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KISALTMALAR
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OZET:

Bilimsel gelismeler, 18.yiizyilin sonlarina dogru hayatimizin her alaninda kendine yer
edinmis ve kendine sanal bir yasam alani olusturmustur. Dogal olarak teknolojik
gelismelerin, insanin yasam konforu iizerinde olumlu bir etkisi olmustur. Sanal
Gerceklik kavrami; 20.ylizyilin baslarinda iki boyutlu bir resme veya ii¢ boyutlu bir
figtire derinlik etkisi verme arzusu ile kullanilmaya baglanmig, 21.yiizyilda birgok
alanda bilinir olmustur.

Sanal Gerg¢eklik teknolojiyle sanal bir ortamda tercihlerimizi gérme, analiz etme,
degistirme imkani bularak, sanal ortama tercihlerimizi yansitmig oluyoruz. Sanal
Gergeklik bir bakima hayallerimizi somutlastirma imkani1 vermektedir.

Bilgisayar programlarinin sagladigi sanal ortamla gergek ortami bir arada gorme yani
Artirllmis Gergeklik teknolojisiyle kullanici ortamla etkilesime girmekte, objeyle
ortamin uyumunu yerinde analiz etme ve daha ¢ok bilgiye ulasma imkani1 bulmaktadir.
Soyut olanin somutlastirilmasi ile algilama ve odaklanma siirecleri kolaylastirilmakta.
AG teknolojisi SG teknolojisine paralel olarak bir¢ok alanda kullanilmaya baglamistir.

Bu tez ¢alismasiyla, mimarlik ofisleri ile emlak ve konut satis firmalarinda ve bu
sektorlin - miusterileri lizerinden Sanal Gergeklik ve Artirilmis  Gergeklik
teknolojilerinin ne diizeyde kullanildiklari incelendi.

Incelemede yapilacak anketler igin, hedefkitle olarak iilkemiz ekonomisinin lokomotif
sektorii insaat sektoriiniin teknik eleman ¢aligsanlari ile bu sektoriin miisterileri segildi.

Alan ¢alismasi Istanbul Mimarlar Odasi’na kayith proje biirolar1 ile Istanbul Tuyap
Yap: Fuar ziyaretgileri {izerinden yapildi. Iki ayr1 grup iizerinden yapilan anketlerle
bu teknolojilerin kullanimlar: grafiklerle gorsellestirilerek yorumlanda.

Elde edilen verilere dayanarak, genel olarak bu teknolojilerin tilkemizde bilindigi, belli
bir diizeyde kullanildig1 goriilmiistiir. Ama tiirlii sebeplerden dolay: tilkemizde yeterli
bir diizeyde kullanilmadiklar1 da goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler:

Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Teknolojinin tarihsel geligimi.
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ABSTRACT :

Scientific developments took place in all areas of our lives towards the end of the 18th
century and created a virtual living space for itself. Naturally, technological
developments have had a positive effect on human comfort of life. Virtual Reality
concept; It was started to be used in the early 20th century with the desire to give a
depth effect to a two-dimensional painting or a three-dimensional figure, and in the
21st century it became known in many areas.

With Virtual Reality technology, we have the opportunity to see, analyze and change
our preferences in a virtual environment, and we reflect our preferences to the virtual
environment. Virtual Reality, in a way, gives us the opportunity to embody our dreams.

With the Augmented Reality technology, the user interacts with the environment,
analyzes the harmony of the object and the environment on the spot, and finds the
opportunity to access more information. By embodying the abstract, perception and
focusing processes are facilitated. AR technology has started to be used in many areas
in parallel with SG technology.

With this thesis work, it will be examined how Virtual Reality and Augmented Reality
Technologies are used in architectural offices, real estate and housing sales companies
and by customers of this sector was examined.

Technical personnel of the construction sector, the driving force of our country's
economy, and the customers of this sector were selected as the target audience for the
surveys to be conducted in the review.

The fieldwork was carried out through the project offices registered with the Istanbul
Chamber of Architects and the visitors of the Istanbul Tuyap Construction Fair.

The use of these technologies was interpreted by visualizing them with graphics,
through surveys conducted on two separate groups.

Based on the data obtained, it has been observed that these technologies are generally
known and used at a certain level in our country. But it has also been seen that they
are not used at an adequate level in our country due to various reasons.

Keywords:

Virtual Reality, Augmented Reality, Historical development of technologie

University : Istanbul Kiiltiir University
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Department - Architectural

Programme - Architectural — Architectural Design
Supervisor : Dog. Dr. Evren Burak ENGINOZ

Degree Awarded and Date : Master’s Degree — June 2022

viii



1. GIRIS

Sanal gergeklik (SG) bilgisayar tarafindan olusturulan yazilimlarla gergekte var
olmayan ama kullanicinin ii¢ boyutlu deneyimlerini yasayabildigi bir uygulama ortami
olarak bilinmektedir. Gliniimiizde bilgisayar teknolojisinin hizli gelismesi sonucunda
birgok farkli disiplin de paralel gelismekte; eski yontemler yerini dijital verilerin
15181nda yenilik¢i yontemlere birakmistir. Donarim ve yazilimlar gelisen ihtiyaclarla
birlikte gelistirilmekte ve giincellenmektedir. Burada ortaya ¢ikan tiim yazilimlarin
yani sira mevcut olmayant da ortaya ¢ikarmak adina soyut tasarimlari yapmamizi
saglayan Sanal Gergekliktir. (Baratoff&Blanksteen). Giiniimiizde tiptan egitime,
ingaat alanindan mimarliga, satistan pazarlamaya, oyundan eglenceye ve daha bir¢ok
farkli alanlarda kendine yer edinmis SG kavrami Latince kokenli olup Virtualis
soziinden tiiremekte, Virtualis ise sanal (hayali) ger¢ekte yok olan bir nesnenin veya
bir resmin varligin1 zihnimizde canlandirarak hayalini kurdugumuz her sey igin
gecerlidir. Giin gegtikge her alanda karsimiza ¢ikan ve siirekli gelisen Sanal Gergeklik

yani SG kavrami insan ve makinelerin etkilesimi olarak ifade edilmektedir.

Diger yandan bu g¢alismalarin asli 1960’l1 yillarinin baslarinda ortaya ¢ikmasina
ragmen SG iirlinii ve teknolojisi zaman i¢inde gelistirilerek, gercek ve hayali nesneleri
es zamanl olarak bir araya getirilebilen yeni bir teknoloji lriinii olan Artirilms
Gergeklik yani AG uygulamasi gelistirilmistir. AG uygulamasi sanal ve gergegi bir
araya getirmesiyle, yani 3B ¢izim programlariyla iiretilen model ile gercek ortami
birlestirerek, iretim alaninda ve/veya tasarim siirecinde yasanabilecek sorunlara
yerinde miidahale etme imkani sunmasiyla SG teknolojisinden daha avantajli ve

alternatif ¢oziimler sunabilmektedir.

Icinde bulundugumuz yiizyilda bilginin ve iletisimin artmasi, bu gelismelere paralel
bilgisayar programlarinin da ilerlemesiyle birlikte yasamimizda koklii degisiklikler
olmustur. Ozellikle giiniimiizde teknoloji bu gelisimlerden etkilenip bu degisimi
destekleyen bircok dinamik yapiya kavusmustur. (Togay). Insanlar arasinda literatiir
anlamini bilmeseler de giindelik hayatimizda yer edinen ve akilli telefon uygulamalari
ile aramiza dahil olan SG ve AG teknolojileri sagliktan egitime, oyundan reklama,
endiistriden insaata ve buna benzer farkli alanlarda kullanildiklarii gorebilmekteyiz.
SG uygulamasina gore en Onemli avantajlarindan biri de AG teknolojisinde

tasarimcinin tasarim aktivitesi sirasinda olayr gerceklestirdigi mekanin i¢inde yer



almas1 ve tasarimcinin ger¢ekei bir deneyimleme siirecini kazanmasidir. Diger bir
avantaji ise AG teknolojilerinde mekanin yeniden modellenmesine ihtiyag
duyulmadig1 i¢in kurulumunun sanal gerceklikten daha kolay olmasidir. Fakat bu
teknolojinin tasarim siirecinde kullaniminin yeni ortaya ¢ikmasi sebebiyle, bu alanda

yapilan alan ¢alismalarinin sinirlt sayida oldugu goriilmektedir.

Gelismekte olan AG teknolojik tirtinlerinin, giyilebilir kask ve gozliiklerinin verimlilik
olarak geldikleri son durum, piyasada bulunan iiriinlerin kimler tarafindan kullanildigi,
yazilimlarinin giincelligi, mimarlik ve insaat sektoriinde tasarim ve imalat agamasinda
kazandiracagi zaman, saglayacag kalite ile disiplinler arasi1 saglayacagi pozitif

koordinasyonun analizi temel inceleme konular1 niteligindedir.

AG uygulamalari; mimari tasarim veya bina iiretim siireglerinde farkli disiplinler
arasindaki iletisimi kolaylastirip, imalat siirecini hedeflenen siirede, kaliteli ve en az

hata ile bitirilmesine destek veren bir teknoloji olmasiyla ilgi ¢ekicidir.

Satis ve pazarlama sektoriinde giindelik hayatimizda birgok alanda kullanimiyla da
yayginlagan bir teknoloji haline gelmistir. Modern hayatin kesmekesligi i¢inde zaman

ve kaynak tasarrufu saglamasiyla bu teknolojilere ilgiyi giin gectik¢e artirmaktadir.

1.1. Tezin Amaci

Insaat projeleri; mimar, miihendis ve teknik elemanlar ile bir¢ok is kaleminin usta ve
iscisiyle koordineli olarak tamamlanmasi gereken bir is koludur. Insanin hata
yapabilme dogasi, ustalarin yetersizlikleri ile farkli is kalemi calisanlar1 arasindaki
iletisimsizlik  gibi  etkenler projelerin  tasarimma uygun yapilabilmesini
zorlastirmaktadir.

Bu olumsuzluklarin Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik uygulamalariyla
tariflerinin yapilip ¢6ziimlenmesi; is glivenliginin yaninda, iggiicli ve malzeme israfini

engelleyip firma ve iilke ekonomisine pozitif katki saglamis olur.

Diinyada hizla gelisen, gelecegi sekillendirecegi diisiintilen Sanal Gergeklik (SG) ve
Artinnlmis Gergeklik (AG) teknolojilerinin, iilkemizde insaat sektoriinde mimari
tasarim ile santiye iretim asamalar1 ile alig-satis ve pazarlamada ne diizeyde

kullanildigint arastirmak tezin amaci olacaktir.



Bu amagla alan ¢aligmasi i¢in hazirlanan anket sorulari ile bu teknolojilerin toplumun
hangi kesiminde, ne amagcla kullanildigi, hangi {iriinlerinin nerede ni¢in kullanildigi,
kullanirken karsilasilan zorluklar ve teknolojiden beklentinin ne derecede karsilandig

gibi sorulara cevap aranmustir.

1.2. Tezin Kapsami
Sanal Gergeklik (SG) ve Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojilerinin, {ilkemizde
kullanilabilirlik diizeyini arastirmak igin ¢alisilacak alan olarak mimari tasarim ve

proje biirolari ile sektor kullanicilar: (miisteriler) secilmistir.

Mimari tasarim biirolarinda ¢alisan mimar, miihendis (elektrik, makine, insaat, harita,
v.b.) ile bu alanlarin teknikerleri ve grafikerler alan kapsaminin ilk grubunu

olusturmaktadir.

Insaat fuarinin ziyaretgileri de sektdr miisterileri olarak ikinci grubu olusturmaktadir.

1.3. Tezin Yontemi

SG veya AG teknolojilerini ne olduklarina ve nasil ¢alistiklarini arastirmak, tarihsel
slirecin gliniimiize kadar nasil ulastigini incelemek. Bu konuyla ilgili alanlarda dijital
ortamdaki tez ve makale tiirii yazili kaynaklar ile mobil uygulamalar {izerindeKi

uygulamalarin taramalarinin yapilmasini planlandi.

Saha alaninda da ¢alismamiz iki ayakli olarak yiiriitiildii:
1 Mimarlar Odasi’na kayitli mimari ofisler
2_Sektor Kullanicilart (misteriler)

Yap1 fuar ziyaretgileri sektor miisterileri segilmistir.

Alan caligmasinda ilk olarak hedef Kitlelerin demografik bilgilerine bakilacaktir.
Meslekleri ve c¢alistiklari alan bilgileri alindiktan sonra bu teknolojilere olan ilgileri
sorulacaktir. Belirtilen ilgilerinin seviyesine goére kullandiklart iiriinler, ne igin
kullandiklari, karsilastiklar1 zorluklar, tercihleri, beklentileri v.b. sorulara cevaplar
aranacaktir.

Alinan cevaplar iki grup i¢in ayr1 ayr1 degerlendirilecektir. Degerlendirmede iirtinlerin
hangi yas grubu araliginda ve mesleklerde ne derecede kullanildiklarina, egitim

diizeyinin kullanim tizerindeki etkilerine, kullanilan tiriinlerin neler olduklarina, daha



cok nerelerde ne amagla kullanildiklarina, bu iiriinlerin kullanimmin getirilerine ve

beklentilerine bakilmasi planlanmaktadir.

2. SANAL ve ARTIRILMIS GERCEKLIK KAVRAMLARI

Sanal Gergeklik kavramimin tanimimi gesitli sekillerde ifade edebiliriz. Sanal
Gergeklik etkilesime imkan taniyan gelencksel yontemlere nazaran etkili deneyim ve
tecriibelerin uygulanabildigi bir aragtir. (Sherman.W.R. & Craig). SG 1900’lii yillarin
baglarinda hayat bulmaya baslamis ve pratik olarak da 1950°1i yillarda ilk prototipleri
kesfedilmistir. Bu teknolojik iiriinler ilk olarak askeri amaglar i¢in kullanilmig olup
glinimiizde farkli bir¢ok alanlarda kullanimi yayginlagmistir. Sanal Gergeklik (SG)
uygulamasi bilgisayar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu sanal bir ortamda insanin da
icinde gezebildigi ve farki agilardan sekillendirilen bir deneysel deneyim olarak
tanmimlayabiliriz. (Rheingold). Sanal gerceklik bilgisayar tarafindan iretilen farkli
yazilim ve donanimi kullanarak kullaniciya tamamen yapay dijital bir ortam
sunmaktadir. Sanal Gergeklik, gergek aynada yansima olarak algilanan bilgisayar
tarafindan iretilen dijital nesneleri barindiran ¢esitli donanimlarla etkilesime girebilen
bir teknolojidir. (Kayabasi). Kullanicilarin sanal gergeklik ortamina girebilmesi igin
ve bu durumdan faydalanabilmesi i¢in 6zel kulakliklar ve gozliikler takmasi
gerekmektedir.

Diinya’da ve tilkemizde 2000’11 y1llardan itibaren bilgisayar ve telefon teknolojilerinin
ile beraber kullanimlar1 da hizla gelismektedir. Ulkemizde ilk cep telefonu goriismesi
1994°te, ilk SMS gonderimi 1995°te gerceklesti. Ilk akilli telefon tanimi Ericsson’un
GS88 modeli ile ilk 1997 yilinda kullanilmistir. 2000°1i yillarda 3G teknolojisinin
gelistirilmesiyle yeni bir donem baslamistir. 4.5G’nin hayatimiza girmesiyle
tilkemizde internet kullanicisi 33,9 milyon kisiye ulasmistir. (2018 Birinci Ceyrek
Pazar Verileri raporuna gore).

Sanal Gergeklik (VR) 5G teknolojisi ile farkli bir boyut kazanmastir.

2016 yilinda 1,8 milyar dolar pazar biiytikliigiine sahip olan sanal gergekligin 2021
yilinda biiyiikliiglintin 30 milyar dolara ulagsmustir.

Samsung’un sanal gerceklik teknolojisiyle adin1 en fazla duyuran marka oldugunu
gormekteyiz. Onu Sony ve Google markalari izlemekte. Samsung Gear, Sony
Playstation, Google Glass sanal gergeklik cihazlari bu firmalarin sanal gerceklik
tirlinleri olarak on plana ¢ikmaktadir. Facebook ve Oculus markalarinin VR i¢in

yatirim yapmakta devam ettiklerini de gérmekteyiz.
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Sosyal platformlarda sanal gercekligin %68 teknolojik; %19 oyun ve %6 gorsel

iletisim sektoriinde kullanilan bir gelisme olarak goriilmektedir.

Tirkiye’de VR teknolojisini kullanan firmalardan;

Vitra markasi miisterilerine banyo dizaynlarini banyonun iginden gorme sansi veren
sanal gerceklik gozliikleri kullanimi

Samsung’un alig-veris magazalarinda kurduklar1 stantlarda sanal gergeklik
gozliikleriyle insanlara farkli maceralar tattirmasi

IKEA’nin mobilya se¢imi i¢in sundugu sanal gergeklik hizmetleri, bu konuya yabanci

olanlara sanal gercekligi biraz daha anlagilir kilmakta.

