliklarini algilayabilmek igin siirekli olarak
ilgili nesneye vyaklasip uzaklastiklari gorilmustiir. Gergek renklerle ve gergek
Istklandirmaya benzer isiklandirma ile Uretilmis olan modelde ise 6grencilerin bdyle bir
davranis gostermedikleri tesbit edilmistir. Bu da, nesneye doku verilmedigi zaman

uzaklik algisinin zarar gordiigii sonucunu vermektedir.

Ancak, mimarlik 6grencilerinden olusan denek grubunda yapilan anketlerde, mekanin
organizasyonel yapisinin, beyaz renkli modeli deneyimleyen 6grenciler tarafindan

daha net anlasildigi tesbit edilmistir.

Liakata, Zerefos ve digerlerinin yaptigi bu calismada rengin gerceklik duygusu
yaratmasina yonelik etkisi gorilmektedir. [28] Mekanin organizasyonel yapisi gibi
analitik bir bilgi ise, mekanin tamamen beyaz renkli “analitik temsilinde” daha basarili
olarak aktarilmaktadir. Ancak, mekanin gergek sartlara gére renklendirilmesi Gzerinde
yapilacak midahaleler, hem uzaklik bilgisi gibi gerceklik duygusu ile ilgili bilgilerin hem

de anlatima yonelik bilgilerin aktariimasina yardimci olacaktir.

5.2 Dinamik Isiklandirma Yéntemi ile Ug Boyutlu Sanal Gergeklik Ortaminda

Mimari Temsilin Gelistirilmesi Uzerine Bir Deney

Ug¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminda mimari mekan temsilinin gelistiriimesi, bu
ortamlarda kullanicinin mekan algisini degistirme ve kullaniciya aktarilacak mekansal
anlatiyr lUretme problemi Uzerine yapilan teorem dlzeyindeki dnermeleri pratige
dokmek ve sonuglarini tartismak amaciyla bir deney ortami olusturulmustur. Sanal
olarak Uretilmis bir mekani temel alan deney ortaminda, sanal mekan Uzerinde “5.1.1
U¢ Boyutlu Sanal Gergeklikte Isik” bolimiinde énerme olarak sunulan dinamik
istklandirma muiidahalelerinin bir kismi uygulanmistir. Miidahale bigimi olarak dinamik
istklandirma 6gesinin secilmesi, sanal gerceklikte dinamik alan derinligi ve dinamik
renklendirme tekniklerine gore teknolojik acidan daha uygulanabilir olmasindan

kaynaklanmaktadir.
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Deneyde yaniti aranan temel soru: Segilen bir mekansal anlatiyi aktarmak amaci ile
dinamik 1siklandirma midahalesi vyapilarak olusturulan modelde gezinti yapan
kullanicilar ile homojen olarak isiklandirilmis modelde gezinti yapan kullanicilar
arasinda, mekansal algl agisindan bir fark var midir? Dinamik 1siklandirma yapilmis
modeli deneyimleyen kullanicilarda, bu anlatiyi algilayacak bir bilissel harita gelisebilir

mi?

5.2.1 Denence, Olgme ve Degerlendirmeler

Denence 1 — Mekanin segilen 6zelliginin algilanmasi

Mekanda aktarilmaya galisilan 6zelligin algilanmasi arasinda Kontrol Grubu ile
Deney Grubu arasinda anlamh bir fark vardir. Deney Grubu kullanicilari,
aktarilmak istenen anlatiya uygun mekansal algi ve bilissel harita
gelistirebilirken, Kontrol Grubundaki kullanicilarin mekansal algilari daha
serbest bigimde gelisir.

Denence 2 — Mekanin gezinti siiresinin yeterliligi

Deney Grubu ve Kontrol Grubu kullanicilarinin mekandaki gezinti sliresinin
yeterliligi ile ilgili gorisleri arasinda anlamli bir fark vardir. Kontrol Grubu
kullanicilarinin modelinde, gezinti belli bir biligsel haritaya yonlendirilmedigi
icin, bu kullanicilar gezinti siiresini yetersiz bulurlar.

Denence 3 — Mekandaki gezinti rotalari

Deney Grubu ve Kontrol grubu kullanicilarinin gezinti rotalari ve dizgeleri
arasinda anlamli bir fark vardir. Deney Grubunda kullanicilar dinamik
isiklandirma yardimi ile yonlendirildigi icin daha birbirine benzer rota ve
dizgeleri takip ederler. Kontrol Grubu kullanicilarinin ise rota ve dizgeleri
serbest olarak gelisir.

Bu denenceleri test etmek icin kullanicinin sanal gergeklik ortamindaki davranislari ve
yonelimleri 1 yazili soru, 6 notlama, 1 eskiz ¢izimi ve 1 uygulama ile degerlendirilmeye

cahsilmistir:

1. Gezinti siiresi yeterli oldu mu? Yeterli degilse neden?

Deney Grubu ortamindaki yonlendirmelerin mekanin tamamini gezebilecek
sekilde yerlestirilmesi, Kontrol Grubunda ise serbest dolasimda bulunmasi ve
homojen aydinlatmadan kaynaklanan gorsel algi daginikligi nedeniyle, bu
onermeyi destekleme acisindan Deney Grubu ile Kontrol Grubu arasinda
anlaml bir fark vardir. Kontrol Grubu kullanicilarina gére mekandaki gezinti
slresi yeterli degildir.
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Mekanla ilgili agagidaki 6nermelere 1 ile 5 arasinda bir not veriniz. Dikkatinizi
¢ekmediyse ilgili kutucugu isaretleyiniz:

Dikkatimi Cekmedi / 1 puan - Katilmiyorum <——5 puan - Katiliyorum

- Mekanda vyer alan doseme katmanlari birbirinden farkli kotlarda
¢Ozllmustilr

- Dogal aydinlatmaya 6nem verilmistir

- Mekanda bulunan merdivenlerin dogal aydinlatma almasina dikkat
edilmistir

- Mekanin sirkiilasyon sistemi karmasiktir

- Mekanin isiklandirmasi yetersizdir

- Mekanda gergeklik hissine yaklasiimistir

Kullanicilarin verilen 6nermelere katilip katilmadiginin tespit edilmesi icin 1 ile 5
arasl not vermesinden once, énermeyle ilgili olarak mekanda dikkatini ¢eken
ogeler olup olmadiginin tespit edilmesine c¢ahsiimistir. lgili ®nermenin
kullanicinin dikkatini ¢ekip ¢cekmediginin sorgusu, énermeye katilip katilmama
durumu ile ayri olarak degerlendirilmistir. Kullanici 6nermeyle ilgili olarak not
veriyorsa, dikkatini cektigi kabul edilmistir. Deney Grubu ortaminda yapilan
dinamik i1stklandirma muidahalelerinin dncelikli amaci kullanicinin gosterilmeye
calisilan Ozellige ya da yonlendirme yapilmayan oOzelliklere dikkat edip
etmediginin tespit edilmesidir.

Kullanicilarin not vermesi gereken ifadeler arasinda en Onemlisi, mekanin
aktarilmak istenen 6zelligini anlatan merdivenlerin dogal aydinlatma ile iliskisini
isaret eden ifadedir. Diger ifadeler hem bazi ek yorumlarin alinmasi hem de bu
ifadenin tek basina sorularak kullanicinin dikkatini cekmemesi amaciyla
yazilmistir. Bu ifadede oncelikle Kontrol Grubundaki kullanicilarin "Dikkatimi
Cekmedi" secenegini isaretlemeleri, not verildiyse Deney Grubundaki
kullanicilarin, Kontrol Grubuna goére daha fazla not vermesi beklenmistir.
Doseme katmanlari ile ilgili 6nermenin notlandiriimasinda ise Deney Grubu
kullanicilari arasinda "Dikkatimi Cekmedi" segenegini isaretleyen kullanicilarin
sayisinin fazla olmasi beklenmistir. Kontrol Grubundaki kullanicilarin mekanda
yer alan doseme katmanlarinin farkh kotlarda oldugunu disiinecegi
Oongorulmustir. Ayrica Kontrol Grubundaki kullanicilarin mekanin sirkilasyon
sistemini daha karmasik bulacagi dislintlmustir. Isiklandirma ile ilgili ifadede
ise Deney Grubu kullanicilarinin isiklandirmayi yetersiz bulmasi beklenmistir.
Son olarak, Kontrol Grubu ve Deney Grubu kullanicilarinin sanal gerceklik
ortamini gercege ne kadar yakin bulduklari sorulmus ve karsilastiriimistir.

. Verilen gizim lizerinde mekandaki merdivenleri, boyutlarina da dikkat ederek

konumlandiriniz.

Anket formunun ikinci sayfasinda ODTU Mimarlik Fakiiltesinin zemin kat plani
verilmistir. Bu planda, kullanicilarin sanal ortamda gordikleri 7 adet merdiven
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silinmigtir. Silinmis olan toplam 7 merdivenden 5’i Deney Grubu kullanicilarinin
ortaminda isiklandirma ile yonlendirme yapilmis olan merdivenlerdir.

Kullanicidan merdivenlerin konumlarini ve boyutlarini gizmesi istenerek, iki
sanal gergeklik ortaminin boyut ve konumlandirma algisinda fark yaratip
yaratmadigi sorgulanmistir. Kontrol Grubundaki kullanicilarin, Deney Grubuna
gore, merdivenlerin sayilarini yanlis, konumlarini dogru, boyutlarini da kiglk
olarak ifade etmeleri beklenmistir. Cizilen eskizler sayisal ortama aktariimis ve
modelin merdiven konumlari ile boyut ve konum karsilagtirmasi yapilmistir.

4. Kullanicinin gezinti rotasinin takip ve tespit edilmesi

Kullanici sanal mekan icindeki gezintisi, gezinti yaptigi monitériin benzer
gorintlsund veren farkli bir monitérden kamera ile kaydedilerek ve es zamanh
olarak ODTU Mimarlik Fakiiltesi plani tizerine gizilerek tespit edilmistir.

Deney Grubu kullanicilarinin yoénlendirme 1siklandirmalarina goére bir rota
belirlemesi, Kontrol Grubundaki kullanicilarin ise Deney Grubundan farkh ve
dizensiz bir rota izlemeleri beklenmistir.

5.2.2 Deney Yontemi

Deneyde, sanal gerceklik ortamina aktarilmis olan mekanda o6ncelikle kullaniciya
aktarilmak istenen mekansal bir 6zellik belirlenmistir. Belirlenen mekan o6zelligini
aktarabilmeye yonelik olarak da uygun bir rota olusturulmustur. Amag, kullanicinin
sanal mekanda gezmeye basladigl andan itibaren dinamik isiklandirma yardimi ile
gezinti rotasinin yonlendirilmesi ve mekandaki roper noktalarini bu gezinti sirasinda
belirlenen mekan 6zelligini algilayacak sekilde olusturmasidir. Kullanicinin biligsel
haritasini olusturan bu iki 6ge yonlendirilerek, bilissel haritanin belirlenen mekan

ozelligini algilatabilecek sekilde bicimlenmesi saglanmaya ¢alisiimistir.

Kullanicinin sanal gergeklik ortamina girdigi andan itibaren, dinamik isiklandirma
yardimi ile 6nce mekanin istenen bir boélimine dogru ydnelmesi amaglanmistir.
Kullanici, istenen bolime geldigi zaman da, yodnlendirme amaci ile yapilan
isiklandirma sonimlenmis ve belirlenen mekan o6zelligini aktarabilecek bir
isiklandirma devreye sokulmustur. Kullanicinin bu midahaleyi gérmesinden sonra,
onceden belirlenen rotaya gore baska bir isiklandirma belirginlestirilmis ve kullanicinin
bu bolgeye yonelmesi saglanmaya calisiimistir. Kullanicinin gezintisi bitinceye kadar

istklandirma mudahaleleri bu dizgeyle dinamik olarak degistirilmistir. Yonlendirme
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amagli 1siklandirmanin belli bir dizgede dinamik olarak agilip kapanmasi ile mekana
yonelik "dizimsel yan anlamin" ve mekan 6zelligini gdsteren i1siklandirmanin kullanilis

bicimiyle de "gergevesel yan anlamin" Uretilmesine galisiimistir.

Yukarida anlatilan bi¢cimde tasarlanmis sanal gergeklik ortaminda kullanicilarin
davraniglarinin  dogru olarak degerlendirilebilmesi icin bir de Kontrol Grubu
olusturulmustur. Kontrol Grubundaki sanal mekan, sanal gergeklik ortamlarinda siklikla
yapilan sekilde, tamamen homojen bir isiklandirma ile modellenmis, yonlendirme
amagl ya da mekan o6zelligini 6n plana c¢ikartan higbir 1siklandirma miidahalesi
yaptimamistir. Deney Grubu kullanicilarinin verileri, Kontrol Grubu kullanicilarinin

verileri ile karsilagtirmali olarak degerlendirilmistir.