Gilintimiizde artitk SG teknolojisi yerini bir iist teknolojisi olan AG teknolojisine

birakmis ve siirekli kendini gelistirmektedir.

Artirllmis Gergeklik, gercek diinyadaki c¢evrenin ve igindekilerin bilgisayarlar
aracilifiyla tretilen ses, grafik, goriintii ve GPS verileriyle zenginlestirilmesiyle
meydana getirilen canli veya dolayli fiziksel bir goriintimdiir. <> Bir Artirilmis
gerceklik (AG) kullanicist yari saydam 6zel bir gozliikk taktiginda bilgisayar {iretimi
objeleri gercek diinyaya projekte edilmis gibi gorebilir. AG’nin ii¢ karakteristigi

199 ¢

“’gercek ve sanalin bileskesi’’, “’gercek zamanl etkilesim’ ile “’3d ¢alismas1 ** .
(Azuma)
Bir bakima gercekligin bilgisayar tarafindan degistirilmesi. Teknoloji ile bu

degisiklikler zenginlestirilir. Bu zenginlestirme gercek zamanli olarak islenir.

Aslinda SG teknolojisinin bir dizi degisimden gectigini ve bu degisim sonucunda AG
uygulamas: olarak karsimiza ¢iktigini soyleyebiliriz. SG uygulamasini kullanma
firsatin1 deneyimleyebilen kisiler daha net cevap verebileceklerdir. <SG teknolojik
irtiniinii kullanan kullanicilar ger¢ek ¢evreden kopartilip tamamai bilgisayar tarafindan
iretilen sentetik ortama dahil oluyorlar. Bunun nedenlerinden biri SG ortami
kullanicilarina ¢oklu sensor sayesinde ve kumanda yardimi ile tamamu bilgisayarlarin
olusturdugu bir sanal ortam sunmaktadir.”” (Hua). AG uygulamasi ise dijital verileri
bilgisayar tarafindan {retilmis datalar ile Orne8in ses, video veya diger duyu

algilarimizla segilebilecek verilerin gercek zaman diliminde cakistirilmasiyla



olusturulur. “’Teknik olarak AG bes duyu organlarimizla etkilesime girerek
kullanilabilir.” (Kipper). SG uygulamasinin aksine AG uygulamasini kullanan bireyler
gercek zamandan ve c¢evresinden kopmayarak islerini veya deneyimlerini

saglayabilmekteler.

2016’da bir mobil oyun uygulamasi olan Pokemon Go ile tanisma firsat1 buldugumuz
Augmented Reality (AR) yani Artirilmis Gergeklik (AG) kavrami ve teknolojisi

tilkemizde halen geregi kadar bilinen bir kavram degildir.

AG uygulama teknolojisi tizerine ilk caligmalar Harvard ve UTAH iiniversitelerinde
Ivan Sutherland tarafindan 1960’11 yillarin baglarinda bilgisayar ve grafikleri iizerine
yapilan c¢aligsmalarla baglamig. 1970°li willarin ortalarinda ilk prototiplerinin
gelistirilmesiyle ortaya ¢ikmis SG uygulamasi lizerine Ivan Sutherland ve g¢alisma
arkadaglari, gelistirdikleri AG aygiti olan baga takilabilen The Sword of Damocsel adli

uygulama cihazini gelistirmislerdir.

Sekil 1: Basa takilan The Sword of Damocsel Uygulama Cihazi [url-01]

Basa takilabilen bu cihaz (Head Mounted Display) HMD ismi ile giiniimiize kadar
kullanila gelmis donanimin ilk 6rneklerindedir. (Kdymen). AG uygulamalar: teorik
olarak 1960’11 yillarin sonlarinda baglanmis olup, 1980’11 yillarin ortalarindan itibaren

gelistirilmis ve ilk olarak askeri alanlarda kullanim ile hayatimiza dahil olmustur.

AG teknolojisi lizerinde kapsamli ¢aligma yapan Roland Azuma 1997 yillarinda
arastirmalartyla ismini duyurmus, AG kavraminin karakteristik 6zelligini tanimlamas,
ardindan 1999 yilinda Hirokazu Kato ve ARToolKit adli bir kodlu sistem iizerine
kurulmus kiitiiphane ortaya koymustur.

“’AG igin ¢ok sayida tanimlama yapilmistir. Kimi AG’nin sanal gergekligin 6zel bir

hali, kimi de AG’nin daha genel bir kavram oldugunu savundugu goriilmektedir.”’
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(Bimber&Raskar). AG igin resmi bir tanim yapmak yerine, okuyucuya fikir yiiriitme
yolunu agmiglardir. Onlara gore geleneksel sanal gercekligin tersine AG’de gergek
mekan tamamen bastirilmis degildir, aksine baskin bir rol oynar. Kisiyi tamamen
sentetik bir diinyaya daldirmak yerine AG, sentetik ilaveleri gercek ortamin igine
yerlestirmeye ¢alisir. Bu durum, ¢izgi film gosteren bir TV ekraninin gergek ortamda
bulunmasi gibi bir sey degildir. Ciinkii artirllmig bilginin gercek ortamla mekansal
baglantisinin ¢ok daha gii¢lii olmas1 gerekir.

Madden de AG i, sanal gercekligin tersi olarak tanimlamaktadir. Belirttigine gore sanal
gerceklik kullaniciyr bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyaya daldirirken AG,
gercek diinyayla bilgisayar grafiklerini birlestirir. Sanal gerceklik deneyimi 6zel
ekipmanlar1 gerektirirken AG’de bunun tersine gereklilikler minimum seviyededir.
Oyle ki giiniimiizdeki birgok akilli telefonla bile AG deneyimlenebilir. Madden de
Bimber ve Raskar gibi AG in farkli insanlar igin farkli anlamlara gelebilecegini
vurgulamaktadir. Bazilart icin ekstra bilgi vererek gercekligi artiran bir dijital
kameranin gegerli bir AG kullanimina 6rnek olabilecegini, bazilari igin ise bu drnegin
objelerin ger¢ek zamanli olarak izlenmemesi nedeniyle gercek AG olmadigini
belirtmektedir (Madden).

Bazi arastirmacilar da AG’i belirli bir teknolojiyle (basa takilan gostergeler gibi) ya da
gorme duyusuyla sinirlayarak tanmimlar. (Furht). Azuma ise AG in belirli bir
teknolojiyle siirlanamayacagini ve biitiin duyulara (dokunma, isitme ve koku alma
gibi) uygulanabilecegini vurgulamaktadir. Bu nedenle 1997 de yaptig1 calismasinda

AG’1i onu diger sistemlerden ayiran {i¢ genel 6zellikle tanimlamistir:

1) Gergek diinya ile sanal objeleri birlestirmesi
2) Objelerle ger¢ek zamanli etkilesim saglanmasi

3) 3 boyutlu objelerin yer almasi

Azuma’nin yaptig1 bu tanima gore film ya da iki boyutlu bir yiizey AG olamaz.
Ornegin Jurassic Park’ta gercek diinyayla ii¢ boyutlu olarak kaynasmis fotogercekci
sanal objeler bir araya getirilmesine ragmen, etkilesim olmadigindan AG sayilmaz. iki
boyutlu sanal yiizeyler, canli bir videonun iist boliimde etkilesimli olarak kullanilabilir
ama bu gercek mekanla 3 boyutlu bir birlesim yaratmadigr igin gene AG olamaz.
(Azuma)



1990°’da Tom Caudell ve David Mizell Artirllmis Gergeklik ifadesini alana
kazandirmigtir. Ayn1 yillarda L.B Rosenberg Virtual Fixtures adiyla ilk ¢alisgan AG
sistemlerinden birini gelistirmistir ve insan performansi iizerindeki yararlarini ortaya
koymustur. Diger yandan Steven Feiner, Blair Maclntyre ve Doree Seligmann Karma

adli AG prototipi {izerine alandaki ilk 6nemli bildiriyi sunmuslardir. (Carmigniani).

1994°te ise Milgram ve Kishino gercek ortamdan sanal ortama uzanan gercgeklik-
sanallik stirekliligini tanimlamiglardir. (Sekil 2) AG ve artirilmis sanalligi, gergek
mekan ve sanal mekan arasinda, AG’i gergek mekana, artirllmig sanallig1 ise sanal

mekana yakin olmak tizere konumlandirmistir.

I Mixed Reality |

-— |

| —
Real Environment I ‘ Augmented Reality I |Augmented Virtuaﬁty. Virtual Reality .
. - P

' .'V
=

Sekil 2: Milgram sanallik-gergeklik siirekliligi [url-02]

1999 yilinda ARToolkit yaziliminin Dr. Hirokazu Kato tarafindan, Human Interface
Technology Laboratory (HIT Lab) destegiyle gelistirilmesi ve agik-kaynak kodlu
olarak sunulmasi teknolojinin yayginlasmasinda doniim noktas1 olmustur.

Daha sonra 2000 yilinda ilk agik hava mobil AG uygulamast ARQUAKE Bruce
Thomas tarafindan gelistirilmis ve International Symposiumon Warable Computers’da
sunulmustur. 2005 yilinda fiziksel ortami ve nesnelerin bulunduklari ortamdaki
pozisyonlarini ger¢ek zamanli olarak analiz edebilen kamera sistemleri gelistirilmistir.

2010 yilindan itibaren de bircok AG mobil uygulamasi gelistirilmistir. (Carmigniani).

Gilintimiizde ise teknolojideki ilerlemeler birlikte AG sistemleri ve uygulamalarinin
egitimden tasarima, insaattan eglence sektdriine kadar bir¢ok alanda kullanimi
artmistir. AG’in problemlerini ortaya koyan, gelisimini 6zetleyen bircok calisma
ortaya konmustur. ARTooLKit gibi iicretsiz yazilimlar sayesinde AG uygulamalarinin

gelistirilmesi daha da miimkiin hale gelmistir. (Krevelen). Yakin gelecekte de donanim



ve yazilimlardaki gelismelere bagli olarak, bu uygulamalarin daha da artacagi

ongorilmektedir. (Chi).

2.1. Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik Bilesenleri ile Calisma
Sekilleri

Sanal Gergeklik teknolojisi ile olusturulan sanal ortamlarda deneysel bir deneyim

edinilir.

Sekil 3 : Sanal Gergeklik [url-03]

Artirillmis Gergeklik teknolojisi fiziksel diinyamizdaki gergek bir nesneye bilgisayarlar
araciligiyla dijital bilgi, detay ¢izimler ile grafik icerikli katmanlar ekleyerek mevcut

nesneyi daha etkilesimli ve bilgilendirici hale getirir.

Sekil 4: Artirilmis Gergeklik [url-04]

SG ve AG kavramlarmin g¢alisma seklini anlayabilmek i¢in ana bilesenlerini ii¢ ana

baslik altinda toplayabiliriz.

2.1.1. Donanim
Donanim sanal goriintiilerin yansitildig1 ekipmani ifade eder. SG ve AG tabanl

herhangi bir aracin temel donanim bilesenleri ise:



_ Ekran: Donanimin ana bileseni ekrandir. Mobil monitérler (akilli telefon, tablet),
gozlik, elde tutulan (handheld display), basa takilan HMD (head mounted display) ile
yansitilan ekranlar (projected display).

_ Tsletim Sistemi (Android, ios, Linux, vb.): Bu cihazin beynidir. SG ve AG cihazi
olarak kullandiginiz normal telefon, bilgisayar islevlerine ek olarak aygitinizin hizim
ve agir AG gereksinimlerini yonetip yonetemeyecegini belirler.

_ Grafik Isleme Birimi (GPU: Graphic Process Unit): AG cihazimizin ekranini
gorsel olarak olusturmasini saglar. Sanal ve Artirilmis gergekligin dijital igeriginin
sorunsuz bir sekilde olusturulabilmesi ve birlestirebilmesi i¢in yiiksek performanslh
GPU’lar gerekir.

Bunun disinda CPU (Central Processing Unit: Merkezi islem Birimi), RAM (Random
Access Memory: Rastgele Erisimli Hafiza), GPS (Global Positioning System: Kiiresel
Konumlama Sistemi), Internet baglantisi, Bluetooth, Flash bellek vb. dzellikler de
cihazin uzayda oryantasyon yapmasina ve onu cevreleyen gergekligi daha iyi
algilamasin1 saglar.

_ Sensorler: Bu cihazlar ¢cevreden veri toplamak ve ardindan uygulamaya islemek i¢in
kullanilirlar. Cihaziniza ¢evresini anlamlandirma yetenegi veren bilesendir. Gerekli

sensorler:

Derinlik Sensérii: Derinlik ve mesafeyi dlger.

e Jiroskop: AG cihazinizin ag¢1 ve konum tespitini yapar.
e Yakinhk Sensorii: Nesnelerin yakin ve uzakligini dlger.
e Ivmedlger: Hiz, hareket ve doniislerin tespitini yapar.

e Isik Sensorii: Isik yogunlugunu ve parlakligini dlger.
Son nesil cihazlarin AG yeteneklerine sahip olmasi bu sensorlerin gelismesinden
kaynaklanmaktadir.

_ Giris Cihazlarn: Kamera, web kameralar, klavye, fare (mouse), eldiven vb.
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2.1.2. Yazilim

SG ve AG sistemlerinin ikinci bilesini yazilimdir. SG ve AG potansiyel olarak en
giiclii kullanildig1 alan yazilimlardir. Kullanilan yazilimlar sayesinde gergeklik farkli
boyutlarda algilanabilmekte ve manipiile edilebilmektedir. Bu dogrultuda kullanilan

yazilimlar1 3 ana baslik altinda toplayabiliriz:

_ SG ve AG de Kullanilacak Verilerin Hazirlandig1 Yazilimlar:

3B model, grafik, ses, animasyonlarin hazirlandig1 yazilimlara 6rnek vermek gerekirse
bunlar: Autodesk MAYA, Autodesk 3dsMAX, Autodesk AutoCad 3D, Autodesk
Revit, Trimble Sketc-UP, Cinema 4D, vb.

_ SG ve AG Modeli Hazirlamak icin kullanilan Yazilimlar:

o Tarayicilar:
SG ve AG deneyimlemek icin uygulama gerektirmeyen yazilimlardir. Ornegin
wWebAR bir uygulama gerektirmeden web tarayicisi tizerinden ¢alisan bir SG ve AG
deneyimleme yazilimidir.

o Gelistirme Ortamlari:
ARTool Kit, ARKit (Apple), Aurasma ve ARCore (Android) artirtlmis gergeklik
uygulamalari gelistirmek i¢in kullanilan yazilimlardan bazi 6rnekleridir.

Bu tiir yazilimlar ise 3 temel teknolojiye sahiptir.

e Cevre Anlayisi: Bu teknoloji, AG cihazinizin ¢evresini haritalamak i¢in diiz
ve degisken ylizeyli alanlar1 algilamasini saglar. Kullandiginiz AG sistemi
veya cihazi bu sekilde sanal nesneleri bu yiizeylere dogru seklide
yerlestirebilir.

e Hareket Izleme: Telefonunuzun bulundugu ortama gore konumunu
belirlemesini saglayan teknolojidir. Sanal nesneler goriintii {izerinde
belirlenmis noktalara dogru bir sekilde yerlestirilebilir.

e Isik Tahmini: Bu teknoloji, AG cihaziniza oramin mevcut 15181 algilama
becerisi verir. Sanal nesneler, gercekligi artirmak icin aym1 aydinlatma
kosullarina yerlestirilebilir.

Bu teknolojiler donanimla birlikte calisma ortami bulabilirler. Ornegin 151k
sensorleriniz yoksa veya yetersiz ise yaziliminiz 151k tahminini yanlhs yapacaktir. Bu

da gercekliginizin kalitesini diisiirecektir.
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_ Sunucu: Bir ag tlizerinden merkezi hizmete ve kaynaga erisimi yoneten bir yazilim
veya bilgisayar olan sunuculardan, web ve bulut sunucular1 vasitasiyla sanal
gorintiilerin veri tabanlarinin depolanmasi saglanir. AG uygulamasindan gelen istege

sunucu sanal goriintiileri islemciye yollayarak cevap verir.

2.1.3. Calisma Sekli

Artirillmis gergekligin ¢aligmasini birbirini izleyen dort asamada inceleyebiliriz.

» AG uygulamasi akilli telefon, tablet, basa takilan HMD bir kamera vasitasiyla
ortamin bir boliimiinii yakalar.

* Ardindan kizildtesi, lazer, GPS veya sensorleri kullanarak ek bilgilerin
eklenecegi noktay1 belirlemek icin hedefin oldugu cevreyi tarar.