5.2.3 Deney Sanal Gergeklik Ortami igin Gelistirilen Mekan

Sanal gerceklik ortamina aktarilarak kullanicilara deneyimletilecek olan mekanin
yukarida anlatilan yonteme uygun olabilmesi icin bazi 6zelliklere sahip olmasi gerektigi

gorilmustir. Bu ozellikler:

1. Gelistirilen mekan bosluklu bir hacim olmalidir. Mekanda hem gorsel hem
hareketsel yonlendirme yapilabilmesi ve bu yonlendirmelerin test edilebilmesi
icin secilen mekanin farkli bakis ve yénelim alternatifleri sunabilecek yapida
olmasi gerekmektedir. Agirlikli olarak gizgisel koridor sistemine sahip bir mekan,
yukarida anilan yonteme uygun test ortami saglayamaz.

2. Geligtirilen mekan tamamen c¢eperden olusmamalidir. Kullanicinin igik
diizenlemeleri yardimi ile gorsel olarak yonlendirilmesi icin mekanda 1518
degisik acilardan alabilecek mimari 6geler olmalidir. Tamamen ceper ve bu
ceperde acilan kapi veya pencere gibi bosluklardan olusan bir mekanda bu
ogeler yalnizca kullanicinin oldugu taraftan isik alabilir. Ancak, ¢eperden kopuk
bir merdiven ya da arkatli gegis gibi mimari 6geler, her yénden 1sik alabilir.
Boylece bu mimari 6gelerin Uzerinde degisik 1sik diizenlemeleri yapilabilir.

3. Geligtirilen mekan, kullanici icin birgok rota alternatifi icermelidir. Kendi
sirktilasyon sistemi yardimi ile kullaniciyi yonlendiren mekanlar deney igin
uygun ortam olusturmamaktadir. Mekanin, her kullanici icin birbirinden
tamamen ayrilan gezinti rotalarina olanak vermesi 6nemlidir.

Sayilan 6zelliklerin disinda, segilen mekanin gergekte var olup olmamasinin bir énemi
yoktur. Sanal gerceklik ortamlarinin gercek fiziksel mekanla olan algisal farkliliklari
incelenmedigi, amacin sanal gerceklik ortaminin gelistiriimesi olmasi nedeniyle gercek

fiziksel mekanda deney yapiimamistir.
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Yukarida anilan mekansal 6zellikleri saglayabilmesi agisindan, sanal gergeklik ortamina
aktarilacak mekan olarak ODTU Mimarlk Fakiiltesi Binasi secilmistir. Sekil 5.1’de
zemin kat plani ve yesil renkle boyanmis olarak sirkiilasyon alani gosterilmis olan
ODTU Mimarlik Fakiiltesi Binasi, ODTU Yerleskesi icin diizenlenen yarismayr 1961
yilinda kazanan Behruz ve Altug Cinici tarafindan tasarlanmis ve 1963 yilinda hizmete
girmistir. Yapida tim yerleskede oldugu gibi britalist beton kullanimi 6zellikle goze

carpar.

Sekil 5. 35 ODTU Mimarlik Fakiiltesi zemin kat plani ve sirkiilasyon alani [44]

Genis bir alana yayilan Mimarhk Fakiltesi binasi bircok girise sahiptir. Ancak bu
girislerin hepsi kesintisiz bir gezinti mekani sunan sirkilasyon alanina gikar. Bu alan,
degisik kotlarda ¢6zlilmis galerilere ve i¢ avlulara sahiptir. Binanin ana girisleri biri
dekanlik bolimi olmak Gzere dogu cephesinde iki adettir. Ana giristen girildiginde sol
kisimda iki katin da rahatlikla gorilebildigi biiyiik bir galeri goze ¢arpar. Girisin aksinda
alt kotlardaki sehircilik atelyelerine giden genis bir koridor vardir. Sag kisimda ise,
biiyiik bir i¢ avlu ve degisik kotlarda platformlari iceren baska bir galeriye gecilir. ic

avlunun arka kisminda bina kompleksinin kuzey ve kuzeydogusunda iki biyiik bina yer
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alir. Bu galerilerden alt kata inildiginde, st kattaki kot farkliliklari yine devam eder.

Kuzey tarafindaki atelyelerin oldugu yapida bir i¢ avlu daha yer alir.

Deneyde kullanicilar iki grupta da koyu vyesille boyali olan alanlarda gezinti
yapmislardir. Deneyin teknik uygulama zorluklari agisindan fakiiltenin tim sirkiilasyon
alaninda gezinti yapilmasinin, 6zellikle kullanicilarin merdivenlerle kat degistirmesinin

onine gecilmistir.

5.2.4 Denek Gruplari

Deney Y.T.U. Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Bolimi 2. Sinif égrencileri arasindan
secilen 14’er kisilik kontrol ve deney gruplari ile yapilmistir. Denek grubunun
secilmesinde, 6grencilerin, bulunduklari sinifta almalari gereken Bilgisayar Destekli
Tasarim derslerini almis olmalari 6n sart olarak belirlenmistir. Ogrenciler bu sinifta
aldiklari Bilgisayar Destekli Tasarim dersinde kiitlelerin giinin farkh saatlerinde giin

Isigina gore konumlari ile ilgili bir 6dev ¢alismasi yapmaktadirlar.

Olusturulan gruplarda 6grencilerin Bilgisayar Destekli Tasarim dersinden aldiklari notlar
goz online alinarak esitlik saglanmis ve aldiklari notlara gore yliksekte distige gore
secilmistir. Burada amag, bilgisayar ortaminda belli bir gorgii ve bilgiye sahip
o0grencilerin secilmesidir. Bilgisayar ortami ve araylzi kullanim tecribesi az olan

O0grenci deney sonuclarinda sapmalar ve yanlis degerlendirmelere neden olabilir.

5.2.5 Deney Grubu Sanal Gergeklik Ortami Mekan Anlatisi

ODTU Mimarlik Fakiiltesi, tim ODTU yerleskesiyle birlikte 20. Yizyil Tirk Mimarhig’nin
en Onemli tasarimlarindan biridir. Donemin britalist beton kullanimi egiliminin
Tirkiye’de ilk olarak sergilendigi yerleskenin icinde ODTU Mimarlik Fakdltesi ayri bir
Oneme sahiptir. Buylk ve cok amach kullanima uygun sirkiilasyon alanlari, mekan
zenginligini arttiran galeriler, i¢ avlular, farkh kotlarda konumlanmis déseme
katmanlar ve dogal 1sik kullanimindaki ustalik ile birlikte ODTU Mimarlik Fakdltesi,

mekansal anlati olarak ¢cok zengin bir yapidadir.

Ancak, henliz 6nerme asamasindaki bir yontemin test edilmesinin amacglanmasi ve

secilen denek grubunun Mimarlik 2. Sinifi seviyesindeki 6grencilerden olusmasi
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nedeniyle, yapinin daha basit, lisans egitimi seviyesinde ve sorgulanmasi daha kolay

olan bir mekansal 6zelliginin aktarilmasi yoluna gidilmistir.

Yapida dogal 1sigin, sadece karanlikta kalmasi muhtemel olan i¢c mekanlari
aydinlatmadan ote estetik agidan da zenginligini ic mekana aktarmak yoninde
kullanildigr  gorilmektedir.  Ancak, dogal 1si8in  iceri alindig  acgikliklarin
konumlanmasinda da bir 0Ozellige dikkat edildigi de tespit edilmistir: Agikhgin
konumlanacagi ceper bir diisey sirkiilasyon elemanina (merdiven v.b.) yakinsa, agiklik
bu elemani aydinlatacak sekilde konumlandirniimistir. Sekil 5.2, Sekil 5.3 ve Sekil

5.4’de bu tercih goriilebilmektedir.

Sekil 5. 37 ODTU Mimarlk Fakiltesi, dogal aydinlatma — merdiven iliskisi
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Sekil 5. 38 ODTU Mimarlik Fakiiltesi, dogal aydinlatma — merdiven iliskisi

Sekil 5.4’deki dogal aydinlatmanin yapilarda genellikle kullanilan bir 6ge oldugunu
soylemek miimkiinse de, Sekil 5.2’de (st kottaki duvarda acilan yariklar ve Sekil 5.3'de
tavandaki stk bosluklari g6z 6niline alindiginda bu tercihin bilingli olarak yapildigini

soylemek mimkin olmaktadir.

Deneyde aktarilacak mekan o6zelligi olarak dogal aydinlatma elemanlarinin disey
sirklilasyona gore konumlanmasi segilmistir. Deney Grubu i¢in olusturulacak olan sanal

gerceklik ortaminda bu mekan o6zelligini gosteren 5 farkh nokta tesbit edilmistir.

5.2.6 Deney Sanal Gergeklik Ortamlari Modelleme Yéntemi

ODTU Mimarlik Fakiiltesi binasinin sanal ortama aktarilmasi icin oncelikle mevcut
sayisal ya da basili teknik cizimlere ulasiimistir. ODTU Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik
Bolimi’'nden gelen PDF formatindaki gizimler ile Dog. Dr. Sebnem Yalinay Cinici’den
alinan ve ODTU Mimarlik Fakiiltesi 6grencileri ile birlikte yapilmis olan sayisal plan ve
kesit cizimleri kullanilmistir. [45] Elde edilen teknik cizimler karsilastirmali olarak
incelenmis ve ArchiCAD 13 sayisal mimari ¢izim yazilimi yardimi ile Gi¢ boyutlu olarak
bilgisayar ortamina aktariimistir. (Sekil 5.5)
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Sekil 5. 39 ArchiCAD 13 yazilimi ile (¢ boyutlu modelleme

Cizimin aktarilmasindan sonra, ODTU Yerleskesine gidilerek Mimarlik Fakiiltesi'nde 1
gln slren fotograflama galismasi yapiimistir. Fotograflama calismasi sirasinda hem
fakllte binasinin ¢alisgmaya yonelik fotograflarn hem de modelleme sirasinda
kullanilacak olan doku fotograflarn elde edilmistir. Fotograflar, ileriki calismalarda da
detayli olarak kullanilabilmesi i¢in 35 mm seliiloid film (zerine analog fotograf

makinesi ile cekilmistir.

Sekil 5. 40 Doku fotograflarinin tekrarli olarak kaplanabilir hale getirilmesi

Negatif banyosu yapilan fotograflar, negatif tarama cihazi ile 300 ppi (in¢ basina 300

piksel) derinlikte taranmistir. Elde edilen doku fotograflari, tekrarlanabilir hale
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getirilerek modelleme isleminde kaplama olarak kullanilabilmesi saglanmistir. (Sekil
5.6) Elde edilen kaplanabilir fotograflar, ArchiCAD 13 yazilimi ortaminda, yapilan

fotograflama calismasinda tespit edilen ylizeyler lzerine kaplanmistir.

Fakilte binasinin tim modellemesi ArchiCAD 13 yazilimi ile bitirildikten sonra, yazilimin
icindeki modil yardimi ile 3D Studio MAX 2009 modelleme yaziliminin dosya formatina
cevrilmistir. Cevrilmis olan model, 3D Studio MAX ortaminda isiklandirma safhasina
alinmistir. Bu safhadan sonra éncelikle ArcihCAD ortaminda eksiksiz olarak olusturulan
objelerin lizerinde bulunan, obje kesisimleri ya da gérinmeyen kisimlarinda yer alan (i¢
boyutlu poligonlarin temizlenmesi islemine gecilmistir. Boylece 1sik almayacak ya da
goriinmeyecek yizeylerin modelin dosya boyutunu arttirarak islemleri yavaslatmasinin
onine gecilmesi amaglanmistir. 3D Studio MAX yaziliminin verdigi bilgiye gére toplam
245.708 adet olan poligon sayisi, 65.028 adete kadar dusuridlmis, bu da dosya

boyutunun 25 Megabyte’'tan 9 Megabyte’a diismesini saglamistir.

Poligonlarin temizlenmesinden sonra isiklandirma safhasina gecilmistir. Kontrol Grubu
icin modelin tim boélimlerini esit olarak aydinlatacak bir isiklandirma sistemi
olusturulmustur. Boylece, Kontrol Grubundaki sanal gerceklik ortaminda tim modelin
kesintisiz ve esit olarak aydinlatilmasi saglanmistir. Kontrol Grubu homojen
aydinlatma tekniginde mekanin gercek aydinlatma durumu goéz online alinmamustir.
Yapinin dogal ya da yapay tim isik kaynaklarindan bagimsiz olarak aydinlatiimasi
saglanmistir. Deney Grubunda ise 1siklandirma “5.2.6 Deney Sanal Gergeklik Ortamlan

Isiklandirma Yontemleri” boliminde anlatildigl bicimde yapilmistir.

3D Studio MAX ortaminda isiklandirma sistemi olusturulduktan sonra, modeller
Uzerinde, sanal gergeklik ortami hazirlama yazilimi Quest 3D’ye uygun olacak sekilde
“texture baking” islemi yapllmlstlr.1 Bu asamada 3D Studio MAX yaziliminda entegre
olarak bulunan c¢ikis motoru yerine, ayni yazilim igin gelistirilmis fotogercekgi cikti

eklentisi VRay Renderer yazilimi kullanilarak gergeklestirilmistir.

1 “Texture baking” adi verilen islemde, olusturulan kati modeller, isiklandirildiktan sonra, tizerlerindeki
dokular ve 151k — golge alanlari ile birlikte tanimlanirlar. “Texture baking” yapilmis olan kati model, Quest
3D yazilimi yardimi ile etkilesimli sanal gergeklik ortami yaratilmasi igin uygun hale gelir.
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Kontrol Grubu modelinden farkh olarak, Deney Grubu icin olusturulan modelde,
kullanicinin bulundugu konuma gore isiklandirmanin degismesini saglayacak olan

bolgeler tanimlanmistir.

3D Studio MAX yazilimi ile, tim isiklandirma ve modelleme ¢alismasi bitirildikten sonra
kontrol ve Deney Grubu sanal gerceklik ortami modelleri Quest 3D 4.2.2 yazilimi
ortamina alinmistir. (Sekil 5.7) Quest 3D ortaminda, kullanicinin gezinti hizi, kamera
tanimlari, kati modeller, kaplama malzemeleri ve kisitlanmis olan bolgeler
tanimlanmistir. Deney Grubu modelinde isiklandirmanin degismesi igin gerekli olan
bolgeler, seffaf olarak olusturulmustur. Bolgeleri tanimlayan kati modellerin seffaf
olmasi ile, kullanicinin bolgeyi gérmemesi ama bolgeye girdiginde dinamik

istklandirma sisteminde bir degisikligi tetiklemesi hedeflenmistir.

Ancak 3D Studio MAX yazilimindaki modelin Quest 3D sanal gerceklik ortami yazilimina
aktarilmasi safhasinda deneydeki 6onemli kararlari etkileyecek teknik aksakliklarla

karsilasiimistir.
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Sekil 5. 41 Quest 3D yazilimi arayizi. Sol altta Project klasoriiniin altinda ana modelin
parcalari ve “Logic Yonlendirme” adi ile gosterilen algoritma 6gesi goriilmektedir.
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“Texture Baking” islemi sirasinda 3D Studio MAX ortaminda hazirlanan objenin lzerine
giydirilen materyalin otomatik isimlendirmesi orijinal materyale referans etmek igin
“orig_" kisaltmasi basa gelecek sekilde yapilmaktadir. Ancak materyal cesidi arttikca
3D Studio MAX yaziliminin igindeki isimlendirme islemi yeni materyalin ismine “orig_"
ifadelerini ekleyerek uzatmaktadir. Boylece kimi materyallerde isimde 128 karakterden
fazla “orig_” ifadesi yer almaktadir. Aktarilan model Quest 3D ortamina atildiginda ise
yazilim alinan materyalin ismini en fazla 128 karakter olarak tanimlayabilmektedir.
Bircok materyalin ismi cok daha uzun oldugu icin Quest 3D ortaminda cakismalar tespit
edilmis, bu da yazimin higbir islem yapilmasina izin vermeden modeli kapatmasina
neden olmustur. Bu sorun 3D Studio MAX ortaminda materyallerin isimlerinin

kisaltilmasi suretiyle ¢ozlilmustdr.

Ayrica Quest 3D tarafindan saglanan ve 3D Studio MAX yazilimi iginde bir eklenti olarak
calisan dosya ceviricisi ¢ok buylk ve yikli dosyalar olusturdugu icin yazilimin hata
vererek kapanmasina neden olmustur. Modelleme yazilimlarinin birbirleriyle dosya
paylasimini kolaylastirmak icin acik kaynak kodlu olarak retilen “Open Collada” adli
eklenti yardimi ile 3D Studio MAX’ten Quest 3D’ye aktarilan modelin daha kiigik

boyutlu ve daha efektif olarak ¢alismasi saglanmistir.

Open Collada yaziliminin bir ara ¢iktisi olan “.dae” uzantili dosya formati her ne kadar
oldukga kiglk bir dosya Uretse de olusturulan model Quest 3D ortamina bir defada
aktarilamayacak kadar agir olmustur. Model, 3D Studio MAX yaziliminda, her biri
yaklasik 10.000 poligon sayisina esit olacak sekilde 6 parcaya boliinerek cikis alinmis,
bu parcalar ayri ayri Quest 3D ortamina aktarilarak modeli par¢a par¢a okumasi

saglanmistir.

5.2.7 Kontrol Grubu Sanal Gergeklik Ortami

Tim bu islemlerden sonra 6ncelikle Kontrol Grubunun ortami hazirlanmistir. Quest 3D
yazilimi ortamina parca parca getirilen modellerin genel aydinlatmasi ylkseltilerek

objelerin Uzerine giydirilen kaplamalarin tam olarak gérinmesi saglanmistir.

Kontrol Grubu sanal gerceklik ortaminda yonlendirme ve gosterme amaclh higbir 6zel

istklandirma miidahalesi yapilmamistir. Sanal gergeklik ortaminda gezilecek mekanlar
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tavandan dik, cizgisel ve homojen olarak 3D Studio MAX yazilimindaki "Free Direct
Light" ile aydinlatiimis, 1siklandirmada herhangi bir 68enin 6ne ¢ikmasi ya da karanlikta

kalmasi engellenmistir.

5.2.8 Deney Grubu Sanal Gergeklik Ortami

Deney Grubu ortami igin olusturulacak modelde ise kullanicinin konumuna gore
isiklandirmanin degismesini saglayacak alanlar ile isiklandirma sistemi arasinda bir
algoritma olusturulmustur. Bu algoritma, kullanici belirlenen alanin icine girdiginde bir
komut dizgesini tetikleyecek bicimde tasarlanmistir. Boylece kullanicinin konumuna
gore belirlenmis alandaki objelerin homojen aydinlatilmis kaplamalarini, “5.2.6 Deney
Sanal Gergeklik Ortamlari Isiklandirma Yéntemleri” bolimiinde anlatilan teknige gére
aydinlatilmis olan kaplamalarla degistirmesi planlanmistir. Bu teknikle, kullanici
belirlenmis olan bodlgeye geldiginde malzemenin Uzerindeki homojen olarak
aydinlatilmis kaplama, bakisi yonlendirmek amaci ile 6zel olarak isiklandirilmig
kaplama ile yer degistirmesi saglanmistir. Yonlendirme amacl i1siklandirmanin daha
net olarak gorilebilmesi icin tiim modelin genel aydinlatmasi disiriilerek i1sik degisimi

aninda kontrast olusturmaya ¢alisiimistir.

Algoritmanin hazirlanmasindan sonra bu algoritmaya baglanacak ikincil kaplamalarin
Quest 3D ortamina atilmasina gegilmistir. Bu ikincil kaplamalar, degisim icin gerekli
olan ve 3D Studio MAX ortaminda yonlendirme amaci ile olusturulan igiklandirma
sisteminden elde edilen kaplamalardir. Ancak kaplamalar ortama aktarildiktan sonra
Quest 3D ortaminda kaplamalar ile ilgisi olmayan objelerin ortamdan yok olmasi
problemiyle karsi karstya kalinmistir. Bu problemin asilamamasi nedeniyle bazi
aydinlatma kaynaklarinin kaplamalar yerine, Quest 3D yaziliminin iginde entegre
olarak bulunan isik kaynaklari ile degistirilmesi uygun goérilmistir. Ancak toplamda
14 adet olan yonlendirme ve aydinlatma isiklari Quest 3D ortaminin icine alinabilen
maksimum 8 sayisini astigindan, isiklandirmanin secilen énemli objelerin (zerinde
kaplama degisimi ve Quest 3D 1sik kaynaklariyla birlikte ¢oziilmesine karar verilmistir.
Yerlestiriimesi hedeflenen iki yonlendirme aydinlatmasi bu sebeple kaldiriimak
zorunda kalinmistir. Sekil 5.8’de baslangigta tasarlanan ama teknik problemden dolayi

yerlestirilemeyen isiklar ve yonlendirmeler mavi renkle ifade edilmistir.
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Sanal gergeklik ortaminin son kontrol igin Uretilen giktisinda hem Deney hem Kontrol
Grubu sanal gergeklik ortamlarinda c¢eperlere ¢ok yaklasarak c¢arpilmasi halinde
kullanicinin bazi kdse noktalarina takili kaldigi ve hareket edemedigi gorilmiustar.
Quest 3D ortaminda tanimlanan kameranin siniri olarak da (Quest 3D yazilminda bu
sinirlara Collision Object adi verilmektedir) islev géren kapi, duvar, kolon v.b. disey
ceperlerdeki girinti-cikintilarin yazillmda mevcut olan bir problem nedeniyle kamerayi
kilitledigi tespit edilmistir. Bu sorunu ¢6zmek igin, gériinmez olarak tanimlanacak ve
mevcut ceperlerden yaklasik 5 cm. icerden devam edecek, diizglin bir ylzeye sahip

ceper tanimlanmistir.

Ancak kontrollerde problem biyiik 6lctide asilmis olmasina ragmen yine de takilmaya
sebep olan kose noktalarina rastlanmistir. Bu problem tam olarak ¢oziilememistir.
Deneyin bu sebeple kesintiye ugramasini engellemek igin iki grubun ortamina da
kullanicinin  baslangic noktasina donmesini saglayan Bosluk (Space) tusu

tanimlanmistir.

Tim midahalelerin ardindan iki gruba ait sanal gergeklik ortamlarinin, sayilan

problemler disinda sorunsuz olarak galistigi tespit edilmistir.

Sekil 5. 42 Deney Grubu icin yonlendirme yapilan rota ve anlatim noktalari. (Mavi
renkli aydinlatmalar teknik problemler nedeniyle yerlestirilememistir)
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5.2.9 Deney Sanal Gergeklik Ortamlari Isiklandirma Yontemleri

Deney Grubu sanal gergeklik ortaminda kullanicinin yonlendirilecegi rota ve roper
noktalari belirlenmeden énce, kullanicinin gezinti baslangi¢ noktasi saptanmistir. ODTU
Mimarlik Fakiltesi’'nin teknik cizimlerinde de “Girig” olarak gosterilen ve Sekil 5.8’de
“B” harfi ile isaretlenmis olan nokta kullanicinin baslangic noktasi olarak kabul
edilmistir. Fakiltenin ana kapilarindan biri olmasinin yaninda, kullanicinin baslangig
noktasi olarak 3 farkli yon tercihini kullanabilmesine olanak tanimasi agisindan B

noktasi uygun gorulmustar. (Sekil 5.8)

Sekil 5.8'de de gorildigu Gzere, kullanicinin sadece rotasini yonlendirme amaci
tasiyan isiklandirmalar “y” harfi ile, diisey sirkilasyon elemani ve dogal aydinlatma

“n
d

arasindaki iligkiyi vurgulayan isiklandirmalar harfi ile baslamaktadir.

Yonlendirme amach i1siklandirmalarda amac farkli mekanda bulunan kullanicini gorus
alanina girecek sekilde, yonlendiriimesi hedeflenen boélimin mekanin geri kalan
kismina gore daha fazla aydinlik olmasinin saglanmasidir. Yonlendirme
istklandirmalarinda genellikle yonlendirilecek mekanin ortasinda, tavan yuksekliginin
tam yarisinda bulunan goériinmez nokta isiklar (omni) kullaniimistir. (Sekil 5.9) (Yapilan
istklandirmalarin tamamini gérmek icin bkz. EK-A Deney Grubu Sanal Gergeklik Ortami

Isiklandirmalan)

Sekil 5. 43 Yonlendirme isiklandirmasi: y1 noktasindaki elmas bigiminde gosterilen
nokta i1sik kaynagi ve kirmizi renkli isiklandirma alani
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Mekan ozelliginin  gosterilmek istendigi 1siklandirmada ise mimari mekan
fotografcilarinin 1siklandirma temel prensiplerinden yararlaniimistir. Segilen 5 noktada
da igiklandirma farkli bigimlerde yapilmistir. Genellikle kullanilan isiklar, merdiven ya
da dogal aydinlatma gibi sadece gosterilmek istenen objeleri ve hatlarini
aydinlatabilecek sekilde yerlestirilmistir. Merdivenlerde, kullanicinin yaklasim yoénine
gore basamaklar, rihtlar ya da korkuluklar aydinlatiimistir. (Sekil 5.10) Dogal
aydinlatma elemanlarini 6ne g¢ikarmak igin ise, aydinlatma elemaninin kendisinin ve
aydinlatma boslugunun gergevesinin aydinlatiimasi saglanmigtir. (Sekil 5.11) (Yapilan
istklandirmalari gérmek icin bkz. EK-A Deney Grubu Sanal Gergeklik Ortami

Isiklandirmalari)

Sekil 5. 44 Merdiven isiklandirmasi: al noktasinda merdiven rihtlarini ve korkuluklarini
aydinlatan spotlar

Kullanici B noktasinda binanin iginde, yizli i¢ tarafa bakacak sekilde gezintiye
baslatilmistir. Kullanici B noktasindayken, yl olarak isaretlenmis bdélgede, orada
bulunan galeriyi aydinlatan yonlendirme i1siklandirmasi agilmis vaziyettedir. Kullanici y1
bolgesine yaklastigl anda ise al boélgesindeki merdiven ve dogal aydinlatma elemaninin

gosterildigi isiklandirma agilmistir. (Sekil 5.2)
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Kullanicinin al siklandirmasini gérmesinin ardindan, bu bdlgeden uzaklasirken
yonlendirmeye gerek duymadan a2 isiklandirmasi aktif hale getirilmistir. A2
istklandirmasinin bulundugu bolgedeyken kullanici y3 1siklandirmasini tetikleyecektir.
Burada a2 bolgesinden sayfaya gore yukari dogrultuya sahip koridorda higbir
isiklandirma mudahalesi bulunmamaktadir. Kullanici bu bélgedeyken y3 yoénlendirme
istklandirmasi  devrede olacagindan, heniliz gezinti yapmadigi koridor ile bu

yonlendirme arasindaki tercihi de test edilmistir.