= Bu nokta belirlenir belirlenmez AG uygulamas1 dnceden tanimlanmis igerigi
ek bilgilerle beraber bu noktaya ekler.

»  Gerekli igerik talep edildiginde AG uygulamasi gergek ¢evre ile artirilmig

gerceklik verilerinin {ist liste yerlestirildigi bir goriintii olusturur.

UZAKTAN
DONANIM =

ERISIM
{Gergek Igerik] Gergek Igeril L
Gonderme Hazwrlama
| (1) (o)
3 Sanal fgerik />
Isteme \ */
T\ Sanal Icerik
‘i Gonderme

{ 4 >

B

Artinimug Igerikler
Gonderme

[ —
Artinimug Igerikler
Goriintileme

Cikas
a HMD
b. Ekranlar
c. Gozlkler

Sekil 5: Artirilmis Gergekligin Calisma Sekli Semasi
2.2. Artirilmis Gergeklik Tipleri

Artirillmis Gergeklik (AG) uygulamalari, isletim sistemine kurulabilen veya internet

tizerinden tarayicilarla ¢alisabilen uygulamalardir.
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AG tipleri isaret ve isaretsiz tabanl olarak iki ana baslik altinda toplanabilir. Isaretsiz
tabanli da kendi i¢inde konum tabanli, projeksiyon tabanli ve iist {iste binme tabanl

(stiperimpozisyon) olmak tiizere {i¢ tipe ayrilir.

Artirlmis Gergeklik
(AG)

Isaret Tabanli Isaretsiz Tabanli
|

Konum Tabanl

| Projeksiyon Tabanli

Ust tiste Binme Tabanlt
‘ (Stiperimpozisyon)

Sekil 6: Artirilmis Gergeklik Tipleri
2.2.1. Isaret Tabanli AG
Artirillmis  gergeklik igeriklerinin, cihazinizin fiziksel diinya iginde taniyabilecegi
harekete gecirici bir gorsele (plan, kare kod “’QR’, yazi, 6zel isaretler vb.) baglandig1
AG seklidir. Kullanict s6z konusu nesneyi daha detayli ve cesitli acgilardan

goriintiileyebilir. Isaret dondiiriildiikge 3B goriintiileri de dondiiriilmiis olur.
Tarama cihazi harekete gecirici elemandan uzaklastirilirsa obje kaybolur.

Pazar amaglarina gore gesitli alanlarda kullanima sahiptir. Bu tip AG kitap yaymlari,

fuarlar, pazarlama vb. i¢in uygundur.

Sekil 7: Konut Plan isaretli AG [url-05]

2.2.2. Isaretsiz Tabanli AG
Artirilmis gergeklik igeriklerinin, her tiirlii fiziksel ortamda serbestce yerlestirilebildigi

AG tipi olup, Isaret Tabanli teknolojinin gelismis versiyonudur. Sanal objeyi
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gostermek icin, cihazimizin GPS yani “’Kiiresel yer Belirleme Sistemi’” (Global

Positioning System), jiroskop ve sensorleri kullanilir.

Bu tip SLAM, yani Eszamanli Konum Belirleme ve Haritalama (Simultaneous
Localization and Mapping) algoritmasini kullanarak mevcut verilerden 3B bir alan

olusturur.

Isaret tabanlidan farkli olarak bu artirilmis gerceklik tipinde artirilmis obje tarama
cihazi uzaklastirilsa bile yerinde kalir. Bu AG tipi Mimarlik, i¢ tasarim vb. gibi
alanlarda ¢ok kullanishidir.

N

MR,

Sekil 8: Isaretsiz Tabanli AG [url-06]

Bu tip de kendi i¢inde 3¢ ayrilir.

* Konum Tabanh AG
Onceden belirlenen konumla obje yerinde gosterilmeye baslandiginda harekete gegen
artirtlmis gercekliktir. Konum cihazdaki sensorler araciligiyla belirlenir. Mobil oyun
ornegi olan “’Pokemon Go’’ bu tip i¢in en iyi ornektir. Bir oyuncu 6nceden

ayarlanan konuma geldiginde Pokemon’u alir.

Haritalar ve iizerlerinde yonler olusur. Haritacilik, navigasyon ve oyunlarda faydali

bir tiptir.
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Sekil 10: GPS ile ¢alisan yazilim 6rnegi (Google glass) [url-08]

* Projeksiyon Tabanh AG
Bu tip isaretsizin diger tiplerinden biraz farklidir. Cesitli projektorler aracilifiyla
artirtlmis grafikler bir objeye veya yiizeye yansitilip etkilesim i¢ine girilir. Yansitilan
yiizeye dokununca manuel girisler olusur. Artirllmis gergeklik girdi aldiktan sonra

yansitilan artirilmis nesnede degisikliklerle cevap verir.
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Sekil 11: Cicret Bilezigi [url-09]

= Ust iiste Binme (Siiperim pozisyon) Tabanh AG
Mevcut goriintiiyli tamamziyla veya bir boliimiinii degistirerek ¢aligsan bir tiptir. Objeyi
tanima bu tip i¢in 6nemlidir. Ger¢ek nesneler taninip onlara alternatif bir goriiniim

saglanmaya calisilir.

Bu tipe IKEA’'nin katalogunda rastlariz. Bu tipteki uygulamalarla mevcut

mekanlariniza satin almak istediginiz iiriinii kolayca yerlestirebilirsiniz.

Dulux Gorsellestirme aplikasyonu da bu tipin en iyi drneklerindendir. Kullanicilar
boyamak istedikleri mekana hangi rengin daha uygun olabilecegine bu aplikasyonla

daha kolay karar vermis olurlar.

Sekil 12: IKEA Uygulamas [url-10]
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picture it,
before you
paint it.
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Sekil 13: Dulux Uygulamasi

[url-11]

2.3. SG ve AG Cihazlan

Sanal Gergekligi deneyimlemek i¢in kullanilan cihazlar:

e Mobil Cihazlar

e Ozel SG Cihazlar

e SG Gozliikleri
Bir sanal gergeklik basligi, lensler, sensorler ve etkili ses deneyimleri i¢in kulaklik
konektorleri gibi bir¢ok parcadan olusmaktadir.
Bu bagliklar goriintiiyii akilli telefon, oyun konsolu veya bilgisayar grafik bilesenleri
araciligiyla bir goriintiiye ¢evirdikten sonra goéze yansitmaktadir. Olusan sanal
ortamlar stereoskopik (derinlik yanilsamasi) gercek boyutlu 3B goriintii ve
ortamlardir.

Piyasadaki bazi 6rnekleri:
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Sekil 15: Valve Endeksi

Sekil 16: HTC Vive

Sekil 18: Samsung Gear VR Sekil 19: Oculus Rift
[url-12]

Artirilmis Gergekligi deneyimlemek i¢in kullanilan cihazlar:

Sekil 20: AG Uriinleri [url-13]

18



Akill: telefonlar
Mobil Cihazlar
(elde tutulan)
Tabletler
Ozel AG Cihazlar1 Kafaya takilan Ekranlar
(HUD)
AG Kontakt Lensler
Artirilmis Gergeklik (goze takilan)
(AG) Cihazlan Video goriintiilii Ekran
AG Gozliikleri |
(Kulaga ve goze takilan)
Optik Goriintiilii Ekran
Projektor
Mekansal Ekranlar
(bir yiizeye yansitilan)
Hologram

Sekil 21: Artirilmis Gergeklik Cihazlari

Mekansal ekranlar1 ayr1 bir cihaz olarak degil de akilli gozliiklere ek bir 6zellik olarak

tanimlamak belki de daha dogru olacaktir.

2.3.1. Mobil Cihazlar

Akilli telefonlar yiiklenen uygulamalar aracilifiyla AG Kullanim imkéni verir.
Gilinlimiizde binlerce sayida telefon AG uygulamasi oldugunu sdyleyebiliriz. Akilli
telefonu goze takilabilir bir go6zligiin igine yerlestirip te AG uygulamasini
deneyimleyebiliriz. Bu deneyim i¢in tiretilen akill telefon gozliik ve kulakliklar1 daha

pahali olan diger sistemlere gore akilli telefon uygulamalarini daha cazip kilmaktadir.

Android, 10S, vb. destekli Ghost OS akilli telefon AG kulakliklari gibi.

Akillr telefon ve tabletler artirilmis gergeklik pazarina sagladig: katki tartisilmaz bir
gercektir. Mobil AG uygulamalari oyun, e§lence, spor, is, online satis, pazarlama ve

sosyal ag amaclar1 gibi sektdrlerde ¢ok iyi performans gostermektedir.
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Sekil 22: Ghost Akilli Telefon Kulaklig (gozliigi) [url-14]

2.3.2. Ozel AG Cihazlan

Bu tiir cihazlara drnek olarak; verileri seffaf bir ekrana dogrudan kullanicinin goriistine
gonderen bas Ustli ekranlar HUD’lar1 gosterebiliriz. HUD’lar baslangigta agirlikli
olarak havacilik ve askeri sektorde pilotlarin egitimi i¢in kullanildi. Simdi bu cihazlar

otomotiv, imalat ve spor gibi alanlarda da kullanilmaktadir.

Verileri seffaf bir ekran araciligiyla goriintiileyerek kullanicinin normal bakis a¢isinda
kalir. Rotalar, konum, plan, harita, diger cihaz kullanicilariyla sohbet, 3B goriintii ve

videolar ekranda goriintiilenen veriler arasindadir.

1261 - 5N

o2

®10%

Sekil 23: Bir araba HUD’si [url-14]

2.3.3. AG Kontakt Lensler

Bu dijital teknoloji ile ilgili ¢alismalarin, diinyanin en biiyiikk teknoloji firmalar
tarafindan yavas yavas duyurulmas ile gergeklik kavraminin bambagka bir seviyeye
tasinacagi asikar hale gelmistir. AG Kontakt Lensler akilli telefonlarimiza bir ek olarak

kendi baglarina ¢alisabilen cihazlar olacaklar.
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Sekil 24: Kontak Lensler [url-15]

2.3.4. AG Akilli Gozlikleri

Bilgisayar yazilimlar ile olusturulan modellerin veya dijital bilgilerin, sahneler
hakkinda 3B goriintii ile animasyon, video ve ek bilgi olusturmak i¢in gercek diinyanin
tizerine yerlestirilmesi 6zelligi olan gozliiklerdir. Bilgisayar, akilli telefon gibi gesitli
cihazlar ile GPS, Bluetooth ve WiFi’yi desteklerler.

Imalat endiistrisi, satis pazarlama ve daha birgok sektorde kullanilabilir, internete hizli

erisim saglayabilecek cihazlardir.
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Sekil 25: AG Gozliikleri [url-16]



Coziiniirliik Yenileme | Takip ve

AG Cih .
e (Pixel) Kontrol

Mi ft _AG gelistirici
SRS 0481080 52° 120 gozveel 6 _Uzaktankumanda $3.500 40
Hololens 2
AG, paylagim
\EBIECET GOz basma . haptiklerle _Haptikler
One 1300 pixel >0 120 goz ve el _8GB RAM $2.295 50
Moverio BT [PV MRS 0 gozveel ~Drone AG 5600 34
_Android
Google
Glass 720p video . . _GPS
ENtErprise  gues a1 50 ) gozve el _Ses komutu $1.167) 35

Edition 2

Vuzix Blade R haptiklerle _Haptikler

Raptor AR ° 5z, diis izm ici
800x600 43 144 g0z, diigme 8 Agik atletzm igin -~ $599 35
ThlrdEye 1280720 420 i giz ve el 8 AG ve SG uygulama $1.950 25
Generation paylagm
LS doxed0 1060 120 Dokunsalle o Dokunsalgirdler gy g
goz ve el _Spor igin
el 1980x720 . ) ) 4 Mini vymdows laptop $1.899 25
dynaEdge ile galir.

1216x1216 100

Sanp piksel 10 _Andrid, IOS uyumlu
Spectacles 3 Y1l =1y saniyeli _Snapchat ile ¢aligir.
ceker k video

86° - g0z takibi

Tablo 1: 2021 yilinin 6zellikli AG gozliklerinin kargilastirilmasi [url-17]

Microsoft HoloLens 2:

Sekil 26: Microsoft HoloLens [url-18]

22



CPU: Hologramik Islem Birimi (HPU Nesil 2), Qualcomm Snapdragon 850.

Sanal 3B modeller ile hologramlar etkilesime girebilmeleri saglayan
projeksiyon yapan 2 adet 2K 120HZ (yenileme hiz1) ekran, kullanici tarafinda
g0z ve el izleme kabiliyeti.

52° goriis alani. Gz basina 2048x10180 pixel.

Seffaf lensler, HD 8 MP Kamera, ¢ok sayida sensér ve ses girisleri igin
mikrofon, kulakligin kulaklara yakin alt kenar boyunca 3B ses hoporleri sanal
sesleri duyma izni verir.

Uzaktan erisim, egitim, yardim, veri paylasimi ve is birligi.

Ucretsiz denemeler igin Unity ve Azure ile karma gergeklik (MR: mixed
reality) uygulamasi.

Depolama alani: 64 GB ram: 4GB

Ortalama 6 saat aktif kullanma ve bekleme siiresi 2 hafta olan sarj edilebilir

pil. Sarj edilirken calistirilabilir.

Avantajlari: Rahat, mimik tanima 6zelligine sahip.

Dezavantajlari: Pahali, bireysel kullanimlar i¢in pek uygun degil. Gozlemciler goriis

alanini dar olarak nitelemislerdir.

Magic Leap One:

Sekil 27: Magic Leap One [url-17]

Islemci: Nvidia Tegra X2

50° goriis alani, géz bagina 1300 pixel, 120 HZ yenileme hiz1

6 adet kamera, Ses girisi ve ortam sesi alicilariyla gercek ve sanal sesleri
destekler.

Bluetooth, wi-fi, usb baglantilari.

Titresimli haptikler (temas hisli), masaiistii VR denetleyicileri, el kumandasi,
Uygulama kilavuzu LED 1siklar.

Depolama alani: 128 GB, ram: 8GB

Ortalama 3 saat aktif kullanma 6mdirlii pil.
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Avantajlari: Hafif.

Dezavantajlari: Kot pil 6mrii ve pahalilik.

Epson Moverio BT — 300:

ar
g ™~ P

Sekil 28: Epson Moverio BT — 300 [url-17]

Islemci: Android 5.1

23° goriis alan1, 1280x720 pixel, 720p HD ¢oziiniirliik, 24 bit renk tiretimi.
SMP pixel kamera, 5 tip sensor.

Bluetooth, wi-fi, usb baglantilart.

Uygulamalarla uzaktan yardim miimkiindiir. Drone operatorii olarak akilli
gozliiklerine kusbakist bakma 6zelligi, Drone’u kontrol etme yetenegi.
Depolama alani: 16 GB, ram: 2GB, 120 gr. agirlik.

Ortalama 6 saat pil dmrti.

Hololens ve Leap Magic’de gercek ortamda hareket eden goriintiiler yerine bu

gozliiklerde kullanicinin gozii 6niinde sanal bir ekran goriiniir.

Avantajlari: HD ekran ¢oziintirligii. Pil 6mrii iyi. Hafif. En iyi gozlikler iginde en

ucuzu.

Dezavantajlari: Hololens ve Leap Magic’den daha dar goriis alani, sinirli depolama,

sinirl islem giicii.

Google Glass Enteprise Edititon 2:

Sekil 29: Google Glass Enterprise Edition 2 [url-17]
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e islemci: Android 8.1 Oreo, Qualcomm Snapdragon XR1 710 islemci ¢ipi
e 80° goriis alan1,720p HD ¢oziintirliik
e 8MP kamera, 5 tip sensor.
e GPS, Cift bantl wi-fi, Bluetooth, USB
e Sesli komut, yerlesik kulaklik
e Depolama alani: 32GB, ram: 2GB, 36 gr. agirlik.
e 8 saate kadar pil 6mrii.
Kurumsal siiriim isletme ve kurumlar i¢in.
Avantajlari: Hafif. Kullanimi kolaylastiran sesli komutlar, iglemci hiz1, kamera.

Dezavantajlari: Pahali, bireysel kullanimlar i¢in pek uygun degil.

2.4. SG ve AG Kullanim Alanlari

Yakin zamana kadar sanal gercekligin; 6zel bir ekibe ihtiya¢ duyan agir ve karmasik
ekipmanlardan olusan bir teknolojiye sahip olmasindan dolayr pratik hayatta
kullaniminm1 diisiinmek hayal gibi gelse de giinliik hayatta bircok alanda yerini aldig1
gibi, daha ¢ok bir iist teknolojisi olan AG teknolojisi ile beraber anilmaya baglamistir.