Sekil 5. 45 Dogal aydinlatma isiklandirmasi: al noktasinda icerden aydinlatma
elemaninin disaridan ise ¢cercevelerin aydinlatilmasi

Kullanici y3 bolgesine geldiginde, a3 bolgesindeki tavandan alinan dogal aydinlatma ve
tam altinda yer alan merdivenin isiklandirmasi aktif hale getirilmistir. (Sekil 5.3) A3

bolgesinin hemen yanindaki a4 isiklandirmasi igin yonlendirmeye gerek duyulmamustir.

A4 bolgesinin 1siklandirmasinin ardindan, kullanicinin bu bélgeye gelmesi ile birlikte y5
yonlendirme isiklandirmasi aktif hale gelmistir. Kullanicinin y5 bdlgesine gelmesi ile
birlikte dogal aydinlatma ve merdiven iliskisinin gosterildigi son konum olan a5 bolgesi
isiklandirmasi tetiklenmistir. Ancak "5.2.5 Deney Sanal Gergeklik Ortamlari Modelleme

Yontemi" boliminde anlatilan teknik aksakliklar sebebiyle y6 ve y7 yonlendirme
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isiklari ortama dahil edilememediginden kullanicinin y5 bdélgesinden geri donlisiinde

belirlenen rota kesintiye ugramistir.

5.2.10 Deneyin Uygulanmasi

Kontrol ve deney gruplarinin sanal gergeklik ortamlari, iki grupta da bir bilgisayar ekrani
karsisinda, klavye ve fare kullanimi yardimi ile gezintiye olanak taniyacak sekilde, ayni
kontrol bigimleri ile deneyimletilmistir. Kullanicilara deneye baslamadan 6nce "EK-B
Bilgilendirme Formu" boliminde gosterilen bir form verilmistir. Bu formda
kullanicilara deneyle ilgili olarak verilmesi gereken bilgiler aktarilmistir. Kullanicinin
formu okudugu ve anladiginin teyid edilmesinin ardindan Kontrol veya Deney
ortamlarini deneyimleyecegi bilgisayarda bir alistirma modeli acilmistir. Bu alistirma
modelindeki hareket kontrollerinin Kontrol ve Deney ortamlarindaki ile ayni olmasi
saglanmistir. Kullanicinin kendisine yardim eden goérevli esliginde hareket kontrollerini
kullanmasi saglanmis, boylelikle Kontrol ve Deney ortamlarinda nasil hareket ettigini
anlamaya c¢alisirken siire kaybetmesi engellenmigstir. Kullanicinin gorevliye tim
kontrolleri anladigini teyid etmesi ile birlikte kendisi icin segilen deney ortami agiimis

ve kullanici bu ortamda gezintisine baslamistir.

Kullanici kendisi igin segilen ortamda gezintiye basladigl anda, kendi monitérinin
gorlntisinin ayni olan ve kullanicinin gérmedigi diger bir monitérde gezintisi takip
edilmig, bu ikinci monitore doénik bir kamera yardimi ile gezintisi kaydedilmistir.
Gezinti basladigi anda kullanicinin rotasi bir gérevli yardimi ile es zamanlh olarak ODTU
Mimarlik Fakultesi plani (zerine aktarilmigtir. Kullaniciya verilecek olan "EK-C
Mekansal Algi Olgegi" bolimiinde gésterilen form izerindeki "Sira No:" bdliimiine
gezintinin basladigl saat ve kullanicinin deneyimledigi ortamin bas harfi isaretlenmistir.
(Kontrol Grubu K, Deney Grubu D harfi ile simgelenmistir.) Kullanicinin gezintisi
siresince rotasinin kaydedildigi formun Uzerine de ayni saat yazilarak, anket formu ile

kullanici rotasinin eslestirilmesi saglanmistir.

Kullanicinin sanal gergeklik ortaminda gezintisi bittikten sonra, kendisine “5.2.8
Denence, Olgme ve Degerlendirme” bolimiinde acgiklanmis olan ve “EK-C Mekansal

Algi Olgegi” bolimiinde gdsterilen anket formu verilmistir ve doldurmasi istenmistir.
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Kullanicinin anket formunu doldurmasinin ardindan, anket formu ile rotanin gizildigi

form birlestirilerek arsivlenmistir.
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BOLUM 6

BULGULAR VE YORUM

Deney, Kontrol Grubu ve Deney Grubunda 14'er kullanici olmak Uzere toplam 28

kullanici ile gergeklestirilmistir.

Gezinti suresi ile ilgili verilen cevaplarda, gezintiyi yeterli veya yetersiz bulan kullanici
sayllari, iki gruptaki ayri ayri toplam kullanici sayisi olan 14'e bélinmis ve yiizdelik

oranlar elde edilmistir.

Onermelerin 1 ile 5 arasinda notlandigi soru dizgesinde ise, kullanicilarin éncelikle
mekanin onerme ile ilgili 6zelligine dikkat edip etmedigi sorgulanmistir. "Dikkatimi
Cekmedi" sikkini isaretleyen kullanicilarin sayisi kendi grubundaki toplam kullanici
sayisina bollnerek ylizdelik oranlar elde edilmistir. Bu oranlarin elde edilmesinden
sonra ilgili nermeye verilen notlar agirhkl ortalama sistemine gére hesaplanmistir. Bu
sisteme gore notlar hesaplanirken “Katilmiyorum” sikki -2 degeri ile “Katiliyorum”
sikki ise 2 degeri ile ifade edilmis, 0 puan ise “Kararsiz” seviyesi olarak belirlenmistir.
Boylelikle iki yorum arasindaki degerler ise 4 esit pargaya bollinmustir. Agirhkli

ortalama ile notlar 4 lizerinden hesaplanmistir.

Eskiz cizimi sorusunda ise kullanicilarin ¢izimlerini yaptiklari formlar sayisal ortama
aktarilmis ve eksik merdivenlerin yerini gésteren sayisal plan ile list liste ¢akistirilarak

niceliksel tespit yapilmistir.
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Kullanici rotalarinin cizili oldugu planlar sayisal ortama aktarilmis ve rota haritalari iki
grup icin ayri ayri bir araya getirilerek {ist Uste c¢akilmis ve tim haritalar

seffaflastirilarak gruba ait ortak rota egilimi tespit edilmistir.

6.1 Gezinti Suresinin Yeterliligi

Anket formunda 1. soru olarak yer alan "Gezinti siiresi yeterli oldu mu? Yeterli degilse
neden?" sorusuna Kontrol ve Deney Grubundaki kullanicilarin verdigi cevaplari

gosteren grafik Sekil 6.1'de goriulmektedir.

Gezinti siiresi yeterli oldu mu?

s -
100,00% 92,86% (13 kisi)

90,00% -
80,00% -
® 71,43% (10 kisi)
70,00% -
60,00% -

m Kontrol Grubu
(Topl: 14 kisi)

50,00% -
40,00% -

Deney Grubu
30,00% - (Topl: 14 kisi)
20,00% -

10,00% -

0,00% -
Yeterli Oldu

Sekil 6. 46 Gezinti sliresi ile ilgili soruya verilen cevaplar

Sekil 6.1'de de gorildigiu lzere, Deney Grubundaki kullanicilar, gezinti siiresinin
yeterli oldugu konusunda neredeyse tamamen hemfikirdir. Ancak Kontrol Grubunda
slireyi yetersiz bulan kullanici sayisi daha fazladir. Toplam 14'er kullanicidan Kontrol
Grubunda 4, Deney Grubunda ise 1 kullanici gezinti siresinin yetersiz oldugunu
belirtmistir. Kontrol Grubundaki kullanicilardan biri "Nelere dikkat etmesi gerektigini
bilmedigi icin mekanlarin bilincine vararak gezemedigini, anket formundaki plani
goriince mekanda gezemedigi béliimler oldugunu farkettigini" belirtmistir. Slireyi

yeterli bulmayan Kontrol Grubundaki diger bir kullanici, "yiriime hizinin yavas
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oldugunu”, diger iki kullanici ise "gitmek istedigi yerlere gidecek zaman bulamadigin"
ifade etmistir. Deney Grubunda gezinti siresini yeterli bulmayan tek kullanici ise
"mekandaki sirkiilasyon sisteminin karmasik oldugunu ve tek renk oldugu icin kafa

karistirici oldugunu" belirtmistir.

Yapilan bilissel olclimlerin sonuglarina gore kullanicilarin blylk oranda 3 dakikalik
gezinti siiresinin yeterli oldugu gorisinde olduklari goriilmektedir. Ancak alinan
oranlara gore Deney Grubu kullanicilari strenin yeterli oldugu konusunda neredeyse
hemfikirken, Kontrol Grubunda %29’luk bir oran siireyi az bulmustur. (Sekil 6.1) “5.2.8
Denence, Olgme ve Degerlendirmeler” bolimiinde dngériildigi Gizere Kontrol Grubu
kullanicilarinin gezinti yaptigi ortamda homojen bir aydinlatma olmasi, mekanin tim
detaylariyla kullaniciyi uyarmasina ve kullanicinin mekani daha biiyiik ve karmasik
olarak algilamasina yol agmistir. Nitekim Kontrol Grubu kullanicilarinin ilgili Gnermede
mekanin sirkiilasyon sistemini karmasik bulduklari da gorilmektedir. (Sekil 6.7)
Gezinti rotalari incelendiginde de ayni sonuca ulasilmaktadir. Kontrol Grubu
kullanicilarinin rotalari mekanda daha biiyiik bir alana yayiimistir. Deney Grubunda ise,
Kontrol Grubu ortamina goére daha karanlik ve pargal 1sikli olan ortam, rota akslarinin

mekana yayilmasini engellemistir. (Sekil 6.12 ve Sekil 6.13)

6.2 Mekanda Yer Alan Doseme Katmanlarinin Konumlar

Kullanicilarin "Mekanda yer alan dogseme katmanlari birbirinden farkh kotlarda
¢oziilmiistiir' oOnermesi karsisinda verdikleri cevaplarda Deney Grubundaki
kullanicilardan ikisi "Dikkatimi Cekmedi" segenegini isaretlemistir. Bu iki kullanicinin

gruptaki toplam kullanici sayisina orani Sekil 6.2'de gérilmektedir.
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Mekanda yer alan déseme katmanlari birbirinden farkl
kotlarda ¢ozulmiistiir
100,00% -
90,00% -
80,00% -
70,00% -
60,00% -
50,00% - Kontrol Grubu (Topl: 14 kisi)
40,00% - B Deney Grubu (Topl: 14 kisi)
30,00% -
20,00% - B 14,29% (2 kisi)
0,00% (O kisi
0,00%
Dikkatimi Cekmedi

Sekil 6. 47 Doseme katmanlari ile ilgili nermenin kullanicilarin dikkatini gekme orani

iki grupta da "Dikkatimi Cekmedi" secenegini isaretlemeyip not veren kullanicilarin

verdigi notlarla olusan katilim orani ise Sekil 6.3'de gorilmektedir.

Mekanda yer alan doseme katmanlari
birbirinden farkh kotlarda ¢oéziilmiistiir

- 1,57 m Kontrol Grubu
(Topl: 14 kisi)

0,43 Deney Grubu
(Topl: 14 kisi)
-2 0 2
N
S 2 S
£ < z
—_ (1]
= <
~

Sekil 6. 48 Doseme kotlari ile ilgili Gnermeye verilen notlar
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Grafikteki oranlardan gorildigu Uzere Kontrol Grubundaki kullanicilar ¢ok yliksek
oranda doseme katmanlarinin farkli kotlarda ¢o6zlldiGglini distinmektedir. Deney
Grubundaki kullanicilarin ise énermeye katilim egiliminde oldugu sdylenebilir. Ancak
blyukliklere bakildiginda Kontrol Grubu ile Deney Grubu arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark vardir.

Déseme katmanlarinin farkli kotlarda ¢ozilmesi ile ilgili 5nermede ise 6nemli bir sonug
ortaya cikmaktadir. Ongoériildiigli Gizere bu énermede Deney Grubu kullanicilarindan
%14’lG, mekanin bu o6zelliginin dikkatlerini ¢ekmedigini belirtmistir. Deney Grubu
ortaminda kullanicilarin yénlendirme amaciyla ve mekandaki diisey sirkilasyon
elemanlarinin dogal aydinlatma almasina dikkat edildiginin gdsterilmesi amaciyla
yapilan dinamik 1siklandirmayla karsi karsiya kaldiklari dastndldiginde, mekanin
gosterilmeye calisiimayan bu 06zelliginin fark edilmemesi 6nemlidir. Mekan algisini
yonlendirmeyi amaglayan bu midahalenin kullanicinin dikkatini mekanin bagska
ozelliklerine vermesini engelledigi gorilmektedir. (Sekil 6.2) Nitekim, dnermeye not
veren kullanicilar géz 6nline alindiginda Kontrol Grubu kullanicilarinin  6nermeyi
neredeyse tamamen dogru bulmasi, ortamin homojen olarak aydinlatildiginda goze
¢arpan en giiglii 6zelliginin déseme katmanlarinin farkh kotlarda ¢6ziilmesi oldugunu
gostermektedir. Deney Grubu kullanicilarinin ortaminda yapilan dinamik isiklandirma
mudahaleleri, ortamin bu giliglii 6zelligine dikkat edilmemesine ve bu o6zellikle ilgili

onermenin dogru bulunmamasina neden olmustur. (Sekil 6.3)

6.3 Mekandaki Dogal Aydinlatma

"Mekanda dogal aydinlatmaya o6nem verilmistir" ©Onermesine iki gruptan da
"Dikkatimi Cekmedi" cevabi gelmemistir. Onermeye katiim oranlari ise Sekil 6.4'de
gorilmektedir. Grafik goz 6nine alindiginda, Kontrol Grubunun 6nermeye katilim

oraninda Deney Grubu ile arasinda anlamli bir fark olusmustur.
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Dogal aydinlatmaya 6nem verilmistir

121 = Kontrol Grubu
(Topl: 14 kisi)
0,57 Deney Grubu
(Topl: 14 kisi)
-2 0 2
£ N £
2 4 2
g g g
£ <2 =
- (1]
B ~
4

Sekil 6. 49 Dogal aydinlatma ile ilgili Ghermeye verilen notlar

Dogal aydinlatma ile ilgili 6nermede iki grubun kullanicilarinin da birbirlerine yakin
oldugunu soylemek mimkiindir. Ancak Kontrol Grubunun oraninin yiiksek olmasi gz
oniine alindiginda, “5.1.1 Ug Boyutlu Sanal Gergeklikte Isik” boélimiinde deginildigi
Uzere, kullanicilarin homojen olarak aydinlatiimis olan mekanda dogal 1siktan
faydalanildigi izlenimini daha fazla edindikleri goriilmektedir. (Sekil 6.4) Bunun ana
nedeni mekanin aydinlik olmasi ile dogal istk almasinin benzer durumlar olarak
nitelendirilmesidir. Nitekim “Mekanin isiklandirmasi yetersizdir” énermesine katilim
oranlariyla dogal isik ile ilgili 6nermeye katilim oranlarinin ters olmasi, kullanicilarin iki
durumu benzer olarak nitelendirdiklerini gostermektedir. Gercek fiziksel mekanda,
mekanin dogal 1sik almasi, tamamen homojen ve yeterli bir aydinlatmaya ulasiimasi
anlamina gelmemektedir. Nitekim Kontrol Grubunun ortami modellenirken yapinin
disindan hicbir 1sik kaynagi kullanilmamis ve bu sebeple de dogal 1si8in yarattig1 golge-
istk alanlari geperlerin lizerine dusiirilmemistir. Bu sonug sanal gergeklik ortaminda
kullanicinin “i1sik” olarak algiladigi durumun, gergek fiziksel mekandan farkh oldugunu

gozler 6niine sermektedir.
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6.4 Mekanda Bulunan Merdivenlerin Dogal Aydinlatma Almasi

Calismada aktarilmaya calisilan mekan o6zelligi olarak segilen "Mekanda bulunan
merdivenlerin dogal aydinlatma almasina dikkat edilmistir" O6nermesi karsisinda
Kontrol Grubu kullanicilarindan 3 kisi "Dikkatimi Cekmedi" secenegini isaretlemistir.
Deney Grubunda ise bu secenegi isaretleyen kullanici bulunmamaktadir. "Dikkatimi
Cekmedi" segenegini isaretleyen kullanicilarin toplam kullanicilara orani Sekil 6.5'de

gorilmektedir.

Mekanda bulunan merdivenlerin dogal aydinlatma
almasina dikkat edilmistir

100,00% -
90,00% -
80,00% -
70,00% -
60,00% -
50,00% - B Kontrol Grubu (Topl: 14 kisi)
40,00% - H Deney Grubu (Topl: 14 kisi)
30,00% - B 21,43% (3 kisi)
20,00% -
10,00% -

® 0,00% (0 kisi)

0,00% -
Dikkatimi Cekmedi

Sekil 6. 50 Mekanda bulunan merdivenlerin dogal aydinlatma alip almadigina dikkat
etme oranlari

Sekil 6.6'da gorulen grafikte ise, Deney Grubu kullanicilarinin kararsizlik seviyesinde
kaldigi goérilmekte, Kontrol Grubunda ise seviye katilmama egilimini isaret etmektedir.

Ancak iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olustugunu séylemek zordur.
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Mekanda bulunan merdivenlerin
dogal aydinlatma almasina dikkat edilmistir
-0,50 m Kontrol Grubu
(Topl: 14 kisi)
0,00 Deney Grubu
(Topl: 14 kisi)
-2 0 2
£ N £
2 2 2
S o S
£ 2 =
- (1]
","f X
4

Sekil 6. 51 Mekanda bulunan merdivenlerin dogal aydinlatma almasi ile ilgili 6nermeye
verilen notlar

Deney Grubundaki kullanicilara aktarmak Uzere segilen mekan 6zelligi ile ilgili
“Mekanda bulunan merdivenlerin dogal aydinlatma almasina dikkat edilmistir”
onermesi ile ilgili yapilan bilissel 6l¢iimde ise dnemli bir sonug daha géze ¢arpmaktadir.
Kontrol Grubu kullanicilarindan %21’i, bu 6zelligin dikkatlerini gekmedigini ifade
etmistir. Deney Grubu kullanicilarinda ise bu 6zellige dikkat etmeyen kullanici yoktur.
(Sekil 6.5) Homojen olarak aydinlatilan mekanda kullanicilarin dogal aydinlatma ve
merdiven arasindaki bu iliskiye dikkat etmeme egiliminde oldugu, bu 6zelligin belli bir
oranda goéze carpmadigl gorilmektedir. Onermeye puan veren kullanicilara
bakildiginda ise Deney Grubundaki kullanicilarin kararsiz kalmasina ragmen Kontrol
Grubu kullanicilarina seviyelerini yiksek oldugu soylenebilir. (Sekil 6.6) Yine de
beklenen oranin altinda, kararsizlik seviyesinde kalinmasi “7.1 Teknik Degerlendirme
ve Sonuglar” boéliminde anlatildigi (izere, modelin isiklandirmasinin tasarlandigi
bicimde yapilamamasina baglamak mimkindir. Tasarlanan bigimde gergeklestirilecek
modelde, dogal aydinlatma elemanlarindan c¢ikan ve merdivenlerin (zerine disen
isiklar tiim 11k kaliteleri, golge yonleri v.b. gibi 6gelere sahip olacakken, Quest 3D
ortaminda yerlestirilen isiklar bu kaliteye ulasamamistir. Ancak, Kontrol Grubu
kullanicilarinin  6zellige dikkat etmeme orani, yonlendirmenin nisbeten amacina

ulasabildigini gostermektedir.
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Mekanin sirkiilasyon sistemi karmasiktir

1,07 ® Kontrol Grubu
(Topl: 14 kisi)
0,21 Deney Grubu
(Topl: 14 kisi)
-2 0 2
£ N £
2 4 2
g S g
£ <2 =
- (1]
B ~
4

Sekil 6. 52 Mekanin sirkilasyon sistemi ile ilgili 6nermeye verilen notlar

6.5 Mekanin Sirkiilasyon Sistemi

"Mekanin sirkiilasyon sistemi karmasiktir" énermesi ile ilgili iki gruptan da "Dikkatimi
Cekmedi" cevabi alinmamistir. Verilen cevaplarda ise mekanin sirkiilasyon sistemini
Kontrol Grubu kullanicilarinin karmasik buldugu soylenebilir. Ancak Deney Grubu
kullanicilarinin cevaplar kararsizlik seviyesine yakindir. iki grup arasinda anlaml bir
fark olusmustur. (Sekil 6.7) Deney siresinin yeterliligi ile ilgili grafikle birlikte
incelendiginde Kontrol Grubu kullanicilarinin mekanin sirkilasyon sistemini karmasik
buldugu gorilmektedir. (Sekil 6.1) Daha 6nce de deginildigi tizere, bu durum Kontrol
Grubu kullanicilarinin deneyimledigi mekanda homojen aydinlatma olmasi ve mekanin
tim detaylariyla kullaniciyr uyarmasindan kaynaklanmaktadir. Ancak Deney Grubu
kullanicilarinda dinamik aydinlatmalar mekanin sadece belli bolgelerin yoneltilmis,
boylelikle Deney Grubu kullanicilarinin mekanin sirklilasyon sistemini karmasik

bulmasinin énline gecilmistir.

6.6 Mekandaki Genel Isiklandirma

Anket formunda yer alan "Mekanin isiklandirmasi yetersizdir" 6nermesi karsisinda
Kontrol Grubu kullanicilari neredeyse kesin olarak katilmama egilimi gostermektedir.

Deney Grubu kullanicilari ise kararsizlik seviyesine yakindir. iki grubun birbirine gére
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durumuna bakildiginda, mekanin isiklandirmasi ile ilgili istatistiksel olarak net bir fark

gozlenmektedir. (Sekil 6.8)

Mekanin isiklandirmasi yetersizdir

-1,29 m Kontrol Grubu

(Topl: 14 kisi)

-0,07

0
N
(%]
—-
©
-
T
b4

Deney Grubu
(Topl: 14 kisi)

Katilmiyorum 4
Katiliyorum ~

Sekil 6. 53 Mekanin isiklandirmasinin yetersizligi 6nermesine katilim oranlari

Mekanin isiklandirmasi 6nermesiyle ilgili bu grafik Sekil 6.4’teki grafikle birlikte
incelendiginde, kullanicilarin “dogal aydinlatma” ile “mekanin aydinlik olmasi”
durumunu ayni olarak gordikleri sonucuna ulasilmaktadir. Nitekim bu grafik, yorum
olarak daha dogru bir bilgiye ulasiimasini saglamaktadir. Zira iki grubun mekanlarinin
da modellenmesi sirasinda dogal 1sik kaynaklari hi¢ kullanilmamistir. Ancak Sekil
6.4'de de goruldiglu Gzere, Kontrol Grubu kullanicilarinin mekani daha aydinlik
oldugundan dolayi, ilgili 6nermelerde hem mekanin dogal stk aldigi hem de

istklandirmanin yeterli oldugu goriisiine sahip olduklari gérilmektedir.

6.7 Mekandaki Gergeklik Hissi

U¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminin gercek mekan deneyimine yaklasip
yaklasmadiginin sorgulandigi 6nerme karsisinda Deney Grubundaki 2 kullanic
“Dikkatimi Cekmedi” secenegini isaretlemistir. Boylece Sekil 6.9’da gorilen grafik
ortaya c¢ikmaktadir. Deney Grubu kullanicilarinin belli objelere yonlendirilmesi ve
modeli genel olarak degerlendirme sanslarinin bulunmamasi béyle bir goriise yol

acmistir. Kontrol Grubu ortaminda kullanicilarin hemen tim vyizeyleri ve objeleri
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aydinlik olarak gorebilmeleri, objelerin gerceklik durumlarina dikkat edebilmelerini ve
bir degerlendirme yapabilmelerini saglamaktadir. Notlama yapan kullanicilar arasindaki
oranda ise kararsizlik noktasinda iki grubun da yakin oldugunu séylemek mimkindur.
Notlar goz 6niine alindiginda homojen aydinlatmali ile dinamik i1siklandirmali model
arasinda gergeklik hissi agisindan anlamli bir fark olusmadigi gézlemlenmektedir. (Sekil

6.10)

Mekanda gergeklik hissine yaklasilmistir
100,00% -
90,00% -
80,00% -
70,00% -
60,00% -
50,00% - Kontrol Grubu (Topl: 14 kisi)
40,00% - B Deney Grubu (Topl: 14 kisi)

30,00% -

20,00% - W 14,29% (2 kisi)

10,00% -
0,00% (O kisi
0,00%

Dikkatimi Cekmedi

Sekil 6. 54 Mekandaki gerceklik hissinin var olup olmadigina dikkat etme oranlari
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Mekanda gergeklik hissine yaklasiimistir

0,21 m Kontrol Grubu
(Topl: 14 kisi)
0,29 Deney Grubu
(Topl: 14 kisi)
-2 0 2
£ N £
3 2 2
S d S
£ 2 =
= ©
= ~
b4

Sekil 6. 55 Mekanda gerceklik hissinin var oldugu 6nermesine katilim oranlari

6.8 Merdivenlerin Konumlandirilmasi

Kullanicilardan merdivenlerin yerini ve boyutlarini ¢cizmelerinin istendigi eskiz sorusunu
Kontrol Grubundan 4, Deney Grubundan ise 8 kullanici cevaplamistir. (Sekil 6.11)
Cizilen eskizlerde genel olarak boyutlandirmaya dikkat edilmedigi gortlmektedir. Bu
acidan degerlendirmede boyutlandirma analizine girilmemistir. Ancak merdivenlerin
yerlerinin analizinde Kontrol Grubunda eskiz sorusunu vyanitlayan 4 kullanicinin
toplamda 2 merdivenin yerini dogru tespit ettigi gorilmektedir. Deney Grubunda
soruya cevap veren 8 kullanicinin ¢izimlerinde ise toplam 6 merdivenin yerinin dogru
tespit edildigi gorilmektedir. Kullanicilarin yaptigi eskiz gizimleri “EK-D Eskiz Sorusu

Cizimleri” boliminde gorilmektedir.