Sanal diinyadaki datalarin derlenip ger¢ek zamanli bir ortama adapte edilebilmesiyle
tanimlanan Augmented Reality, Tiirk¢e karsiligt Artirllmis Gergeklik olan bu

teknoloji, son yillarda popiiler bir konu ve uygulama haline gelmistir.

AG teknolojisi Mobil uygulamalarimizin cisimleri tanima 6zelligini kullanarak video,
fotograf, ses ve buna benzer baska 6zellikler -6rnek vermek gerekirse GPS- ini de

Kullanarak sanal objelerin 3 boyutlu ger¢ek goriintiilerini saglar.

Artik glinlimiizde asagida bir kismimi belirttigimiz sektdrlerde yaygin olarak
kullanimlar1 mevcuttur.
Sanal gergeklik ve Artirilis Gergeklik Uygulamalart:

Arkeoloji, Tarih, Kiiltiir ve Turizm

Askeri ve Havacilik

Egitim

Eglence, Oyun

Saglik
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Makine ve imalat Endiistrisi
Otomotiv
Reklam, Pazarlama, Satis ve Organizasyon

Insaat, Mimarlik Emlak

vb. gibi daha bir¢ok alanda kullanilmaktadir. [url-19], [url-20].

2.5. SG ve AG Arasindaki Belirgin Farklar

SERE] Ggrgekhk

—

Sekil 30: Kavram iliskisi [url-20]
Gergekte olmayan bir ortamda bilgisayar, tablet, akilli telefon, kask ve gozliikler
tizerindeki uygulamalarla olusturulan 3d ortaminda kendimizi ger¢ekte olmayan sanal
bir diinya i¢inde hissetmeyi sanal gerceklik olarak tanimliyoruz.
Sanal gercekligin ilerlemis bir noktasinda duran Artirilmis gergekligin sanal ve gercek
ortamla kesisen ve ayrisan noktalar1 vardir.
Bu {i¢ kavrami ayr1 birer kiime olarak diisiiniirsek,
_ Sanal Gergeklik gercek diinya ile tamamen ayrigmakta, cihazlar tizerinden
deneyimlenmekte
_ Sanal gergeklikte ortamlar yeniden olusturulmakta. Artirilmis gergeklikte ilgili alan
kullanilir.
_ Artirllmis gerceklik gercek diinyada olmayan objeleri ilgili ortamda yerlestirmek
esasina dayali caligmakta.
_ Artinlmis Gergekligin, sanal ve gergek ortamla kesisen noktalart mevcuttur.

_ Artirllmus gergekligin SG ye oranla gercek ortamla daha fazla ortak noktasi var.
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_ Sanal gercekligi deneyimlemek ekipman ile miimkiin olabilir, ama artirilmig
gercekligin ekipmani mobil bir cihaz bile olabilir.
Iki uygulamanin i¢i ice gectigi kavram olan Karma Gergeklik (Mixed Reality)

teknolojisi ise komplike cihaz, donanim ve hologramlar ile deneyimlenir.

Kisacasi; sanal gerceklik gercegin taklidi, artirilmis gerceklik ise gercek ile sanalin

birlestigi bir ortamda deneyimlenir.

2.6. SG ve AG’nin Gelecegi ve Diger Gergeklik Kavramlari

21°ci ylzyilin baslarindan itibaren bilisim teknolojisi alanin da Artirllmis Gergeklik
uygulamasi dikkat ¢eken calismadan birisi olmustur. AG bir¢ok alan olmak iizere
calismalarinin h1z kesmeden yapildigi ve zaman gectik¢e yasam alanimizda daha fazla
yer almaya baslamistir. AG uygulamalar1 Mimarlik ve Insaat sektdrlerindeki yapilmasi
planlanan islerin gelecekte is yapma prensiplerinin kokli degisimlerden gegerek
mimarlarin ve miihendislerin AG uygulamas: ile gercek zamanli olarak iiriin
tasarimindan binalarin iiretimine kadar ve buna benzer bircok alanda yenilikler
beklenmektedir. Bu yenilik¢i teknolojilerle birlikte gelecegimiz film sahnelerinde
gorebilecegimiz ve alisa geldigimiz fantezi diinyasindan ¢ikip hayatimiza dahil
olmasini ve bunun su andan itibaren baglamis oldugunu da diistinebiliriz. Bu sayede
gelecek evden ¢ikmadan ve is hayatimizin koklii bir degisimden gececegini de diisiine
biliriz. 21°ci yiizyilda Ulkemizin de bu degisimlerden son damlasma kadar
yararlanmasini diisiinebilecegimiz bir alan olmasindan ve yine gelecekteki nesillerin
bu teknolojilerinden faydalanip gelecegi yonlendirilebilmesini vaat eden uygulamalar

veya uyarlanabilen teknolojilerdir.

Gelecegi sekillendiren AG teknolojileri mimarlik ve bina tiretim sektdriinde koklii bir
degisiminde yapilmas1 beklenmektedir. Bunlarin arasinda aliga geldigimiz yontemler
ve disiplinler arasi toplanti, saha gezileri, iiriin segimleri ve karar verme adimlarinin
hepsi dijital ortamlarda yapilabilmesine imkan taniyan ve yine projeleri evden veya
ofisten takip edebilme oOzelliklerine sahip olacagi diisiiniilen AG teknolojileri

hayatimiza yavas yavas girmeye baglamistir.

Bu gelismelerle birlikte AG mimarlik, tasarim ve bina tliretim siireclerindeki farkl

disiplinler arasindaki aktiviteler ve grup calismalarindan bunlar1 yliriiten kigiler
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arasindaki iletisimlerinde  kolaylagtiracagimi  diisiindii§iimiiz ~ yenilik¢i  bir
teknolojilerdir. Bunlarin arasinda bilgiye erisimin daha hizli ve etkili bir yontemle
olusan bir sorunun ¢ozlimiine kisa siirede ortadan kaldirilmasina ve yine alternatif

¢Ozilimlerin tiretilmesinde bulunmaz bir teknoloji harikasidir.

Gelecekte iiretilen herhangi bir projenin basili bir ¢iktis1 veya farkli tekniklere ihtiyag
duyulmadan iiretilen herhangi bir datanin ger¢ek zamanli ve malzemelerin segenekleri,
cesitli 6zelliklere sahip olan etkilesimli yerinde resim ¢ekip goriintii génderebilen AG
tiretim alanlarinda ve buna benzer bir¢gok daha potansiyele sahip olabilecegini

sOyleyebiliriz.

21.yiizyilda sanal retina goriintiileyicilerin yan1 sira taginabilir akillt mobil cihazlarin,
akilli gozliiklerin ve kontakt lenslerin arastirma ve gelistirilme siireci devam etmekte
olup farkli birgok alanlarda da kullanilmaya baslanmistir. Bu siiregte 6zellikle insanin
ve bilgisayar teknolojisinin etkilesimi ile AG ve SG teknolojik {irinlerini
biitiinlestirilip uygulama ve cihazlarin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Bununla
birlikte yakin gelecekte SG ve AG teknolojilerinin giindelik yasamimizin vazgegilmez
bir parga halinde olarak kullanilabilecegini diisiinebiliriz. Bu nedenlerden dolay1 daha
da ileriye gidersek ve genis bir perspektif agisindan bakarsak SG ve AG teknolojileri
cevrimigi ve ¢evrimdisi diinyalar arasindaki sinirlarinin kaybolmasini hizlandirdigini

sOyleyebiliriz.

3. INSAAT, MIMARLIK ve EMLAK SEKTORUNDE SG ve AG
KULLANIMI

Sanal gercekligin insaat sektoriindeki kullanimini {i¢ ana baglik altinda toplayabiliriz.

3.1. Mimari Tasarim ve Projelendirme Asamasinda SG ve AG

Projelendirme asamasinda sanal gercekligin, mimar miihendislere sagladig1 sanal 3d
ortami, imalatta olusabilecek sikintilari, matematiksel hatalar1 dnceden gérme, ¢6zme
ve hizli karar verme sansi vererek, tasarim iizerinde kontrolii en iist diizeyde tutar,

zaman ve kaynak tasarrufu saglar.

Mimari ve diger proje disiplinlerinde 3B modelleme programlariyla olusturulacak

ortamda her tiirlii imalat en kii¢lik detayina kadar diigiiniilerek projelendirmeler yapilir.
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Bu tasarima yardimci olan piyasada basta Autodesk’in olmak iizere ¢ok sayida

firmanin programi bulunmaktadir.

e Autodesk CAD 2D ortaminda gezinme imkani verir.

e Autodesk 3ds VIZ 3D mimari 6zelinde olusturulan bir program.

e Autodesk 3dsMAX 3D genel bir program olup, ¢ok basarili sonuglar verir.
e Autodesk Revit Architecture, Structure, MEB programlari

BIM yani Yap1 Bilgi Modelleme esasli olup farkli disiplinlerin 3B ortaminda
sliperpozelerinin yapilmasini olanagi verir, internet tizerinden family sistemlerinden
projenize diger programlardan tanmidigimiz hazir bloklarin eklenmesi imkani

vermektedir.

e ArchiCAD mimari 6zelin de

e SketchUP genel

e STA4, ideCAD, SAP2000, ETABS statik programlart

e XSteel ¢elik detaylarini sanal ortamda gorme imkan1 verir.

e Interaktif ¢alisan 3b render motorlar1 sayesinde 3b bilgisayar ortaminda
interaktif olarak hem modelleme hem gezinme imkani verir.
_Lumion
_Vray

_ Enscape

3.2. Insaat Asamasinda SG ve AG

Model iginde gezerek santiye mobilizasyonu ve imalat planlamas1 yapilabilir.

3 boyutlu programlar yardimi ile olusturulan mimari, statik, mekanik, elektrik, yangin

tesisat projelerinin uygulama detaylarini yerinde gérebilme imkanini saglamaktadir.
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Sekil 31: Kask ve gozliiklit AG uygulamasinin imalat alaninda kullanimi [url-22]

Projelerin kare koduyla olusturulmas: ve sonrasinda ingaat alaninda SG veya AG
tirtinlerinden birini kullanilmasiyla proje verilerine aninda ulagsma imkaniyla ¢ok

bliylik pratiklik saglar.

Sekil 32: Projenin santiyede artirilmis gercekligi [url-22]

Bu resimde de goriildiigli gibi teknik elemaninin, mekanik pargalarin nasil ve hangi
sirada yerlestirilecegini proje ve uygulama alaninda ayni anda inceleyebilmesine
olanak saglamaktadir.

Is giivenliginde, sanal gercek simiilasyonlariyla is¢ilerin nerede nasil durup caligmalari

gerektigini gésteren simiilasyonlarla azami 6nlemler alinabilir.

Santiye ortaminda bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar, kask ve gozliiklerle proje

3B’unu santiye ortamindaki imalatlarla yerinde karsilagtirma imkani buluruz.

Revit, archiCAD vb. gibi BIM esasli programlarla sanal gergeklik ortamini saglayan
aleti (bilgisayar, tablet, vb.) disiplinler arasi siiperpozeleri yapilarak 6zellikle tesisat

detaylarin1 daha iyi gorme sansi elde ederiz.
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Insaat asamasinda teknik dlgiileri, konumlandirmalari, detaylari; sanal gergekligin bir

iist teknolojisi olan artirilmis gergeklikle daha iyi gorme sansi elde edilir.

Trimble Connect AR insaat, santiye ve proje iiretim alanlarinda dijital koprii kurarak
yerinde revizyon veya proje iizerinde oynamalar yapilabilmesi ve hizli ¢éziimlerin
Onerilmesinde ¢ok yonlii segenekleri ig¢inde barindiran bir Artirilmis Gergeklik

teknolojisidir.

Mobil teknolojiyle entegrasyonu yapilmis olup tasinabilir bilgisayarlar tablet ve

Google AR gozliigiinlin yani sira android cihazlar ile kullanilabilir 6zelliklere de

sahiptirler.

Sekil 33: Trimble Connect AR [url-23]
Bu firmanin daha giincel teknolojilerinden Agik AG sistemi olan Trimble SiteVision
irlinlinden bahsedebiliriz. Trimble SiteVision gps ve konum tabanli ¢alisma
prensibiyle verileri aninda mobil cihazlara aktardigindan, arazide heniiz hayata
gecirilmemis projeleri adreslerinde aninda gorebilmemizi saglayan bir uygulamadir.
.

| —
SElal s = ST Tl ﬁ
;

Sekil 34: Trimble SiteVision [url-24]
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Cografi verileri kolayca gorsellestirebildiklerinden, maksimum dogrulukla kolayca
projelerimizi inceleyebilir ve toprak, duvarlar arasinda boru tesisatlar1 ve elektrik

kablolarinin yerlerini kolayca tespit edebilme imkanini elde ederiz.

Sekil 35: Trimble SiteVision [url-25]
3.3. Emlak ve Uriin Satisinda SG ve AG
Gorselligin ve teknigin en 6nemli oldugu sektdrlerden birisi olan mimarlik ve ingaat
sektoriinde sanal gercekligin kullanimi olduk¢a 6nemlidir. Heniiz proje veya insaat
asamasinda olan ev ve igyerlerini, miisterilerin i¢inde dolastig1 hissiyle sunmak satis
kolaylig1 sunmaktadir.
Mobil telefonlarin yani sira taginabilen tablet bilgisayarlarm kullanilmasi hayatimizin
her alaninda kolayliklar sunmustur. SG teknolojisini i¢inde barindirdigt GPS
konumlandirma sistemi sayesinde evden ¢ikmadan mobil uygulamalarin yardimu ile
BIM siireci tamamlanmig fakat insa edilmeyen bir apartman projesini, insa edilecek
yeri ve g¢evresini rahatlikla inceleyebilir veya ne tiir malzemelerin kullanildigini

Ogrenebiliriz.
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Birgok Gayrimenkul Danigmanlik Firmasi ofis ve isyerlerinde bulundurduklar1 VR
(sanal gerceklik) gozliikleriyle misterilerine oturduklari yerden gayrimenkulii

dolagma ve bilgi alma destegi vermektedir.

Sekil 37: VR gozliiklerle konut gezinimi [url-27]
Bu uygulamalar sayesinde daha 6zelde ofis veya evlerde nasil bir tadilat yapilacagi ne
tiir kaplamalar ile ne tiir mobilyalar kullanilacaginin renk ve model kararlarin1 dnceden
kolaylikla verebiliriz.
Tiirkiye nin kokli firmalarindan olan Canakkale Seramik, gelistirdigi banyo tasarim

programi1 kale360 ( www.kalecore.com.tr) ile miisterilerine kendi banyolarini tasarim

hizmeti vermektedir. Banyonuz dlgiilerinden, igindeki vitrifiye ve aksesuarlarin segimi

ile fiyatlandirma agamalarini miisterilerinin tercihine biraktiran bir program.

Sekil 38: Kalecore Banyo Tasarim SG Programu [url-28]
Vitra markasinin sagladig1 miisterinin daha az miidahale edebildigi bir banyo programi
da mevcuttur.
Goriildigi tizere lilkemizde de teknolojik gelismeler farkli sektorlerde kullanilmaya
baglanmistir. Ancak Sanal Gergeklik ve Artirtlmis Gergeklik teknolojilerinin
iilkemizde nerelerde ve ne diizeyde kullanildigi sorusu cevaplanmasi gereken bir soru

olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu diisiince dogrultusunda Sanal Gergeklik ve

33


http://www.kalecore.com/

Artirllmis  Gergeklik iirlinlerinin ingaat sektoriinde ne derecede kullanildiginm
arastirmak amaciyla; mimari tasarim ve proje biirolart ile bu sektoriin kullanicilari olan

miisteriler lizerinden yapilacak olan bir anket ¢calismasi yapmak yerinde olacaktir.
4. ALAN CALISMASI

Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik iirtinlerinin insaat sektoriinde ne derecede
kullanildigini1 arastirmak amaciyla; mimari tasarim ve proje biirolar1 ile bu sektoriin
kullanicilar1 olan miisteriler tizerinden yapilacak olan bir anket calismasidir. Bu
yontemle bu teknolojilerin iilkemizde ne diizeyde kullanildigini gérme sansimiz

olacaktir.

Anket ¢alismasi kapsaminda segilen iki gruptan birincisi olan mimari tasarim ve
proje biiro ¢cahsanlar1 adina 100 katilimei, ikincisi i¢in ise sektoriin kullanicilar:
olan miisteriler adinal00 katilimci olmak tizere toplamda 200 kisilik katilimci

sayistyla goriisme yapmak hedeflenmistir.