Merdivenlerin konumlandirilmasinin istendigi eskiz sorusuna kullanicilarin énemli bir
kismi yanit vermemistir. (Sekil 6.11) Bu durum eskiz sorusuna verilen yanitlari
degerlendirmeyi zorlastirmaktadir. Ancak “EK-D Eskiz Sorusu Cizimleri” bolimiinde yer
alan eskizler incelendiginde, Deney Grubu kullanicilarindan cevap verenlerin,
merdivenlerin konumlarini daha fazla oranda dogru olarak gosterdikleri
gorilmektedir. iki grup kullanicilarinda da dogru ya da yanlis en fazla gizilen merdivenin
baslangi¢c noktasinin solundaki galeriye dogru inen merdivenler oldugu gorilmektedir.

Bunun nedenlerinden biri mekanda inme ve ¢itkmanin mimkin oldugu merdivenlerden
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biri olmasidir. Olusturulan sanal gerceklik ortamlarinda diger bircok merdivenin
kullanilmasi engellenmistir. Ayrica bu merdivenin, diger merdivenlere goére daha
zengin bir mekana agilmasi ve deneyin baslangicinda yer alan 6gelerden biri olmasi da
bu merdivenin daha fazla gizilmeye ¢alisilmasina neden olmustur. Nitekim, kullanicilar
mekan ceperlerinde carparak kilitlendiginde, Bosluk tusuyla geri gelinen nokta
baslangi¢c noktasi oldugundan, bazi kullanicilar deney sirasinda birkag kez bu bolgeye
gelmek durumunda kalmis, bu da baslangic noktasinin cevresindeki objelerin daha

fazla goérilmesine neden olmustur.

Eskiz Sorusuna Cevap Verme Oranlari

100,00% -
90,00% -
80,00% -

70,00% -

60,00% - B 57,14% (8 kisi)
Kontrol Grubu (Topl: 14 kisi)

50,00% -
B Deney Grubu (Topl: 14 kisi)

40,00% -
20.00% 28,57% (4 kis

’ o
20,00% -

10,00% -

0,00%

Sekil 6. 56 iki grubun eskiz sorusunu yanitlama oranlari
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6.9 Gezinti Rotalari

Sekil 6. 57 Kontrol Grubu kullanicilarinin gezinti izleri
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Sekil 6. 58 Deney Grubu kullanicilarinin gezinti izleri

iki grubun gezinti rotalari karsilastirildiginda, Kontrol Grubu kullanicilarinin gezinti
sirasinda es zamanh olarak g¢ikartilan rota izlerinin Deney Grubuna gore biraz daha
genis alani kapladigi goridlmektedir. (Sekil 6.12 ve Sekil 6.13) Kontrol Grubu

kullanicilarinin 6zellikle genis agikhkli mekanlarda daha biiyiik alanlarda gezinti yaptigi
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gorulmektedir. Mekanlar arasi gegislerde ise Deney Grubunun gezinti hatlari daha koyu

gorilmektedir.

Gezinti rotalari incelendiginde, Kontrol Grubundaki rotalarin Deney Grubuna gore daha
fazla alana yayildig1 gorilmektedir. Homojen aydinlatmanin tim mekani esit bicimde
kullaniclya gostermesi nedeniyle, kullanicilar gezintilerini ¢ok genis bir alana
yaymislaridir. Deney Grubu kullanicilari i¢in hazirlanan dinamik isiklandirmanin, bu
kullanicilari yonlendirdigi ve ortaya ¢ikan rotalarin daha az alana yayildigini sdylemek
mimkuinddr. (Sekil 6.12 ve Sekil 6.13) Ayrica mekanin sirkiilasyon sistemi de ayni
nedenlerle Kontrol Grubu kullanicilarina daha karmasik gelmis, Deney Grubunda ise
sirktilasyon sisteminin  karmagsikhigl karsisinda kararsiz kalhinmigtir.  (Sekil 6.7)
Yonlendirme amaci ile yapilan aydinlatmalarin, mekanin tamamini gezdirebilecek
sekilde konumlandirildigi g6z o©nine alindiginda, kullanicilarin  yonlendirmesinin

saglanabildigi ve denence sonucunda ongoriilen yargiya ulasildigl séylenebilir.

Gezinti rotalar ile ilgili 6nemli bir diger problem, “7.1 Teknik Degerlendirme ve
Sonuglar” boliminde aktarilan kameranin c¢eperlere dokundugunda kilitlenmesi
problemidir. Bu sorun nedeniyle, kullanicilarin saghkh ve kesintisiz bir rotada
gezmeleri miimkiin olamamistir. Rotalarin kesintisiz olmamasi, rota dizgesi analizi

yapilmasini engellemektedir.

Kullanicilarin kamera gorintileri karsilastirildiginda ise Kontrol Grubunda da Deney
Grubunda da kullanicilarin belli ve birbirine benzer bir dizge olmadan gezinti yaptiklari
sdylenebilir. Ozellikle Deney Grubunda yénlendirilmesi amaglanan gezinti dizgesine
kullanicilarin fazla riayet etmedikleri gorilmdistir. Boylece iki grubun gezinti rota

tercihleri arasinda bir fark olusmadigi sdylenebilir.

Kamera kayitlari incelendiginde ise, Deney Grubu ig¢in hazirlanan ve dinamik
isiklandirma ile yoénlendirilen rota dizgesine kullanicilarin pek fazla uyum
gostermedikleri gorilmektedir. Kontrol Grubunda ise higbir rota ydnlendirmesi
olmadigindan ongorildigli sekilde rota dizgesi farkhlik gostermektedir. Bunun ana
nedenlerinden birinin, sanal gergeklik ortamindaki kamera hizinin gergek fiziksel

mekana gore ¢ok daha yiiksek olmasidir. Kamera kayitlarina bakildiginda, Deney
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Grubundaki kullanicilarin, kameranin hizi nedeniyle kendilerini yonlendiren dinamik

isiklandirmanin agilmasi ya da kapanmasini fark edemedikleri gorilmustir.

Deneyde iki gruptan 14’er kullanici yer almistir. Kullanici sayisinin  arttirilmasi

durumunda bilissel 6l¢iim sonuglari ¢ok daha saglikh olarak elde edilebilir.
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BOLUM 7

SONUC VE ONERILER

7.1 Genel Degerlendirme ve Uzgériiler

Deney Grubunda yer alan kullanicilarin énermelere ve sorulara verdigi cevaplardan,
kendilerine deneyimletilen sanal gergeklik ortamlarinda, mekanla ilgili verilmeye
calisilan bilissel haritaya biiyiik 6lgiide sadik kaldigi gorilmektedir. Ozellikle
aktarilmaya calisilan g¢ergevesel yan anlamin Deney Grubu kullanicilarinda basarih
oldugu, mekandaki merdiven elemanlarinin dogal aydinlatma alip almadigina daha

fazla dikkat ettikleri goriilmiistiir.

Ancak kamera kayitlarina bakildiginda, secilen yontemde mekanin dizimsel yan
anlamini olusturan rota dizgesini yonlendirmeyi amacglayan dinamik isiklandirma
sisteminin ayni basariyi yakaladigini sdoylemek miimkiin olamamaktadir. Deney
Grubunda yer alan kullanicilar, kendi gezinti rotalarina gore sirayla yanip sénen isik

mudahalelerine riayet etmemislerdir.

Yonlendirme amaci ile yapilan dinamik isiklandirmanin hedefine ulasamamasina
karsilik, kullanicilarin sorulara ve 6nermelere verdigi yanitlarin 6ngérilene yakin olarak
gerceklesmesi, kullanicinin biligsel haritasinin kartografik haritalara benzemedigini de
kanitlamaktadir. Dolayisiyla kullanici, kendisine onerilen rotayr tam olarak takip
etmese de, cercevesel yan anlami olusturan dinamik isiklandirma yardimi ile istenen
bilissel haritaya yaklasabilmistir. Rotay takip etmemis de olsalar, Deney Grubundaki

kullanicilarin, Kontrol Grubuna gére daha az daginik bir rota takip etmesi, dinamik
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istklandirma yardimi ile mekanin dizimsel yan anlaminin dénustirilebildigini

gostermektedir.

Sanal gergeklik ortaminin “gergegin mekanik yeniden iiretimi” olmadigi, bir temsiliyet
alani oldugunun altini gizen bir 6nemli gozlem de iki ortamda da kullanilan kameranin
hareket hizidir. Kamera, gercek fiziksel mekana gore hizla kosma sayilabilecek 10
km/saat hizinda yol almasi ancak Kontrol Grubundaki kullanicilardan %29’unun gezinti
suresinin yetersiz hatta kamera hareketinin yavas oldugunu belirtmesi, sanal gergeklik
ortamlarinin kendi 6zgiin algisina sahip oldugunu gostermektedir. Gergek fiziksel
mekanda, kisi gezmek amaciyla girdigi mekanda en fazla 5 km/saat hizla yiriimektedir.
(6 km/saat hizdan itibaren kosma baslar) Ancak bilgisayar ortaminda modelleme ve
sanal gergeklik ile daha 6nceden tanismis olan kullanici, bir sanal gergeklik ortamini
deneyimlemek icin bilgisayar karsisinda gectiginde, gergek fiziksel mekandan farkh bir

etkilesim ve hareket diinyasina girdiginin farkinda oldugu gorilmektedir.

Kontrol ve Deney Grubu icin hazirlanan ¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlari tizerinden
yapilan biligsel olcimler, mimari mekanin temsiliyetini gelistirmek amaci ile yapilan
dinamik 1giklandirma miidahalelerinin, sanal gergeklik ortamlarina o6zgiin ve
potansiyeli yiiksek bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Uc boyutlu sanal gerceklik
ortamlarinda, homojen aydinlatma kullanmak yerine, ortami bir temsil alani olarak
kabul ederek kullanicinin bilissel haritasini mekansal anlatiya uygun olarak
doniistiirmek miimkiindiir. Ancak daha 6nce de deginildigi Gizere, dinamik i1siklandirma
tek basina bir anlatim araci olarak yetersiz kalmaktadir. Sanal gergekligin sayisal bir
¢oklu ortam olabilmesi, olusturulmak istenen yan anlami pekistirmek icin dinamik
istklandirma yonteminin diger temsil alanlari ile birlikte kullanilabilmesine olanak

tanimaktadir.

Fotograf ve sinemada ¢ergevesel yan anlamin (retilmesini saglayan renk ve alan
derinligi diizenlemeleri de, bu ¢alismada ele alinan 151k 6gesi gibi lizerinde galismalar
yapilmasini gerektirmektedir. Ug boyutlu sanal gerceklik ortaminda etkilesimli dinamik
renk degisimi miidahaleleri yapmak teknik olarak miimkiinken, dinamik alan derinligi

uygulamasi igin bilgisayar yazilmi alaninda gelismelere ihtiya¢ duyulmaktadir. Isik,
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renk ve alan derinligi diizenlemelerinin timinin dinamik olarak kontrol edilebildigi

sanal gergeklik ortamlarinda cercevesel yan anlamin aktarilmasi kolaylasacaktir.

Gelecekte yapilacak calismalarda, lc¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlarinda yapilan
dinamik 1siklandirmanin gelistirilebilmesi igin, 6zellikle Quest 3D ve benzeri yazilimlarin
yeteneklerinin arttinimasi 6n kosuldur. Bu c¢alismada hazirlanan ortamlarda,
istklandirmanin tasarlandigi gibi yapilamamasi géz 6niline alindiginda, ilgili yazilimlarin
problemlerinin asilmasiyla, bu ve benzeri calismalarda uygulanacak yontemlerin daha

fazla basariya ulasacagini séylemek miumkinddr.