Her iki gruba ait farkli bireylerin demografik yapilarini, Sanal Gergeklik ve Artirilmis
Gergeklik teknolojileri ile ilgili farkindalik ve kullanirlik diizeylerini anlamaya yonelik
bir anket ¢alismast yapilmasi diistiniilmiistiir. Calisan veya kullanicilarin bu ankete
verdigi bilgilerden elde edilen demografik ve nitel veriler karsilastirilarak bu
teknolojilerin  iilkemizde ne diizeyde kullanildiginin yanitlarina ulagilmasi

planlanmaistir.

Anket caligmasinin uygulama siirecinde; mimari tasarim ve proje biirolarina iletisime
gecebilmek igin Istanbul Mimarlar Odasi’na kayith mimari ofislere ait e-posta
adreslerine Office Forms uygulamasi kullanilarak, internet ortaminda kayith bir anket
paylasilmistir. Dijital platforma yapilan bu anket yontemiyle hedeflenen 100 katilimct

sayisina ulasilmstir.

Sektoriin kullanicilar1 olan miisterilere ise 23 — 26 Mart 2022 tarihleri arasinda
Istanbul/Beylikdiizii Tiiyap Fuar Merkezi’nde diizenlenen Yap: Fuari’nda ki
ziyaretcilerle yiiz yiize goriisme yontemi kullanilarak ulagilmistir. Hedeflenen sayimin

tizerinde 120 katilimciya ulasilmistir.
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4.1. Mimari Tasarim ve Proje Biirolar1 ile Yapilan Anket:

4.1.1. Mimari Tasarim ve Proje Biirolar1 ile Yapilan Anketin Sorulari
Alan ¢alismast kapsaminda Mimari Tasarim ve Proje Biiro sahipleri ve ¢alisanlarinin
yanitlamasi istenen anket sorular1 asagidaki gibidir.
Soru 1: Cinsiyetiniz?
e Erkek
e Kadmn

Anketin ilk sorusu ile ¢alismamiza katilan katilimcilarinin cinsiyetlerinin esit bir
sekilde dagilimmi saglayarak sonuglarin homojen bir dagilim gostermesi
amagclanmistir.

Katilimcilara “’erkek’” veya “’kadin’’ yazili cevap siklar1 verilmis olup bu siklar

tizerinden yanitlanmalari istenmistir.

Soru 2: Ka¢ yasindasimiz?

e 20-30
e 30-40
e 40-50
e 50 ustu

Anketin ikinci sorusu katilimcilarin hangi yas grubunda olduklarini belirlemek

amaciyla sorulmus olup yukaridaki seceneklerle yanitlamalari istenmistir.

Soru 3: Egitim durumumunuz?
o Lise
e Lisans
e Lisansiistii
Anketin iiglincii sorusunda katilimcilarin egitim durumlarini belirlemek amaciyla

yukaridaki siklarindan birini yanitlamalari istenmigtir.

Soru 4: Nerede yasiyorsunuz (Hangi ilde)?

Anketin dordiincii sorusunda katilimcilarin hangi ilde yasadiklarini yazili olarak

yanitlamalar1 istenmistir.
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Soru 5: Mesleginiz?

e Mimar

e Miihendis
e Tekniker
o Grafiker

e Mesleginizi yaziniz

Anketin besinci sorusunda katilimcilarin hangi meslek grubunda yer aldiklarini

belirlemek amaciyla yukarida verilen siklar tizerinden yanitlamalari istenmistir.

Soru 6: Nerede ¢alistyorsunuz?

o Ofis
e Santiye
e Diger

Anketin altinc1 sorusunda katilimcilarin nerede galigtiklarini belirlemek amaciyla

soruyu yukaridaki siklar {izerinde yanitlamalari istenmistir.

Soru 7: Firmamizda Sanal gerceklik ve Artirllmis gerceklik iiriin ve

teknolojilerini kullaniyor musunuz?

e Evet
Nerede?
e Hayrr

Anketin yedinci sorusunda katilimcilarin firmalarinda bu teknolojileri kullanip

kullanmadiklari, kullaniyorlarsa nerede sorusu yukaridaki segeneklerle sorulmustur.

Soru 8: Sanal gerceklik ve Artirllmus gerceklik teknolojilerinden hangisini
kullaniyorsunuz?
e Sanal Gergeklik
o Artirilmis Gergeklik
e Karma Gergeklik
e Basit ¢izim programlari (ACAD, v.S.)
Hangi Program:
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Anketin  sekizinci sorusunda katilimcilarin - bu teknolojilerden hangilerini
kullandiklarina yukarida verilen siklar tizerinden yanit vermeleri istenmistir.
Soru 9: Kullandigimiz Sanal ve Artirilmis gerceklik uygulama ve/veya iiriinleri

nelerdir?

Anketin dokuzuncu sorusunda katilimecilarin bu teknolojilerinden hangisini ve/veya
hangilerini kullanip deneyimleme sansin1 bulmuslar diye bu soruyu yazili bir sekilde

yanitlamalar1 istenmisgtir.

Soru 10: Bu iiriinleri mimari ve/veya insaat projelerinizin hangi asamasinda
tercih ediyorsunuz?

e Tasarim Asamasinda

e Insaat Uygulama Asamasinda

e Iinsaat Kontrol Asamasinda

e Als, Satis ve Pazarlamada

e Hepsi

Anketin onuncu sorusunda katilimcilarin bu {iriinleri projelerinin hangi asamalarinda

kullanmay1 tercih ettiklerine yukaridaki siklar {izerinden yanit vermeleri istenmistir.

Soru 11: Miisterilerinize bu teknolojilerle sunum yapiyor musunuz?

e Evet

e Hayir
Anketin on birinci sorusunda katilimcilardan bu teknolojilerle kendilerine herhangi bir
yerde ve zamanda sunum yapilip yapilmadigini belirlemek amaciyla yukaridaki siklar

tizerinden yanitvermeleri istenmistir.

Soru 12: Sunumlarimizda kullandigimiz teknoloji ve yontem nedir?
e 3d render ¢iktis1 ve kataloglar
e Panoramik render ve e-kataloglar
e Sanal gozliiklerle projede dolagsma
e Artirnlmis gerceklikle projeyi arazide gérme

e Diger
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Anketin on ikinci sorusuyla katilimcilarimiza kullandiklart sunum teknoloji ve
yontemini belirlemek amaciyla yukaridaki seceneklerinden bir veya birkagin
isaretlemeleri istenmistir.
Soru 13: Bu iiriinleri kullanirken karsilastigimiz zorluklar var nm?

e Evet

e Hayir
Anketin on iglncii sorusunda katilimcilardan bu teknolojileri kullanirken
karsilagtiklar1 zorluklar olup olmadigima evet ve hayir segeneklerinden biriyle yanit

vermeleri istenmistir.

Soru 14: Bu iiriinleri kullanirken karilastiginiz zorluklar nelerdir?

Anketin on dordiincii  sorusunda katilimcilardan bu teknolojileri kullanirken

karsilastiklar1 zorluklarin neler olduguna yazili yanit vermeleri istenmistir.

Soru 15: Miisterilerinizin bu teknolojilere bakisi nasil oluyor?

e Saskinlik

e Tatminlik
e Merak
e Diger

Anketin on besinci sorusunda katilimcilarin bu bilisim teknolojilerine bakislarini
ogrenmek amaciyla yukaridaki siklar tizerinden degerlendirmeleri istenmistir.
Soru 16: Bu teknolojileri kullanmanin size getirisi nedir?

e Proje iizerinde ¢alisma kolaylig1

e Projeleri hizli sonuglandirma

e Revizyonlarda kolaylik

e Miisteriler tarafindan tercih edilme

e Diger
Anketin on altinct sorusunda katilimcilardan bu teknolojileri kullanmanin ne getirisi
oldugunu o6grenmek amaciyla yukaridaki siklar {izerinden degerlendirmeleri

istenmistir.
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Soru 17: Sanal ortamla gercek ortami eslestiren bir iiriin kullandiniz mi?

o Evet 18a sorusuna gecilecek

e Hayir 18b sorusuna gegilecek

Anketin on yedinci sorusunda katilimcilardan sanal ortamla gergek ortami eslestiren
bir liriinli deneyimleyip deneyimlemedikleri yukaridaki siklar iizerinden cevaplamalari

ve buna gore ankete devam etmeleri istenmistir.

Soru 18:
a) Sanal ortamla gerc¢ek ortamu eslestiren hangi iiriinii kullandiniz?
b) Sanal ortamla gercek ortam eslestiren iiriinleri neden tercih
etmiyorsunuz?
Anketin on sekizinci sorusunda katilimcilardan on yedince soruya verdikleri cevaba

gore bu soruyu yazili olarak yanitlamalari istenmistir.

Soru 19: Tasarim projelerinde SG veya AG teknolojilerini kullanmak size ne tiir
kolayliklar saghyor?

e Revizyon siirelerinin kisalmasi

e Malzeme ve renk se¢iminin uygunlugunu gérme

e Degisiklikleri mekan 6zelinde ve proje genelinde gérme

e Hepsi

e Fikrim yok.

Anketin on dokuzuncu sorusunda katilimcilardan bu teknolojileri kullanmanin
kendilerine sagladiklar1 kolayliklari yukaridaki siklar iizerinden yanit vermeleri

istenmistir.

Soru 20: SG ve AG uygulamalar1 mimari ve insaat projelerinin hangi asamasinda
daha etkin kullanilabilir.

e Mimari tasarim asamasinda

e Uygulama planlamasinda

e Santiye ortaminda teknik detay incelemesinde
e Sunum ve satig asamasinda

e Hepsi

e Fikrim yok.

39



Anketin yirminci sorusunda katilimcilardan bu teknolojilerin mimari ve insaat
projelerinin hangi asamasinda daha etkin kullanilabileceklerine yukaridaki siklar

tizerinden yanit vermeleri istenmistir.

Soru 21: Bu teknolojileri anlatan bir egitime katildiniz m?
Nerede ve ne kadar siirdii?
e Evet
Nerede ve Ne kadar?
e Hayir
Anketin yirmi birinci sorusunda katilimcilardan bu teknolojilerin anlatildigi bir

egitime katilip katilmadiklar1 yukaridaki siklar iizerinden yanit vermeleri istenmistir.

Soru 22: Bu teknolojilerin iilkemizde yayginlasmasi sektore katkisi olur mu?

Nasil?
o Evet
Nasil?
e Hayir

Anketin yirmi ikinci sorusunda katilimcilardan bu teknolojilerin iilkemizde
yayginlagsmasinin sektore katkilarinin olup olmayacagi, olursa nasil olacagi ile ilgili

yanit vermeleri istenmistir.

4.1.2. Mimari Tasarim ve Proje Biirolar1 ile Yapilan Anketin Degerlendirmesi

Toplam 100 kisiden yapilan anket ¢alismasi kapsaminda; yoneltilen sorulara verilen
yanitlardan elde edilen veriler Office Excel programi kullanilarak, grafikler yardimiyla

islenerek yiizdelik degerlerine bakilarak degerlendirilmeye ¢aligiimistir.

Bu verilere bakildiginda;

Soru 1: Cinsiyetiniz?

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

%47’si (47 kisi) kadin, %5371 (53 kisi) erkeklerden olmustur.
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= Erkek
= Kadin

Grafik 1: 1/1.Soru Grafigi

Katilimei sayisinin kadin oraninin erkeklerinkine yakin ¢ikmasi; Bu sektor genelindeki

cinsiyet esitsizliginin sektdre bakildiginda teknik c¢alisanlarinda

gozlemlenmistir.

olmadig1

Soru 2: Kag yasindasiniz?

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

%54°1 (37 kisi) 20-30 yas arasinda,

%30°u (30 kisi) 30-40 yas arasinda,

%10’u (10 kisi) 40-50 yas aras1 ve

%6’s1 (6 kisi) 50 yas ustii kisilerden olusmustur.
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Grafik 2: 1/2.Soru Grafigi

Katilime1 yas araliginin  daha ¢ok 20-30 yas araligin da (%54) toplandigi
gozlemlenmistir. Cogunlugun 2040 yas araligin da (%84) toplanmasi sektor teknik

calisanlarinin ¢ogunlukla genc¢lerden olustugu sdylenebilir.
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Soru 3: Egitim durumumunuz?

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

v' %2’si (2 kisi) Lise mezunu,

V' %57’si (57 kisi) Lisans mezunu ve

v' %411 (41 kisi) Lisanstistii mezunu olarak tespit edilmistir.

LISANSUSTU

LISANS

LISE

Grafik 3: 1/3.Soru Grafigi
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Katilimcilarin hemen hemen ¢ogu (%98) lisans ve lisan iistli diplomasina sahip olarak

goriilmiistiir. Mimari Tasarim ve Proje Biiro ¢alisanlarinin bu 6zellikte olmasi igin

dogasi geregidir.

Soru 4: Nerede yasiyorsunuz (Hangi ilde)?

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

%68’1, anketi Istanbul Mimarlar Meslek Odas1 iizerinden yapmamiza paralel olarak

Istanbul’da yasadigimi sdylemistir.
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Grafik 4: 1/4.Soru Grafigi
Soru 5: Mesleginiz?
Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

Ait olduklar1 meslek gruplar siralamasi ¢oktan aza;
v' %88’ (88 kisi) Mimar
V' %7’si (7 kisi) Miihendis
v %31 (3 kisi) Grafiker
V' %2’si (2 kisi) meslegini belirtmemis.

1 10 100

Mimar - | ss
Miihendis [ NN 7
Tekniker [N 3
- . 2

Grafik 5: 1/5.Soru Grafigi

Katilicilarimizin %88’inin mimar olmasi anketi istanbul Mimarlar Meslek Odasi

lizerinden yapmamiza paralel bir sonug olmustur.
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Soru 6: Nerede ¢alistyorsunuz?
Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

V' %541 (54 kisi) ofis

v' %22’si (22 kisi) santiye

V' %7’si (7 kisi) hem ofis hem de santiye ortaminda ¢aligtigini belirtmistir.
v

%131 de diger cevabini isaretlemislerdir.
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Grafik 6: 1/6.Soru Grafigi
Bu veriler 151¢1nda katilimcilarin insaat sektoriinde hem ofis hem de santiye ortaminda

etkinlikleri ve fikirleri 6l¢iilebilecek.

Soru 7: Firmanizda Sanal gergeklik ve Artirilmis gergeklik iiriin ve teknolojilerini
kullantyor musunuz?

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

B Evet ™ Hayir

Grafik 7: 1/7.Soru Grafigi

%45°1 (45 kisi) evet, %55°1 (55 kisi) hayir cevabini vermistir.

Bu oranlar ile bu teknolojilerinin iilkemizde yeterince kullanildigini séyleyemeyiz.
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Soru 8: Sanal gerceklik ve Artirillmis gerceklik teknolojilerinden hangisini
kullantyorsunuz?
Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

%56°s1 (56 kisi) sadece Basit Cizim Programlari

%13’1 (13 kisi) sadece Sanal Gergeklik

%12’si (12 kisi) Sanal Gergeklik ve Basit Cizim Programlari
%41 (4 kisi) sadece Artirillmis Gergeklik

%4°1i (4 kisi) sadece Karma Gergeklik

Teknolojilerini deneyimleme sansi bulmus ve toplam %44’inin (44 kisi) bu

teknolojilere agina oldugu goriilmiistiir. Bir 6nceki sorumuzda aldigimiz %45°lik bu

teknolojileri kullanma yiizdesine ¢ok yakin bir oran olmustur.

m Sanal Gergeklik

B Artirillmis Gergeklik

m Karma Gergeklik

= Basit Cizim programlar1 (Auto CAD)

m Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik

m Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Karma Gergeklik

m Sanal Gergeklik, Artirnllmis Gergeklik, Karma Gergeklik, Basit

Cizim programlari (Auto CAD)

m Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Basit Cizim programlari
(Auto CAD)

= Sanal Gergeklik, Karma Gergeklik, Basit Cizim programlari
(Auto CAD)
Sanal Gergeklik, Basit Cizim programlari (Auto CAD)

B Artirllmis Gergeklik, Basit Cizim programlari (Auto CAD)

= Karma Gergeklik, Basit Cizim programlar1 (Auto CAD)

Grafik 8: 1/8.Soru Grafigi
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Soru 9: Kullandiginiz Sanal ve Artirilmis gergeklik uygulama ve/veya tiriinleri
nelerdir?

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

v" %10’u (10 kisi) bu tiriinlerden hig¢ kullanmamus,
v' %81 (8 kisi) sorumuzu cevapsiz birakmis.

v Geriye kalan kullanicilar bir sekilde bu iirlinlerle tanigmus.

Daha ¢ok 3d modelleme programlari (AutoCAD, Revit, Sketchup, Archicad),
gorsellestirmeme programlari ( Lumion, Enscape, Rhyno, D5 render, Vray) ile Sanal
ve Artirilmis Gergeklik gozliik ve cihazlar1 (HTC Vive, Hololens, Oculus, Samsung

Gear VR,...) cevaplari verilmistir.
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Grafik 9: 1/9.Soru Grafigi
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Soru 10: Bu tirlinleri mimari ve/veya ingaat projelerinizin hangi asamasinda tercih
ediyorsunuz?
e Tasarim Asamasinda

e Insaat Uygulama Asamasinda
e Insaat Kontrol Asamasinda

e Alis, Satis ve Pazarlamada

e Hepsi
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Grafik 10: 1/10.Soru Grafigi
Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

%37’si (37 kisi) tasarim asamasinda
%251 (25 kisi) hepsi

%11°i (11 kisi) tasarim asamasinda ve alig, satis ile pazarlamada

D N N NI N

%6’s1 (6 kisi) insaat uygulama asamasinda tercih etmis.

Bu {iriinlerin insaat projesinin her asamasinda faydali olabileceginin orani 4

kisiden 1 kisi olarak goriilmiistiir.
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Soru 11: Miisterilerinize bu teknolojilerle sunum yapiyor musunuz?

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;
V' %82’si (82 kisi) bu teknolojilerle miisterilerine sunum yapiyorum

e  %18’i(18 kisi) sunum yapmiyorum cevabi vermistir.

Hay1r 18

Evet 82

0 20 40 60 80 100

Grafik 11: 1/11.Soru Grafigi

%82 gibi tatmin edilir bir oranda bu teknolojilerle miisterilerine sunum yapiyor.

Soru 12: Sunumlarinizda kullandiginiz teknoloji ve yontem nedir?

e 3d render ¢iktis1 ve kataloglar

e Panoramik render ve e-kataloglar

e Sanal gozliiklerle projede dolagsma

e Artirlmis gerceklikle projeyi arazide gérme

e Diger

Ankete katilim saglayan 100 katilimc1 sunum yontemi olarak;
e 951’1 (51 kisi) 3d Render ¢iktis1 ve kataloglari
e  9%19’u (19 kisi) 3d Render ¢iktis1 ve kataloglart,
Panoramik render ile e-katalog
o 9%12’si (12 kisi) 3d Render ¢iktis1 ve kataloglari,
Panoramik render ile e-katalog ve
Sanal gozliiklerle projede dolagsma

seceneklerini kullanmaktadirlar.
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Grafik 12: 1/12.Soru Grafigi
En ¢ok oranin %51 (51 kisi) ile 3d Render ¢iktis1 ve kataloglarinin ¢ikmasi klasik
yontemlerin hala biiyiik bir oran olusturdugunu soyleyebiliriz.

Soru 13: Bu trtinleri kullanirken karsilastiginiz zorluklar var mi1?
Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

52
51
50
49
49 51
48
Evet Hayir

Grafik 13: 1/13.Soru Grafigi
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%49°u (49 kisi) evet, %51°1 (51 kisi) hayir cevabini vermistir.

Bu oranlar ile 2 kisiden 1 kisi bu teknolojileri kullanirken bir sekilde zorluklarla

karsilagmis.
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Soru 14: Bu tirlinleri kullanirken karilastiginiz zorluklar nelerdir?
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Grafik 14: 1/14.Soru Grafigi

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

%30’u (30 kisi) bir zorlukla kargilasmamus,

%14°i (14 kisi) soruya cevap vermemis,

%8’si (8 kisi) bilgisayarinin donanim eksikliginden

%5’si (5 kisi) bilgi eksikliginden

%4’si (4 kisi) yazilim iicretlerinden

%4’si (4 kisi) internet baglantisindan sikayetgi olmus.

Bu teknolojileri kullanirken katilimcilarin daha c¢ok karsilastiklart sorunlarin;

bilgisayarlarinin donanim yetersizlikleri, yazilim tcretleri ile internet baglanti

sorunlart oldugu goriilmiistiir. Yeterince bilgi sahibi olmadiklarin1 belirtenler de

olmustur.
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Soru 15: Bu teknolojiye bakisiniz nasil?

e Saskinlik

e Tatminlik
e Merak
e Diger

= Merak

= Tatminlik

= Saskinlik

= Saskinlik, Merak

= Sagkinlik, Tatminlik, Merak
= Tatminlik, Merak

= Saskinlik, Tatminlik

.-

= Kullanmiyorum

Grafik 15: 2/15.Soru Grafigi

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin en ¢ok oranli cevaplari biiyiikten kiiglige

%34’ (34 kisi) merakla

%23’ (23 kisi) tatminlikle

%19,00’u (19 kisi) saskinlikla

v' %11,00%i (11 kisi) saskinlikla ve merakla olmustur.

K X

Katilimcilar bu teknolojilere olan bakislarini ¢esitli duygulariyla ifade etmislerdir.

Soru 16: Bu teknolojileri kullanmanin size getirisi nedir?
e Proje tlizerinde galigma kolayligi

e Projeleri hizli sonuglandirma
e Revizyonlarda kolaylik
e Miisteriler tarafindan tercih edilme

e Diger
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Revizyonlarda kolaylik, Miisteriler tarafindan tercih
edilme

Grafik 16: 2/16.Soru Grafigi

Katilimcilarin %20°sinin (20 kisi) Miisteriler tarafindan tercih edilme segenegini
isaretlemesi pazarlamadaki getirisinin azimsanmayacak bir oranda oldugunu

gostermektedir.

Soru 17: Sanal ortamla ger¢ek ortami eslestiren bir iiriin kullandiniz m1?
e Evet 18a sorusuna gegilecek

e Hayrr 18b sorusuna gecilecek

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

100

80
60
40
20
, 20

Evet Hayir

Grafik 17: 1/17.Soru Grafigi
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%20’si (20 kisi) evet, %80’1 (80 kisi) hayir cevabini vermistir.
Sanal ortamla gercek ortami eslestiren bir iiriin kullanmayanlarin sayisi kullananlarin

4 kat1 olarak tespit edilmistir.

Soru 18-a: Sanal ortamla gercek ortami eslestiren hangi iirlinii kullandiniz?

0 0,5 1 1,5 2

3ds MAX '

AutoCAD

Hololens

Hololens 2

HTC vive, Hololens 2
Lazer tarama

Lumion

Oculus Quest 2
Sanal gergeklik gozligii
Sketchup

Sta4cad

Trible site vison
Trible Sitevison
Trimble Connect AR
Trimble SiteVison
VR

VR gozliik

(bos) '

Grafik 18: 1/18a.Soru Grafigi

Sanal ortamla ger¢ek ortami eslestiren bir iirlin kullananlarin oranin hem diistikligii
hem de kullanilanlarin iginde sorulan soruya bu teknolojiye ait olmayan tirlinlerin
cevap olarak verilmesi bu teknolojiler arasindaki iliski farkindaliginin az oldugunu

gosteriyor diyebiliriz.
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Soru 18-b: Sanal ortamla gergek ortami eslestiren {iriinleri neden tercih
etmiyorsunuz?

o
(&)
=
o

15

[N
]

Yeterli bilgi sahibi olamadigimdan

(o]

Maliyet |— 4
Ihtiyag duymadim — 4
Bilmiyorum s 3
Donanim yetersizIligi s 3
imkansizhk —— 3
Hentiz kullanma imkanim olmadi s 2
Yeterli imkan ve bilgi yok s 2

Ulasilabilirlik sorunu

Ofis heniiz o teknolojiye ge¢ilmedi
Maddi imkanlari olmadigindan
Denemedim

Sistem uygunsuzlugu

3d programlar

Boyle bir beceriye sahip degilim

Egitim seviyem yeterli degil

Mobilya

Firsatim olmadi

Pahali

Finansal yetersizlik

Tecriibem yok

Gerek kalmryor

Yeteri kadar bilgim olmadigindan

Giincellenen programlara yasam sartlari, ekonomik..

Bilgim yok

Hayir

Bilgi eksikligimizden dolay1

3D

Modellemenin zorlugu ve zaman sikintisi
Heniiz kullanmiyorum

Oyle bir iiriiniimiiz yok.

3D renderler miisteri icin yeterli oluyor.
Piyasa sartlar1

Ihtiyac olmadi yada iiriin temin edilmedigi i¢in
Tam olarak bilemiyorum

Imkanim olmad. Piyasadaki iiriinler ¢ok pahali.
Tercih edecegim

Zaman kisitt

Ucretinin yiiksek olmast. .

Aliskanliklarm kirilmasi zor oluyor
Bilgi ve Donanim yetersizligi
Yeterli donanima sahip olmadigimizdan
Yontem olarak zaman almasi

Konu hakkinda ¢ok fikir sahibi degilim.
Zaman bulamiyorum

Kullanilmasi zaman aldig1 igin
Kullanmadim

Keke

(bos)

PR R RRRPRRPRPRPRRPRPEPEPRPRRPRPPRPREPREPREPRPREPREPREPPEPREPRERREPRPREPRERREPRERRERRRERRS®R

Grafik 19: 1/18b.Soru Grafigi
Sanal ortamla gergek ortami eslestiren bir tiriin kullanmama sebebi olarak; daha ¢ok

programlarin gerektirdigi donanimlarin pahaliligi, maddi imkansizliklar, yeterince
bilgi sahibi olamama, zaman bulamama olarak gosterilmistir.
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Soru 19: Tasarim projelerinde SG veya AG teknolojilerini kullanmak size ne tiir
kolayliklar sagliyor?

e Revizyon siirelerinin kisalmasi

e Malzeme ve renk se¢iminin uygunlugunu gérme

e Degisiklikleri mekan 6zelinde ve proje genelinde gorme
e Hepsi

e Fikrim yok.

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

e %30’u (30 kisi) hepsi
o %17’si (17 kisi) fikrim yok demis

Geriye kalan %63 (63 kisi) bir sekilde bu teknolojilerin kendilerine bir kolaylik

sagladig goriisiinde oldugunu belirtmistir.
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Revizyon siiresinin kisalmasi

Malzeme ve renk se¢iminin uygunlugunu gérme

Degisiklikleri mekan 6zelinde ve proje genelinde
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se¢iminin uygunlugunu gérme, Degisiklikleri mekan
6zelinde ve proje genelinde gérme
Revizyon siiresinin kisalmasi, Malzeme ve renk
seciminin uygunlugunu gérme, Kritik detay
¢ozlimlerini géorme

Revizyon siiresinin kisalmasi, Degisiklikleri mekan
6zelinde ve proje genelinde gérme

Revizyon siiresinin kisalmasi, Degisiklikleri mekan
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Degisiklikleri mekan 6zelinde ve proje genelinde
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Malzeme ve renk se¢iminin uygunlugunu gérme,
Kritik detay ¢6ziimlerini gérme
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gorme, Kritik detay ¢ozlimlerini gérme

Hepsi

Fikrim yok

Grafik 20: 1/19.
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Soru 20: SG ve AG uygulamalar1 mimari ve insaat projelerinin hangi asamasinda
daha etkin kullanilabilir.

e Mimari tasarim asamasinda
e Uygulama planlamasinda
e Santiye ortaminda teknik detay incelemesinde

e Sunum ve satig asamasinda

e Hepsi
o Fikrim yok.
0 5 10 15 20 25 30
Mimari tasarim agsamasinda 15
Uygulama planlamasinda 2
Santiye ortaminda teknik detay incelenmesinde 6
Sunum ve satig asamalarinda 6

Mimari tasarim agamasinda, Uygulama
planlamasinda

Mimari tasarim agamasinda, Uygulama
planlamasinda, Sunum ve satis asamalarinda

Mimari tasarim asamasinda, Santiye ortaminda
teknik detay incelenmesinde

Mimari tasarim agsamasinda, Santiye ortaminda
teknik detay incelenmesinde, Sunum ve satis 1
asamalarinda

Mimari tasarim asamasinda, Sunum ve satis

asamalarinda 18

Uygulama planlamasinda, Santiye ortaminda teknik
detay incelenmesinde

Santiye ortaminda teknik detay incelenmesinde,
Uygulama planlamasinda

Sunum ve satig asamalarinda, Uygulama
planlamasinda

Hepsi 30

Fikrim yok 13

Grafik 21: 1/20.Soru Grafigi
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Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;
e 9%30’u (30 kisi) hepsi
e %15’ (15 kisi) Mimari tasarim asamasinda
e %15’ (13 kisi) Mimari tasarim ve sunum asamalarinda
e %06’s1 (6 kisi) sunum ve satig asamalarinda
e %131 (13 kisi) fikrim yok demis.
Katilimcilarin yarisindan fazlasi daha ¢ok mimari tasarim ile sunum ve satista etkin

kullanilabilecegini diisiiniiyor diyebiliriz.

Soru 21: Bu teknolojileri anlatan bir egitime katildiniz m1?
Nerede ve ne kadar siirdii?

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin;

80
60

40 68
20 32

Evet Hayir

Grafik 22: 1/21.Soru Grafigi
%32’si (32 kisi) evet, %68’ (68 kisi) hayir cevabin1 vermistir.
Bu oranlar ile yaklasik 3 kisiden 1 kisi bu teknolojilerin anlatildig1 bir egitime katilmus.

Soru 22: Bu teknolojilerin iilkemizde yayginlasmasi sektore katkist olur mu?

Nasil?
Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin %951 (95 kisi) evet, %5’ (5 kisi) hayir

cevabini vermistir.

100
80
60
40

20 r g
Evet Hay1r
Grafik 23: 1/22.Soru Grafigi

Bu teknolojilerin gelismesinin sektore katkisinin olacagi %95 gibi yiiksek bir oranla

destek gormiistiir.
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4.1.3. Mimari Tasarim ve Proje Biirolari ile Yapilan Anketlerden elde edilen
Karsilagtirmali Sonuglar:

4.1.3.1. Kullanicilarin cinsiyetine gore ¢alistiklar1 yerde Sanal Gergeklik ve
Artirilmis Gergeklik iiriin ve teknolojilerini kullanma oranlart:

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin cinsiyetlerine gore, calistiklari yerde bu iiriin

ve teknolojileri kullanma seviyeleri agagidaki gibidir.
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Grafik 24: 1/23.Soru Grafigi

Ofis ve santiye toplam g¢alisanlar1 83 kisi i¢inde; 45 kisisi erkek 38 kisisi kadin
calisandir. Bunlarin i¢inde bu teknolojiyi kullananlarin orani;

v Erkeklerde: 19 kisi evet 26 kisi hayir,

v’ Kadinlarda: 18 kisi evet 20 kisi hayir yanit1 vermistir.
Bu degerler ile bu teknolojinin kullanim oranlar1 ise Erkeklerde: %42, kadinlarda:
%47 seklinde olmustur. Bu karsilastirmadan elde edilebilecek sonug olarak ofis

kullanicilari iginde bu programlarin erkeklere gore kadinlar tarafindan daha ¢ok

kullanildigin1 sdyleyebiliriz.
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4.1.3.2. Kullanicilarin sahip oldugu Egitim diizeyi ile ¢alistiklar1 yerde Sanal
Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik tiriin ve teknolojilerini kullanma oranlart:

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin mezuniyet durumlarina gore, calistiklari yerde

bu iiriin ve teknolojileri kullanma seviyeleri agagidaki gibidir.
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Grafik 25: 1/24.Soru Grafigi

Ofis ve santiye toplam ¢alisanlar1 81 kisi i¢inde; 48 kisisi lisans 33 kisisi lisansiistii
egitimli olup, bunlarin i¢inde bu teknolojiyi kullananlarin orant;
v’ Lisans mezunlarin da: 19 kisi evet 29 kisi hayir,
v' Lisans Ustii mezunlarin da: 17 kisi evet 16 kisi hayir cevabi vermistir.
Bu degerler ile bu teknolojinin kullanimi oranlari
Lisans mezunlarinda : %39
Lisans Ustii mezunlarinda: %51 olmustur.
Kullanicilarin egitim seviyesi yiikseldikce bu teknoloji tirtinlerini kullanma
oranlarinin da arttig1 gézlenmistir. Sahip olunan egitim ile SG ve AG kullanim

oranlari arasinda dogru bir orantinin oldugu sdylenebilir.
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4.1.3.3. Kullanicilarin sahip oldugu meslekler ile ¢alistiklar1 yerde bu iiriin ve
teknolojilerin anlatildig1 bir egitime katilip katilmadiklarinin incelenmesi:

Ankete katilim saglayan 100 katilimcinin mesleklerine gore, calistiklari yerde bu {iriin
ve teknolojilerin anlatildig1 bir egitime katilip katilmadiklarinin oranlar1 asagidaki

gibidir.
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Grafik 26: 1/25.Soru Grafigi

Ofis ve santiye toplam mimar ¢alisanlar1 75 kisi iginde; 51 kisisi ofis, 17 kisisi
santiye, 7 kisi de hem ofis hem de santiyede ¢alistigini belirtmistir. Bunlarin iginde
egitime katilanlarin orant;
v' Ofis ¢alisanlarin da: 19 kisi evet 32 kisi hayr,
v’ Santiye ¢alisanlarin da: 4 kisi evet 13 kisi hayir cevab1 vermistir.
v" Hem ofis hem santiye c¢alisanlarinda: 1 kisi evet 6 kisi hayir cevabi vermistir.
Bu degerler ile egitime katilma oranlari,
Ofis ¢alisanlarinda: %37
Santiye ¢alisanlarinda: %23 olmustur.
Bu egitime katilanlar i¢inde ofis ¢alisanlarinin santiye ¢alisanlarina gore daha fazla
oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara bakilarak SG ve AG kullaniminin ve bu
teknolojileri 6grenme ve mesleki alanda kullanma isteginin ofislerde santiyelere gore

daha fazla oldugunu sdyleyebiliriz.
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4.2.Sektor Kullanicilart (Misteriler) ile Yapilan Anket:

4.2.1. Sektor kullanicilart (Mdisteriler) ile Yapilan Anketin Sorulari

Alan c¢alismas1 kapsaminda sektor kullanicilarina (miisterilere) yonelik sorulacak

anket sorular asagidaki gibidir.