Dinamik 1siklandirma tekniginin gelistirilmesi yaninda, diger temsil ortamlarinin da bu
teknikle bilesik olarak kullanilmasi sanal gerceklik ortamlarinin 6zgiin temsiliyet
yeteneklerini gelistirecektir. Dikkat edilmesi gereken nokta, sanal gergekligi diger
temsil ortamlarindan ayiran “etkilesim” kavraminin géz oniinde tutulmasidir. Coklu
ortam olarak kullanilabilecek sanal gerceklik ortamlarindaki temsiliyet alanlarinin,
ortamin etkilesim 6zelligini kullanmasi sarttir. Aksi takdirde, kendi anlatim olanaklari

ile sanal gergeklik ortaminda yer alan temsil bigimleri haline gelirler.

Yapilan ¢alismada hazirlanan ortamlar “ikonik temsil” seviyesinde tutulmustur. Bu
sebeple iki gruptaki kullanicilar da “Mekandaki gergeklik hissi” ile ilgili 6nermede
birbirine yakin cevaplar vermistir. Ancak, dinamik i1siklandirma teknigi, gerceklik algisi
yaratmaktan cok, soyut ya da somut kavramlari aktarmak amaci ile olusturulan

I”

“analitik temsil” amaci ile kullanilabilir. Ozellikle bu kullanim bicimi sanal gerceklik
ortamlarinin egitim amacgh olarak kullanilmasinin 6niini agacaktir. Egitim alani ne
olursa olsun, bir anlatiyi aktarmaya calisan etkilesimli sanal gerceklik ortamlari biyuk

bir potansiyel tasimaktadir.

Calismada gercgeklestirilen deneyde kullanicilar sanal gergeklik ortamlarini klavye, fare
ve monitdr yardimi ile deneyimlemistir. Ancak, bu ortamlar diger tim temsiliyet
alanlarindan ayiran farklardan biri de sanal gozliikler, veri eldivenleri v.b. etkilesim
aygitlari yardimi deneyimlenebilme potansiyeli tasimalarndir. Kullanicinin ortamla
kurdugu etkilesim bicimi, mekana ait olan bilissel haritanin olusturulma ve kontrol
edilme bicimini de degistirecektir. S6z gelimi bu ¢alismada olusturulan sanal gergeklik

ortamlari, bir sanal gozliik yardimi ile kullanicilara deneyimletildiginde ¢ok farkh
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sonuglara ulasilacagi ortadadir. Yapilacak calismalarda, farkh etkilesim bigimlerinin

kullanicinin mekan algisina olan etkisinin de arastirilmasi gerekmektedir.

Bir gorsel temsiliyet alani olarak l¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlari mekansal temsil
olanaklarinin gelistirilmesi i¢in, kendisinden 6nce gelen gorsel temsiliyet bicimlerinin
tekniklerinden faydalanmasi gerekmektedir. Cercevesel ve dizimsel yan anlami
aktarmak ve mekan algisini yonlendirmek amaci ile kullanilan dinamik isiklandirma
tekniginin U¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlari igin bir anlatim araci oldugu
gorialmistiir. Sanal gercekligi diger temsiliyet ortamlarindan ayiran en énemli 6zellik
olan “etkilesim” 6gesini kullanan, dinamik isiklandirma yaninda, renk, alan derinligi
gibi gorsel anlatim teknikleri ve diger etkilesim araglarn igin gelistirilen anlatim
tekniklerinin artmasi, bu ortamlarin 6zgiin bir géstergebilimine ve dile sahip olmasini
saglayacak ve mimari mekanin temsiliyeti agisindan Ui¢ boyutlu sanal gergeklik

ortamlarini etkili anlatim araglarina donustiirecektir.

7.2 Teknik Degerlendirme ve Sonuglar

Deneyin modelleme uygulamasi igin sirasiyla mimari ¢izim ve modelleme yazilimi
ArchiCAD 13, genel modelleme yazilimi 3D Studio MAX 2009 ve modellemenin son
asamalarinda 3D Studio MAX 2012, sanal gerceklik ortami olusturmak amaciyla da
Quest 3D 4.2.2 yazilimlari kullaniimis, modellere atanacak malzemelerin kaplama
gorselleri Photoshop CS3 ve CS5 versiyonu yazilimlari ile revize edilmistir. Ayrica
malzeme kaplamalarinin elde edilmesi icin 3D Studio MAX 2009 ve 2012 versiyonlari
icin gelistirilmis olan VRay Renderer gikis eklentisi kullaniimistir. Modeli 3D Studio MAX
ortamindan Quest 3D ortamina aktarabilmek i¢in de acik kaynak kodlu Open Collada

ara formati kullaniimistir.

Adobe Acrobat ve AutoCAD dosya formatinda bulunan teknik gizimlerden
yararlanilarak ArchiCAD 13 yazilimi ortaminda ODTU Mimarlik Fakiiltesi’nin modelinin
olusturulmasi basariyla gerceklestirilmistir. ODTU Mimarlik Fakiiltesi’'ne yapilan teknik
gezide elde edilen doku fotograflari ArchiCAD 13 yazilimi ortamina kolaylikla aktariimig

ve ilgili doku fotograflari objelerin lizerine tekrarh olarak kaplanmistir.
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ArchiCAD yazilimi iginde entegre olarak bulunan ve 3D Studio MAX yaziliminin
formatinda c¢ikis dosyasi alinmasina olanak taniyan eklenti ile elde edilen dosya 3D
Studio MAX ortaminda sorunsuz olarak kullanilabilmistir. Objelerin izerine atilan tim
malzemeler 3D Studio MAX ortaminda kullanilabilir ya da revize edilebilir halde

aktarilmigtir.

“5.2.5 Deney Sanal Gergeklik Ortamlari Modelleme Yontemi” bolimiinde detaylari
ile anlatilan siire¢ sonunda da model Quest 3D ortamina atilmistir. Ancak bu asamada
karsilasilan problemler hem 3D Studio MAX hem de Quest 3D yazilimlarinin sanal
gerceklik ortami olusturmak amaci ile kullanilmasi durumunda gelistirilmeye ihtiyag

duydugunu gostermektedir.

3D Studio MAX ortaminda karsilasilan en 6nemli problem “Texture Baking” islemi

»

sonrasinda malzemelere verilen isimlerin onlerin defalarca “orig_” 6n adinin yazih

olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu 6n ad defalarca tekrarlandiginda modelin ¢ikis
olarak gonderildigi tim ortamlarda problemler yasanmasi kaginilmazdir. ArchiCAD
ortamindan alinan modelde tiim objeler kendi 6zgiin adlar ile gelmesine ve objelere
atanacak olan malzemeler sadece bu adla kullanilabilir olmasina ragmen, bu 6zgin

)

adin onlne defalarca “orig_” 6n adi eklenmektedir. Yazilimin bu islem sonrasinda
malzemelere isim vermesini saglayan program motorunun revize edilmesi
gerekmektedir. Baking islemiyle birlikte materyale yeniden isim veren program

4

parcasinin, her baking islemi sonunda yeni bir “orig ” 6n takisi eklemesinin 6nline
gecilmelidir. 3D Studio MAX ortaminda objelerin her birinin isimlerinin farkh oldugu
goz 6nline alinirsa, yazilim icine gédmli olan ilgili motorun materyale verilecek isimleri
“orig_OBJE ADI” ve “baked_OBJE ADI” olarak atayacak sekilde g¢alismasi
saglanmalidir. Eger modelleme ortaminda ayni isimli malzemeler varsa, bu motor
onceden kullaniciyr uyararak orijinal bir isim vermesini isteyebilir. Nitekim, 3D Studio

MAX icinde, tim objelere tek bir komutla sayisal ya da sozel olarak farkh isimler

vermek mimkuinddr.

Quest 3D 4.2.2 yaziimi icin gelistirilen ve 3D Studio MAX yaziliminin icine entegre
edilen cikis eklentisinin de 6nemli problemler icerdigi tespit edilmistir. 3D Studio MAX

ortaminda hazirlanan modelin Quest 3D dosya formatina cevrilmesini saglayan bu
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eklentiden elde edilen kigik boyutlu deneme ¢alismalari sorunsuz olarak
aktarilabilmistir. Ancak deneyin gerceklestirilecegi modelin blytkligi (1357 farkl obje
ve temizlenmis halde 65.000’e yakin poligon icermektedir) sebebiyle bu eklentiden
elde edilen dosyalar Quest 3D ortaminda kullanilamaz halde olmaktadir. Quest 3D ile
kendi kendine galisabilir dosya formatinda (EXE uzantih) gikis alindiginda, modeldeki bir
¢ok objenin yok oldugu gorilmustlr. Ayrica, ayni dosyanin farkli bilgisayarlarda
cahstirlmasi durumunda, farkli objelerin yok oldugu, hatta yiksek kapasiteli
bilgisayarlarda hi¢bir obje yok olmazken, diger bilgisayarlarda objelerin yok oldugu
gozlemlenmistir. Yazilim igine bir uyari motoru ekleyerek, EXE dosyasinin galistiriimasi
sirasinda, modelin hangi eksikliklerle ekrana geleceginin belirtilmesi, problem
karsisinda sanal gerceklik modelleme uzmanina iyilestirme yapmasi i¢in olanak

saglayacaktir.

Modelleme yazilimlari i¢in ortak bir dosya formati olusturmak amaci ile hazirlanan
Open Collada yaziliminin 3D Studio MAX igin gelistirdigi eklentisi kullanilarak model bir
ara format olan “.dae” uzantili dosyaya donistlirilmustir. Quest 3D’nin bu dosya

formatini sorunsuz olarak kullanabildigi gordlmistar.

Ancak yine de tim modelin tek parca olarak Quest 3D ortamina atilamadigi tespit
edilmistir. Deneyin modelleme ¢alismasinin aktarildigi “5.2.5 Deney Sanal Gergeklik
Ortalamlari Modelleme Yontemi” bolimiinde agiklandigi gibi model esit poligon sayisi
iceren parcgalara ayrilmis ve Open Collada yazilimi ara formati lGzerinden Quest 3D
ortamina aktarilmistir. Onceden yapilan deneme calismalarinda ¢ok daha biiyiik dosya
boyutuna sahip olmasina ragmen modellerin Quest 3D ortaminda sorunsuz agilmasi,
sorunun dosya boyutundan degil, modelin igerdigi obje sayisindan kaynaklandigini
gostermektedir. Kaldi ki parca parga atilmis olsa bile modeller Quest 3D yazilimi
araylzinde istenildigi gibi goriintiilenememekte, objelerin lzerine atilan kaplamalarla

ilgili problem oldugunu gosteren uyarilar alinmaktadir.

Obje sayisinin fazlaligindan kaynaklanan problemler Quest 3D ortamindaki calisma
sirasinda yine devam etmistir. 3D Studio MAX ortaminda “Texture Baking” islemiyle
hazirlanan ve foto-gercekei goriintli elde etmek amaciyla kullanilacak olan kaplama

malzemelerinin sayilari ve boyutlari nedeniyle Quest 3D yazilimi 6nemli problemler
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u“ ”n

cikartmistir. Sorun, hazirlanan kaplamalar gorsellerinin biiyiik boyutlu olan “.tga
uzantih Targa dosya formatindan, daha kiiglk boyuta sahip “.jpg” uzantili dosya
formatina c¢evrilmesi ile nisbeten asilmistir. Ancak son alinan ¢ikis modelinde bazi
objelerin tamamen yok olmasi gibi problemler nedeniyle, deney igin hayati 6nem
tasiyan bu teknikten vazgegilmis, Quest 3D yaziliminin kendi icinde entegre olarak
kullanilabilen 1sik kaynaklarinin kullanilmasina karar verilmistir. Quest 3D yazilimi icinde
entegre olarak bulunan isik kaynaklarinin 3D Studio MAX yazilimina gore daha ilkel bir
isiklandirma sistemine sahip olmasi ve daha da Onemlisi golge olusturamamasi

nedeniyle ylksek kalite 1stk dokusu ve golgelendirmenin goruldigu bir isiklandirma

sistemi uygulamasi gergeklestirilememistir.

Modelin icerdigi obje sayisinin fazlahgl nedeniyle karsilasilan bu problemler, modeldeki
objelere ait bilgileri depolayan Quest 3D yazilimindaki veri tabani sisteminin

gelistiriimeye ihtiya¢ duydugunu gostermektedir.

Yazilimin yardim dosyalarinda ve araylizli icerisinde yer alan ve ortama sonsuz sayida
1Istk kaynagi eklenebilecegini soyleyen bildirimlere ragmen, ortama yerlestirilen 151k
kaynaklarinda kayiplar oldugu tespit edilmistir. Yapilan arastirmada, ilgili bildirimlerin
yanlis oldugu, Quest 3D vyaziiminda modelin igine en fazla 8 stk kaynagi
yerlestirilebildigi gorilmustiir. Hem yonlendirme amaci ile hem de mekan 6zelligini
aktarmak amaci ile yapilan isiklandirmalarda eksiltmelere gidilmesi kararlasgtiriimistir.
Ayrica kaplama degisimi amaci ile hazirlanan goérsellerden en 6nemlileri segilerek, az
sayida noktada isiklandirma probleminin asilmasina katkida bulunulmasina karar
verilmistir. Sonug olarak “EK-A Deney Grubu Sanal Gergeklik Ortami Isiklandirmalar”

bolimindeki sekilde mavi renkle gosterilen yonlendirme isiklarindan vazgegilmistir.