Soru 1: Cinsiyetiniz?
e Erkek
e Kadin

Anketin ilk sorusu ile calismamiza katilan katilimcilarimin cinsiyetlerinin esit bir
sekilde dagilimmi saglayarak sonuglarin homojen bir dagilim gostermesi
amaclanmustir.

Katilimcilara “’erkek’ veya “’kadin’’ yazili cevap siklari verilmis olup bu siklar

tizerinden yanitlanmalari istenmistir.

Soru 2: Kac¢ yasindasiniz?

e 20-30
e 30-40
e 40-50
e 50 ustu

Anketin ikinci sorusu katilimcilarin hangi yas grubunda olduklarini belirlemek

amaciyla sorulmus olup yukaridaki seceneklerle yanitlamalari istenmistir.

Soru 3: Egitim durumumunuz?
o Lise
e Lisans

e Lisansusti

Anketin tiglincii sorusunda katilimcilarin egitim durumlarini belirlemek amaciyla

yukaridaki siklarindan birini yanitlamalar istenmistir.
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Soru 4: Mesleginiz?

e Mimar

e Miihendis
e Tekniker
o Grafiker

e Mesleginizi yaziniz

Anketin dordiincli sorusunda katilimcilarin hangi meslek grubunda yer aldiklarini

belirlemek amaciyla yukarida verilen siklar {izerinden yanitlamalar istenmistir.

Soru 5: Nerede calistyorsunuz?

Anketin besinci sorusunda katilimcilarin nerede calistigini veya calismadiklarini

belirlemek amaciyla soruyu yazili bir sekilde yanitlamalari istenmistir.

Soru 6: Bilisim teknolojileri ile karsilastiniz m?
e FEvet

e Hayir

Anketin altinct sorusunda katilimcilarin  bilisim teknolojileri ile karsilasip
karsi1lagmadiklarini belirlemek amaciyla “’evet’” veya “’hayir’” cevap siklar lizerinden

yanitlamalar1 istenmistir.

Soru 7: Karsilastiginiz yerde teknolojiyi deneyimleme sans1 buldunuz mu?
Hangi Teknoloji?
e Sanal gergeklik
o Artinilmis gerceklik
e Karma gerceklik
e Basit ¢izim programlar1 (Auto CAD, v.s.)

Hangi program?

Anketin yedinci sorusunda katilimcilarin karsilagtiklart yerde hangi teknolojiyi
deneyimleme sansi bulduklar1 ve bu teknoloji ile ilgili hangi programi kullandiklar

yukaridaki segenekler iizerinden yanitlamalari istenmistir.
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Soru 8: Sanal gerceklik ile Artirillmis gerceklik arasindaki iliskiyi veya farklar
biliyor musunuz?

e Evet
Tanimlayabilir misiniz?

e Hayir

Anketin sekizinci sorusunda katilimcilarin bu bilisim teknolojilerinin arasindaki
farklardan haberdarlar mi, ayirt edebiliyorlar m1 “’evet’” veya “’hayir’” cevap siklari

tizerinden yanitlamalar1 istenmistir.

Soru 9: Kullandiginiz Sanal ve Artirillmis gerc¢eklik uygulama ve/veya iiriinleri

nelerdir?

Anketin dokuzuncu sorusunda katilimeilarin bu teknolojilerinden hangisini ve/veya
hangilerini kullanip deneyimleme sansini bulmuslar diye bu soruyu yazili bir sekilde

yanitlamalari istenmisgtir.

Soru 10: Bu iiriinleri giinliik hayatta nerelerde tercih ediyorsunuz?
e Almacak iiriinlerin incelenmesinde
e Bir ortamin deneyimlenmesinde

e Diger

Anketin onuncu sorusunda katilimcilarin bu bilisim teknolojilerini  giinliikk
hayatlarinda kullanmay1 tercih ettikleri alanlar1 belirlemek icin yukaridaki siklar

tizerinden degerlendirilmeleri sorulmustur.

Soru 11: Size bu teknolojiler ile bir sunum yapildi nm?

o Evet
Nerede
e Hayrr

Anketin on birinci sorusunda katilimcilardan bilisim teknolojileri ile herhangi bir
yerde ve zamanda kendilerine sunum yapilip yapilmadigimi belirlemek amaciyla

yukaridaki siklar {izerinden degerlendirmeleri istenmistir.
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Soru 12: Size nasil bir sunum yapildi1?
e 3d render ¢iktis1 ve kataloglar
e Panoramik render ve e-kataloglar
e Sanal gozliiklerle projede dolagma
e Artinlmis gerceklikle projeyi arazide gérme

e Diger

Anketin on ikinci sorusuyla katilimcilarimiza nasil bir sunum yapildigini belirlemek
amactyla yukaridaki segeneklerden bir veya birkagini isaretlemeleri istenmistir.

Soru 13: Bu iiriinleri kullanirken karilastigimiz zorluklar nelerdir?

Anketin on ii¢lincli sorusunda katilimcilardan bu bilisim teknolojilerini kullanirken
karsilagtiklar1 sorunlarin neler olduklarini 6grenmek amaciyla yazili cevap vermeleri

istenmistir.

Soru 14: Bu teknolojiye bakisiniz nasil?
e Saskinlik

e Tatminlik
e Merak
e Diger

Anketin on dordiincii sorusunda katilimcilarin bu bilisim teknolojilerine nasil
baktiklarin1 6grenmek amaciyla yukaridaki siklar iizerinden degerlendirmeleri

istenmistir.

Soru 15: Bu teknolojileri kullanmanin size getirisi nedir?
e Zamandan tasarruf
e Ev ortaminda alig-veris deneyimi
e Sanal ortamda gezme imkani

e Diger

Anketin on besinci sorusunda katilimcilardan istenilen bilgi bu bilisim teknolojilerini
kullanmanin ne avantajlari oldugunu 6grenmek. Yukaridaki segeneklerden bir veya

birkag¢ini isaretlemeleri istenmistir.
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Soru 16: Bu teknolojileri kullanarak satilan bir iiriin aldiniz m?
e FEvet

e Hayir

Anketin on altinc1 sorusunda katilimcilardan bu bilisim teknolojilerini kullanip satilan
bir {iriinii alip almadiklarin1 sorulmustur. Evet veya hayir seklinde cevaplamalari

istenmistir.

Soru 17: Bu teknolojiyle satin aldiginiz iiriinlerden ne kadar memnun kaldimz?
e Hayir
e Az memnun
e Memnun

e Cok memnun

Anketin on yedinci sorusunda katilimcilardan bu teknolojileri kullanip aldiklar
tirtinlerden ne derecede memnun kaldiklarini 6grenmek amaciyla sorulmus olup

Yukaridaki siklardan birini cevaplamalar istenmistir.

Soru 18: Bu teknolojiye ilginiz devam edecek mi?
e Evet

e Hayir

Anketin on sekizinci ve son sorusunda katilimcilardan bu bilisim teknolojilerine ilgi

duymaya devam edip etmeyecekleri iki sikla soruldu.

4.2.2. Sektor kullanicilart (Misteriler) ile Yapilan Anketin Degerlendirmesi

Toplam 120 kisiden yanit alinan anket calismasi kapsaminda; yoneltilen sorulara
verilen cevaplardan elde edilen veriler Office Excel programi kullanilarak, grafikler

yardimiyla islenerek degerlendirilmistir.

Bu verilere bakildiginda;
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Soru 1: Cinsiyetiniz?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

%33’ (40 kisi) kadin, %67’si (80 kisi) erkeklerden olmustur.

= Erkek
= Kadin

Grafik 27: 2/1.Soru Grafigi

Katilimer erkek oranmin kadinlarin iki kati olmasi sektordeki erkek egemenligi
gorligiiniin  miisterilerinde de goriilmesi ilgingtir. Anket sayimizda kadin erkek

esitligini saglamaya caligsak da sonucun bu sekilde ¢ikmasi siirpriz olmamuistir.

Soru 2: Kag yasindasiniz?

Ankete katilim saglayan 120 katilimeinin;
v' %31’ (37 kisi) 20-30 yas arasinda,
V' %41°1 (49 kisi) 30-40 yas arasinda,
V' %19’u (23 kisi) 40-50 yas arasi ve
v' %9’u (11 kisi) 50 yas ustii kisilerden olusmustur.
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Grafik 28: 2/2.Soru Grafigi
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Katilimer yas araligmin daha ¢ok 30-40 yas aralifin da (%40) toplandigi
gozlemlenmistir. Cogunlugun 2040 yas araligin da (%72) toplanmasi sektor

miisterilerinin ¢ogunlukla genglerden olustugu sdylenebilir.
Soru 3: Egitim durumumunuz?
Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

V' %42’si (51 kisi) Lise mezunu,
v" %53’1i (63 kisi) Lisans mezunu ve

v %S5’ (6 kisi) Lisansiistii mezunu olarak tespit edilmistir.

LISANSUSTU :| 6

LISANS 63

LISE 51l

Grafik 29: 2/3.Soru Grafigi

Katilimcilardan iki kigiden birinin lisans mezunu oldugu sdylenebilir. Bu oranlar ile

iniversite mezunlar1 ve olmayanlar arasinda yaklasik esit bir oran var.

Soru 4: Mesleginiz?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;
Ait olduklar1 meslek gruplari siralamasi ¢oktan aza,
V' %14°1 (17 kisi) Tekniker
v %11’ (13 kisi) Mithendis
V' %7’si (8 kisi) Grafiker
v %6’s1 (7 kisi) Mimar olmak tizere toplam %38’ (45 kisi)

Insaat sektorii calisanlari olarak goriilmiistiir.
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Grafik 30: 2/4.Soru Grafigi

Yaklagik 60 farkli meslege sahip katilimci ile anketimizin yliriitiilmesi arastirmamizin

sektor dig1 mesleklerle ilintisi de bir nebze goriilmiis oldu.
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Soru 5: Nerede calistyorsunuz?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

En fazla %8,00 (15 kisi) ile calismiyor olanlar goriilmiistiir.
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Grafik 31: 2/5.Soru Grafigi
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Anketimiz yaklagik 70’e yakin farkli ig yerlerinde calisan katilimcinin katildigt

gbzlemlenmistir.

Soru 6: Bilisim teknolojileri ile karsilastiniz mi1?
Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

%30’u (36 kisi) evet, %70’i (84 kisi) hayir cevabi vermistir.

® Evet ® Hayir

Grafik 32: 2/6.Soru Grafigi

Bu veriler 1s18inda katilimcilarin  ¢ogunlugunun bu tiir bilisim teknolojilerini
kullandigimi ve/veya bildigini sdyleyebiliriz. Bu sonuglar Bilisim teknolojisinin

toplumsal hayatin i¢ine artik girdiginin bir kanit1 olabilir.

Soru 7: Karsilastiginiz yerde teknolojiyi deneyimleme sanst buldunuz mu?
Hangi Teknoloji?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

e %401 (48 kisi) sadece Sanal Gergeklik
e %33’ (40 kisi) Basit Cizim Programlari
e %81 (10 kisi) Hi¢ deneyimlememis
e 9%7’si (8 kisi) sadece Artirilmis Gergeklik
o  %4’1 (5 kisi) ise Sanal ve Artirilmis Gergeklik
Teknolojilerini deneyimleme sansi bulmus ve toplam %351,00’inin (62 kisi) bu

teknolojilere asina oldugu goriilmiistiir.
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Grafik 33: 2/7.Soru Grafigi
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Soru 8: Sanal gergeklik ile Artirilmis gerceklik arasindaki iliskiyi veya farklarini
biliyor musunuz?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

%56°s1 (67 kisi) evet, %44°1 (53 kisi) hayir cevabr vermistir.

Evet; 53; 44%

Grafik 34: 2/8.Soru Grafigi

%351,00’inin (62 kisi) deneyimledigi bu teknolojiler arasindaki iliski ve farklar1 bilen
kisilerin de %56°s1 (67 kisi) olmasi teknolojiyi bilen ama deneyimlemeyen kisilerin
%5 (5 kisi) oldugunu gostermektedir.

Soru 9: Kullandiginiz Sanal ve Artirilmis gerceklik uygulama ve/veya tiriinleri
nelerdir?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

v %22’si (26 kisi) bu tiriinlerden hig¢ kullanmamus,
v %15’i (18 kisi) Mobil Uygulamalarini kullaniyormus.

v Geriye kalan kullanicilar bir sekilde bu tiriinlerle tanigmis.

Cogunlukla sanal kokpit, gozliikler, cevrim i¢i haritalar, ¢esitli satig firmalarinin mobil

uygulamalar: ve oyunlar bu iiriinlerin en ¢ok kullanilanlar1 olmustur.
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Bilgisayar oyunlari, 3d gozliklii oyunlar, mobil oyunlar v.b. oyun baslikli cevaplarda
toplam %18’inin (21 kisi) bu teknolojileri oyun i¢in kullanmas1 azimsanmayacak bir

oran olarak géze carpmaktadir.
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Grafik 35: 2/9.Soru Grafigi
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Soru 10: Bu tiriinleri giinliik hayatta nerelerde tercih ediyorsunuz?
e Alinacak iiriinlerin incelenmesinde

e Bir ortamin deneyimlenmesinde

e Diger
Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

v' %181 (22 kisi) sadece alinacak iiriin incelemesinde

\

%49’si (59 kisi) bir ortamin deneyimlenmesinde
v %14’ (17 kisi) hem diiriin incelemesinde hem ortam deneyimlemesinde
kullanmus.

v %9’ (11 kisi) hig tercih etmemis.
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Grafik 36: 2/10.Soru Grafigi

Katilimceilarin alinacak iiriinlerin incelenmesinde, bir ortamin deneyimlemesinde ve
diger bagliklariyla %88 oraninda bu iirlinleri giinliik hayatlarinda bir sekilde tercih
ettikleri goriilmiistiir. Bu oran ile sektor kullanicilart olan miisterilerin bilisim

teknolojilerini ciddi bir sekilde kullandiklar1 goriintiyor.
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Soru 11: Size bu teknolojiler ile bir sunum yapildi m1?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;
V' %74’tine (89 kisi) bir sunum yapilmis,

o  9%26’sma (31 kisi) sunum yapilmamis.

20 40 60 80 100

89

o

Grafik 37: 2/11.Soru Grafigi

%74 gibi tatmin edilir bir oranda katilicilarimiza bilisim teknolojileri ile ilgili bir

sunum yapilmais.

Soru 12: Size nasil bir sunum yapildi?
e 3drender ¢iktis1 ve kataloglar

e Panoramik render ve e-kataloglar
e Sanal gozliiklerle projede dolagma
o Artirilmis gergeklikle projeyi arazide gérme

e Diger

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

e %64 tine (77 kisi) bir tarzda sunum yapilmis,
e %8’ine (10 kisi) iki yontemle sunum yapilmis,
e %5’ine (6 kisi) ikiden fazla yontemle sunum yapilmus,

o %21’ine (25 kisi) hi¢ sunum yapilmamus.
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3d render giktisi ve kataloglar

Panoramik render ve e-kataloglar

Sanal gozllklerle projede dolagsma

Artirilmis gergeklikle projeyi arazide géorme

3d render giktisi ve kataloglar; Panoramik render ve
e-kataloglar

3d render giktisi ve kataloglar; Sanal gozluklerle
projede dolasma

Panoramik render ve e-kataloglar; Artirilmig
gerceklikle projeyi arazide gorme

Sanal gozluklerle projede dolagsma; Artirilmig
gergeklikle projeyi arazide gérme

3d render giktisi ve kataloglar; Panoramik render ve
e-kataloglar; Sanal gozliklerle projede dolasma

3d render giktisi ve kataloglar; Sanal gozluklerle
projede dolasma; Artirilmis gergeklikle projeyi
arazide gérme

Bilgisayar tanitim oyunlari
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Grafik 38: 2/12.Soru Grafigi

En ¢ok oranin %26 (31 kisi) ile sanal gozliikler projede dolasma seceneginde ortaya

ciktig1 goriiliiyor. Bu sonug iki dnceki sorumuz olan giinliik hayatta nerelerde tercih

ediyorsunuz sorusuna %49 (59 kisi) oranmiyla bir ortamin deneyimlenmesinde

cevabiyla paralellik géstermektedir.