Quest 3D yaziliminda kameranin hareket alanini sinirlamak icin yatay ve diiseyde
ceperler tanimlanmasi gerekmektedir. Bu amacla kamera objesine, gezinti yapacagi
modelin geperleri “Collision Object” ile tanimlanmaktadir. Hazirlanan modelde de ayni
islem gerceklestirilmistir. Ancak, kameranin gezinti islemi sirasinda c¢eperlere
dokundugu zaman bircok noktada kilitlendigi gorilmdistir. Fare yardimi ile cevreye
bakisin yapilabildigi ama ok tuslari ile mekanda hareketin yapilamadigi bu durumlarin

¢O6ziimU “5.2.5 Deney Sanal Gergeklik Ortamlari Modelleme Yontemi” bolimiinde
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anlatildigi gibi uygulanmaya c¢alisiimis ancak problemin devam ettigi gorilmustir.
Deneyin uygulanmasi sirasinda kullanicilarin rotalarinin sekteye ugramasina neden
olan bu problem de Quest 3D vyazihminin gelecek versiyonlarinda ¢o6ziime

kavusturulmaya ihtiya¢ duydugunu gostermektedir.

Modelleme calismasi géz dnline alindiginda ArchiCAD ve 3D Studio MAX yazilimlarinin
ve ilgili eklentilerinin biiylik oranda sorunsuz galistigi gorilmektedir. Ancak temsiliyet
alanina yeni katilan sanal gergeklik ortamlarini hazirlamak igin kullanilan yazilimlarin
da ayni sekilde yeni oldugu ve 6nemli gelistirmelere ihtiya¢ duydugu soylenebilir. Bu
yazilimlarin en c¢ok bilinenlerinden ve ragbet goérenlerinden biri olan Quest 3D
yaziliminin yarattigi problemler, bu yazilimlarin program motorlarinda ©onemli

¢alismalar yapilmasi gerektigini gostermektedir.

Kullanicilarin gezinti rotalarina ait es zamanli olarak yapilmis el cizimleri de isleme ve
yorumlamada sorunlara yol agcmistir. Elle rotanin cizilmesinde, rotanin kesinligi
saglanamamaktadir. Ayrica ¢izilen rotanin, modelin plani ile Ust Uste gakigtiriimasi
sirasinda da sorunlarla karsilasiimistir. Bilgisayar ortaminda hazirlanacak ve rota takibi
yapilmasini saglayan bir program motoru ile gezilen rotanin daha kesin olarak
cikartilmasi ve rotaya ait veri tabaninin daha saglikli olusturulmasi saglanabilir. Boylece
kullanicilarin tim rota cizgileri kesin olarak ortaya ¢ikacagi gibi segilen bir kullanicinin
deneyin hangi aninda modelin hangi boélimiinde oldugu sonradan rahatlikla

incelenebilir.

Gergek fiziksel mekan referans alinarak yapilan hesaplamada, Quest 3D yazilimiyla
olusturulan kameranin hizi yaklasitk 10 km/saat olarak ol¢ilmustir. (Kullanicilarin
gezinti rotasi model lizerinde ortalama 500 metre olarak hesaplanmistir ve bu rotayi 3
dakikada gezdikleri géz 6nlne alinmistir) Gezinti siresi ile ilgili soruya kullanicilar
bliylik oranda “Yeterli” cevabi vermislerdir. (Sekil 6.1) Gergek fiziksel mekanda yiirime
hizinin ortalama 4-5 km/saat oldugu ve kosma hizinin 7 km/saat’ten basladigi goz
onlne alinirsa, sanal gerceklik ortaminda yapilan gezintinin hizi gercek fiziksel mekana
gore oldukca yiiksek, hizh kosma hizinda oldugu goériilmektedir. Ancak Kontrol
Grubunda yaklasik %29, Deney Grubunda ise yaklasik %9 oraninda siirenin yetersiz

oldugunun disitnilmesi, sanal gerceklik ortamindaki mekan ve hareket algisinin bu
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ortama 06zgun oldugunu gostermektedir. Nitekim, kullanicilar arasinda bu ortama
benzeyen oyun yazilimlari kullananlar kamera hareketinin hizini normal bulduklarini

sozle beyan etmislerdir.

Uygulama sirasinda karsilasilan 6nemli bir problem oOnceden verilen ve “EK-B
Bilgilendirme Formu” boéliminde gorilen formun kullanicilar tarafindan okundugu
teyidi alindiktan sonra deneye baslanmasi, ancak yine de bilgilendirme formunda yer
alan bir durumla karsilastiklarinda ne yapacaklarini bilmemeleri olmustur. Kontrolleri
algilamalari igin asil ortama atilmadan 6nce bir alistirma ortamina baslamalari da bu
problemin asilmasi icin yeterli olmamistir. Bu tiir ¢alismalarda hazirlanacak alistirma
ortaminda kullanicinin daha uzun siire gegirmesi ve bir goérevli yardimi ile bu alistirma
sirasinda bilgilendirme verilmesi, bu bilgilerin kullanici tarafindan anlasildiginin tam

olarak teyid edilmesi problemin ¢6ézlilmesini saglayacaktir.
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EK-A

DENEY GRUBU SANAL GERGEKLIK ORTAMI ISIKLANDIRMALARI
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Sekil Ek-A 1 Deney grubu dinamik isiklandirma semasi
(Mavi renkle gosterilen yonler ve aydinlatmalar teknik aksakliklar nedeniyle

uygulanamamistir.)
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y1 yonlendirme isiklandirmasi al merdiven isiklandirmasi

al dogal aydinlatma isiklandirmasi a2 merdiven isiklandirmasi

a2 dogal aydinlatma isiklandirmasi y3 yonlendirme isiklandirmasi

a3 merdiven isiklandirmasi a3 dogal aydinlatma isiklandirmasi
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a4 merdiven isiklandirmasi a4 dogal aydinlatma isiklandirmasi

y5 yonlendirme isiklandirmasi a5 merdiven isiklandirmasi

a5 dogal aydinlatma isiklandirmasi y6 yonlendirme isiklandirmasi

y7 yonlendirme i1siklandirmasi



EK-B

BiLGILENDIRME FORMU
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BiLGILENDIRME

Arastirmamiza katildiginiz igin tesekkiir ederiz. Uygulama 6ncesinde bazi hususlara dikkat etmeniz
gerekmektedir:

1. Deneyinizin stiresi toplam 3 dakika olacaktir. Deneyin baslangici ve bitisi size bildirilecektir. Liitfen
size bildirilmedigi siirece deneye baslamayiniz.

2. Deneyin sonunda size bazi sorular igeren kisa bir anket formu verilecektir. Bu formdaki sorular
sizin bilginizi degerlendirme ya da not verme amaci tasimamaktadir ve forma isim yazilmamaktadir.

3. Deneyimleyeceginiz ortamda klavyenin Ok tuslari ile ileri-geri, saga-sola hareket edilmektedir.
Ayrica bakis yonii Fare (mouse) ile degistiriimektedir.

4. Ortam icinde gezinti yaparken duvar ya da pencere gibi ceperlere dokunmadan gegmeye dikkat
ediniz. Bazi problemler nedeniyle bir duvarin kenarinda hareket edemez hale gelirseniz bir stire ok
tuslar ve fare yardimi ile kurtulmaya galisiniz. Yeterli olmazsa, klavyedeki Bogluk (Space) tusuna
basiniz. Boylece baglangi¢ noktaniza geri geleceksiniz. Sizden ricamiz eski rotanizi olabildigince
tekrarlayarak en son kaldiginiz yere tekrar gelip gezintinize kaldiginiz yerden devam etmeniz. Bosluk
(Space) tusuna basmaniz ile eski yerinizi aramaniz ve geri gelmeniz arasinda gegen siire dikkate
alinmayacak ve toplam siirenize eklenecektir.

5. Ortamda kapilardan iceri girmek ya da disari gikmak mimkin degildir.

6. Ortamda bazi boltimler agik olsa bile girilememektedir. Bu ytizden bir koridora 6ntiniiz agik olsa da
giremediginizi gorduglinlizde gezintinize baska bir yonden devam ediniz.

7. Klavyedeki Escape (Esc) tusu deney ortaminin kapanmasina neden olmaktadir. Litfen Escape
tusuna higbir sekilde basmayiniz!

Sekil Ek-B-1 Bilgilendirme sayfasi
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EK-C

MEKANSAL ALGI OLCEGI
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ANKET FORMU

Sira No: Ik o Siire:

1. Gezinti siiresi yeterli oldu mu? Yeterli degilse neden?

2. Mekanla ilgili asagidaki 6nermelere 1 ile 5 arasinda bir not veriniz.

Dikkatinizi gekmediyse ilgili kutucugu isaretleyiniz.

T
Dikkatimi
Cekmedi
3 4
Mekanda yer alan déseme katmanlari birbirinden I:I

farkh kotlarda ¢ozulmiistiir

Dogal aydinlatmaya 6nem verilmistir

Mekanda bulunan merdivenlerin dogal aydinlatma
almasina dikkat edilmistir

Mekanin sirkiilasyon sistemi karmagiktir

Mekanin isiklandirmasi yetersizdir

O|ojo|g

OO0 (gd|d| 0 |- emor
O|ojo|g|g|gdi
O|ojo(g|o|d
O|ojo|g|d|d
U000 d|Q jocsioum

Mekanda gergeklik hissine yaklagilmigtir

Lutfen bir sonraki sayfaya geginiz...

Sekil Ek-C-1 Anket formu sayfasi
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3. Verilen kroki Uizerinde mekandaki eksik merdivenleri, boyutlarina dikkat ederek

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Cikis yonleri 6nemli degildir.)

B

g

=g

PU
| —

,W‘
geuy

Sekil Ek-C-2 Eskiz sorusu
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EK-D

ESKiZ SORUSU CiZIMLERI

Kontrol Grubu Eskiz Cizimleri
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g o BASLANGIC
g w
-
2 =
[
X &
§ E
z g
9
s 8
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Ana B

Sekil Ek-D-1 Kontrol grubu kullanicilarindan birinin eskiz gizimi
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dikkat ederek

i eksik

3. Verilen kroki i

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Gikis ydnleri nemli degildir.)

BASLANGIC

Sekil Ek-D-2 Kontrol grubu kullanicilarindan birinin eskiz gizimi

3. Verilen kroki iizerinde mekandaki eksik merdivenleri, boyutlarina dikkat ederek

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Gikis yénleri dnemli degildir.)

Sekil Ek-D-3 Kontrol grubu kullanicilarindan birinin eskiz gizimi
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Sekil Ek-D-4 Kontrol grubu kullanicilarindan birinin eskiz ¢izimi

Deney Grubu Eskiz Cizimleri

Ana B

(*a1p1iBap 1waug 1ajueA SixNrh aA |pape yeweseg) ‘ZiuLpuR|WNUOY
}213p3 1@XYIP BULIERINAOG ‘LIB|UIAIPIIW YISH PHEPUBYILI IPULIAZN POIY UBJLAA °E

Sekil Ek-D-5 Deney grubu kullanicilarindan birinin eskiz gizimi
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dikkat ederek

eksik

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Cikis ydnleri dnemli degildir.)

o B o B o B o B o B

'-

S quaary

gl L

==

I

— = |

eksik

3. Verilen kroki iizeri

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Gikis yonleri dnemli degildir.)

TCCO
Sekil Ek-D-6 Deney grubu kullanicilarindan birinin eskiz gizimi

Sekil Ek-D-7 Deney grubu kullanicilarindan birinin eskiz cizimi
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dikkat ederek

ki eksik
konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Gikis yénleri 5nemli degildir.)

3. Verilen kroki izeri

Sekil Ek-D-8 Deney grubu kullanicilarindan birinin eskiz gizimi

3. Verilen kroki iizerinde mekandaki eksik merdivenleri, boyutlarina dikkat ederek

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Gikis yénleri 6nemli degildir.)

i B e B o B o B o B

Sekil Ek-D-9 Deney grubu kullanicilarindan birinin eskiz cizimi
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3. Verilen kroki iizerinde mekandaki eksik merdivenleri, boyutlarina dikkat ederek

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Gikis yénleri 6nemli degildir.)

o B B o B o B B

e |

T

£l

§

Sekil Ek-D-10 Deney grubu kullanicilarindan birinin eskiz ¢izimi

dikkat ederek

i eksik

3. Verilen kroki iizerinde

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Cikis yénleri 5nemli degildir.)

¥

ol '

o BASLANGIG

Sekil Ek-D-11 Deney grubu kullanicilarindan birinin eskiz gizimi
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dikkat ederek

eksik

konumlandiriniz. (Basamak adedi ve Gikis ydnleri nemli degildir.)

3. Verilen kroki {izeri

Sekil Ek-D-12 Deney grubu kullanicilarindan birinin eskiz ¢izimi
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