78



Soru 13: Bu tirlinleri kullanirken karilastiginiz zorluklar nelerdir?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;
e %68’si (82 kisi) bir zorlukla karsilasmamus,
e 9%5’si (11 kisi) internet baglantisindan sikayetgi.
e %2’si (4 kisi) kullanmiyor.
e 9%?2’si (3 kisi) adaptasyon sorunu yasamis.
o 9%2’si (2 kisi) gereksiz reklamlardan ve

e %2’si (2 kisi) de cihazin 1sinmasindan sikayet¢i olmus.
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Grafik 39: 2/13.Soru Grafigi

Bu teknolojileri kullanirken katilimcilarin daha ¢ok karsilastiklart sorunun internet
baglant1 sorunlar1 oldugu goriilmiistiir. Az sayida da olsa teknolojiye adaptasyon,

gereksiz reklamlar ve cihaz 1sinmasi sorunlariyla da karsilasanlar oldugu goriilmiistiir.
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Soru 14: Bu teknolojiye bakiginiz nasil?
e Saskinlik

e Tatminlik
e Merak
e Diger

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

e %531 (64 kisi) bu soruyu merakla

e 9%29°u (35 kisi) saskinlikla

e 9%7,00’si (9 kisi) merak ve saskinlikla

e 9%7,00’si (8 kisi) tatminlikle

e 9%1,00’si (1 kisi) merak, saskinlik ve tatminlikle karsiliyor.

u Merak

B Saskinlik

® Saskinlik; Merak

u Tatminlik

B Saskinlik; Tatminlik; Merak
m Bilgim yok

® Merak etmiyorum

B Zaman kayb1

Grafik 40: 2/14.Soru Grafigi

Katilimcilar bilisim teknolojilerine olan bakislarini daha ¢ok merak duygusuyla
tanimlamiglardir. Diger sikkina verilen cevaplarda ise teknolojinin gereksizligi, zaman
kayb1 olusu ve bilgileri olmadiklar1 cevaplart verilmistir. Bu yoniiyle bilisim

teknolojilerinin kullanim amaglarina uygun kullanilmadiklar1 sdylenebilir.
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Soru 15: Bu teknolojileri kullanmanin size getirisi nedir?
e Zamandan tasarruf

e Ev ortaminda alis-veris deneyimi
e Sanal ortamda gezme imkan

e Diger

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

%34°1 (41 kisi) zamandan tasarruf

%5’1 (6 kisi) ev ortaminda alig-veris deneyimi

%27°si (32 kisi) sanal ortamlarda gezmek i¢in

%11 (2 kisi) zamandan tasarruf ve ev ortaminda alis-veris deneyimi
%14°1 (17 kisi) zamandan tasarruf ve sanal ortamlarda gezmek i¢in

%4’1i (5 kisi) Ev ortaminda alig-veris ve sanal ortamlarda gezmek igin

NN N N N SR

%7,5’1 (9 kisi) zamandan tasarruf, ev ortaminda alis-veris deneyimi ve sanal

ortamlarda gezmek i¢in kullanmis.

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45
Zamandan tasarruf I 41
Ev ortaminda alig-veris deneyimi [l 6

Sanal ortamda gezme imkan: NG 32

Zamandan tasarruf; Ev ortaminda alig-veris
deneyimi

Zamandan tasarruf; Sanal ortamda gezme imkan: [N 17

Ev ortaminda alis-veris deneyimi; Sanal ortamda
gezme imkani

m 2

. 4

Ev ortaminda alis-veris deneyimi; Eglence amagh W 1

Zamandan tasarruf; Ev ortaminda alis-veri
an C Y — o
deneyimi; Sanal ortamda gezme imkan1

Bilgimyok M 4
Getirisi yok 1l 3

Bos yere zaman kayb1 Wl 1

Grafik 41: 2/15.Soru Grafigi
Katilimeilari %931 (112 kisi) bir sekilde bu teknolojileri kendilerine fayda getiren

bir alanda kullaniyor. Bu katilimcilarin ihtiya¢ ve/veya eglence amagli zamandan

tasarruf odakl1 bir kullanim i¢inde oldugu sdylenebilir.
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Soru 16: Bu teknolojileri kullanarak satilan bir tiriin aldiniz mi1?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin %54’ (65 kisi) evet, %46’s1 (55 kisi) hayir

cevabi1 vermistir.
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Grafik 42: 2/16.Soru Grafigi
Bu teknolojiyi kullanarak iiriin alanlarin iki kisiden bir kisi oldugu goériilmektedir.

Soru 17: Bu teknolojiyle satin aldiginiz tirlinlerden ne kadar memnun kaldiniz?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin;

o 9%46°s1 (56 kisi) Memnun kalmamis
o  %9’u (11kisi) Az memnun

e 929’u (35 kisi) Memnun

e %15’ (18 kisi) Cok memnun kalmig

60
50
40
30 56

20 35
18
10 11 ’
Hayir Az memnun Memnun Cok memnun

Grafik 43: 2/17.Soru Grafigi
Bu teknolojiyi kullanarak iiriin alanlardan iki kisiden bir kisinin memnun olmadigi

goriilmektedir. Bu teknolojilerin ve/veya bu teknolojiyi kullanarak satis yapanlarin
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misteri memnuniyeti saglamak noktasina yeterliliklerinin tatmin edilir bir oranda
olmadig1 goriilmiistiir.

Soru 18: Bu teknolojiye ilginiz devam edecek mi?

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin %88’1 (106 kisi) evet, %12’si (14 kisi) hayir

cevabini vermistir.
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Evet Hayir

Grafik 44: 2/18.Soru Grafigi

Bu teknolojiye bakisiniz nasil? Sorusuna merakla cevabinin %53’ (64 kisi) gibi bir
oranla verilmesi, gelecekteki ilginin de %88 ile bir sonug¢ bulmasi bu ilginin merakla

devam edecegi sonucunu ortaya koymustur.
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4.2.3. Sektor kullanicilart (Misteriler) ile Yapilan Anketlerden elde edilen

karsilastirmali Sonuglar:

4.2.3.1. Kullanicilarin sahip oldugu Egitim diizeyi ile SG ve AG iirlinlerinden
Memnun kalma karsilastirmasi:

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin mezuniyet durumlarina gore bu tiriinlerden
memnun kalma seviyeleri ve oranlar1 asagidaki gibidir.

40 36
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Lisansustii Lisans Lise

® Hayir © Az memnun Memnun = Cok memnun

Grafik 45: 2/19.Soru Grafigi

Memnuniyet oranlart:
Lisansiistli mezunlarinda: %67 (4 kisi)
Lisans mezunlarinda: %57 (36 kisi)

Lise mezunlarinda: %25 (13 kisi) oranlar1 goriilmiistiir.

Kullanicilarin egitim seviyesi yiikseldik¢ce bu teknoloji triinlerini kullanma ve bu
tiriinlerden memnun kalma oranlarimin arttigi gdzlenmistir. Sahip olunan egitim
diizeyine bagl olarak SG ve AG kullanim oranlarinda bir dogru orantinin oldugu

sOylenebilir.
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4.2.3.2. Kullanicilara bu teknolojileri giinliik hayatta kullandiklar1 alanlarda
kendilerine yapilan sunum tiirlerinin incelenmesi:

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin; bu teknolojileri glinliik hayatta kullandiklari

alanlar ile ilgili kendilerine ne tiir bir sunum yapildig1 grafigi asagidaki gibidir.
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Grafik 46: 2/20.Soru Grafigi

Alinacak tiriin incelemesinde;

3d render ¢iktilar1 ve kataloglar %7 (8 kisi) ile 6n planda.

Bir ortamin deneyimlenmesinde;

Panoramik render ve kataloglar gésterimi %11 (13 kisi)
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Sanal gozliiklerle ortamda dolasmanin da %15 (18 kisi) gibi kayda deger bir oranda
oldugu goriilmektedir.

Genel olarak sanal gozliiklerin kullanimi %31 (37 kisi) degeriyle kaydedilmistir.
Buradan elde edilebilecek sonu¢ olarak, iiriin tanittmi ve kullanicilarin tirtinleri
almadan once trilinlerle ilgili bilgileri elde etme bi¢imlerinde artik SG ve AG

teknolojisinin giindelik yagamin bir parcast oldugu ve artacagi soylenebilir.
4.2.3.3.Kullanicilara bu teknolojileri giinliik hayatta kullandiklar1 alanlarda

kendilerine ne tiir bir getirisinin oldugunun incelenmesi:

Ankete katilim saglayan 120 katilimcinin; bu teknolojileri giinliik hayatta kullandiklar1

alanlarda kendilerine ne tiir avantajlar sagladiklarinin grafigi asagidaki gibidir.
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Grafik 47: 2/21.Soru Grafigi
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Kullanicilarin daha ¢ok zamandan tasarruf etmek amaciyla bu teknolojileri
kullandiklar1 soylenebilir. Sanal ortamda gezme aktivitesini se¢melerinde hem

imkansizliklar hem de farkli bir deneyim tatmanin etkili oldugu gézlemlenmistir.

5. SONUC

Bu tez kapsaminda, mimarlik, ingsaat ve emlak sektoriinde, Sanal Gergeklik
kavraminin ortaya ¢ikist ve Artirtlmis gerceklige doniisiimii, bilgisayar bilimi ve
yazilim uzmanhgimi gerektirecek teknik detaylara girilmeden dogrudan son

kullanicilar dikkate alinarak incelenmeye ¢aligiimistir.

Bu ¢ergevede i¢ ice gegen birbirinin alternatifi olmayip, biri digerinin daha gelismis
teknolojisi olan bu (AG ve SG) gergekliklerden giindelik hayatta ayrimlarinin
farkinda olan ya da olmayan kullanicilarin ne diizeyde giinliik hayatlarinin veya

mesleki faaliyetlerinin bir parcast olup olmadig1 6grenilmeye calisilmistir.

Bu baglamda Mimari tasarim ve proje biirolarinda ¢alisanlar ile miisterilere dijital
platformda ve/veya yiiz yiize anket sorular1 yoneltilerek bir alan ¢alismasi

yapilmistir.
Bu anket calismasinda elde edilen verilere bakildiginda;

Ik grupta yer alan Mimari tasarim ve proje biirolarinda calisan ve teknik

elemanlara yoneltilen anketlerden elde edilen verileri su sekilde siralayabiliriz.

e Sektor calisanlarinin daha ¢ok 20-30 yas araligin da, %98 oraninda iiniversite
mezunu ve erkek ile bayan calisan sayilarinda birbirine yakin bir oran
goriilmiistiir. Bu veriler geng calisanlarin (cinsiyet fark etmeksizin) AG ve
SG teknolojilerini mesleki ve giindelik yasamlarini bir pargasi olarak
gordiiglinii géstermektedir.

e Alan calismasi kapsaminda goriisiilen ¢alisanlarin %54’ ofiste
calismaktadir. Ancak ofisler bu teknolojilerin kullanilma oraninin %45 te
kaldig1 ve kullanilan programlarin ise %56’sinin da (56 kisi) basit ¢izim
programlari oldugu goriilmektedir. Sanal ve Artirllmis Gergeklik ile diger
vektorel ¢izim programlari arasinda uygulama ve kullanim farkliliklarinin
neler oldugunun heniiz ¢alisanlar tarafindan farkindaliginin olugsmadigi

sOylenebilir.
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Hangi iiriinleri kullantyorsunuz sorusuna daha ¢ok 3d modelleme programlari
olarak (AutoCAD, Revit, Sketchup, Archicad), gorsellestirme programlari
olarak (Lumion, Enscape, Rhyno, D5 render, Vray) ve Sanal/Artirilmig
Gergeklik gozliik ve cihazlart (HTC Vive, Hololens, Oculus, Samsung Gear
VRI,..) cevaplar1 verilmistir. Kullanilan program ve cihazlarin tiimii yurtdisi
kaynakl1 ticretli ve pahali iirinlerdir. Bu durum {iriinlerin kullanilma ve bilgi
edinilme oranlarini etkilemektedir.

Bu tiriinlerin mimari ve/veya ingaat projelerinin daha ¢ok tasarim ve sunum ile
alis, satig ve pazarlama alanlarinda kullanildiklart ortaya ¢ikmaistir.

Kullanilan sunum yo6ntemi tercihlerinde; %51 (51 kisi) oraninda 3d Render
ciktist ve/veya katalog oldugunu soyleyebiliriz.

Katilimcilarin -~ {rtinlerin -~ kullanimindaki  getirileri ~ projelerini  hizh
sonuglandirma, revizyon kolayliklari ve Miisteriler tarafindan tercih edilmesini
arttirmaktadir.

Yaklasik 3 kisiden 1 kisi bu teknolojilerin anlatildig: bir egitime katilmis. Bu
teknolojilerin gelismesinin sektore katkisinin olacagi %95 gibi yiiksek bir
oranla destek gormistiir. Bu veri, kullanicilarin ilgisinin fazla oldugunu
gostermektedir. Uriinlerin kolay ve ucuz temini sayesinde kullanim oran ve

alanlarini artacagini sdyleyebiliriz.

Ikinci grupta yer alan Sektor kullanicilar1 miisteriler yoneltilen anketlerden elde

edilen verileri su sekilde siralayabiliriz.

Sektor miisterilerinin %58 nin 30-40 yas araliginda, iiniversite mezunu
oldugunu soyleyebiliriz. AG ve SG teknolojilerinin kullanim oranlarina
bakildiginda ise erkek kullanicilarin kadinlara gore iki kat daha fazla oldugu
goriilmektedir. Bunun bir nedeni olarak erkek miisterilerin oyun
programlarin1 daha fazla kullanmalar1 sGylenebilir.

Kullanilan iirtinlere bakildiginda ise daha ¢ok bilgisayar oyunlari, 3d gozliikli
oyunlar, mobil oyunlar v.b. oldugu goriilmektedir. %18 gibi bir oranda
kullanimin ¢ikmasi bu teknolojilerin daha ¢ok oyun i¢in tercih edildigini
gostermektedir.

Sektor kullanicilart miisterilerinin bu {irtinleri daha ¢ok alinacak bir {iriiniin

incelemesinde ve bir ortamin deneyimlemesinde kullandiklari goriilmektedir.
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Sunumlar, render, panoramik render, katalog, e-katalog ve sanal gozliiklerle

projede dolagsma en ¢ok tercih edilen kullanim alanlaridir.

Katilimeilarm %93°4 (112 kisi) SG ve AG teknolojilerini ihtiyag ve/veya
eglence amagli, zamandan tasarruf odakli bir kullanim igin tercih ettiklerini
belirtmektedir. AG ve SG teknolojilerinin inceleme, kesfetme ve bakip
O0grenme siireglerini hizlandirdigi sdylenebilir. Bu imkanlar o6zellikle son
kullanici i¢in zaman ve ulagim tasarrufunu saglamaktadir.

Bu teknolojiye bakisiniz nasil? Sorusuna merakla cevabi olarak miisterilerin
%353 iniin (64 kisi) yanitlamasi ve gelecekte de ilgisinin devam edecegini
sOyleyenlerin ise %88(106 kisi) oraninda olmasi AG ve SG teknolojilerinin

kullanim alanlarin1 ¢ok kisa zamanda katlanarak artacagini gostermektedir.

Alan ¢alismasindan elde edilen verileri degerlendirdigimizde ise;

AG ve SG teknolojileri kullanan teknik g¢alisanlarin ¢ogunlukla 20-30 yas
araliginda oldugu, sektor miisterilerinin ise 30-40 yas araliginda yogunlastigi
anlasilmaktadir.

Iki grupta da Sanal ve Artirilmis gergeklik kavramlarmin uygulama ve
kullanim  farkliliklarmin ~ kullanicilar ~ tarafindan  ayirt  edilemedigi
gorilmektedir.

Teknik calisanlarin bu teknolojileri islerinin bir geregi olarak projelerinin
tasarim, sunum, alis, satis ve pazarlama alanlarinda, sektér misterilerinin ise
cogunlukla eglence ve iiriin alimlarinda kullandiklar1 goriilmiistiir.

Iki grubun da bu teknolojileri kullanim ydntemleri 3B renderler, panoramik
renderler, katalog, e-katalog ve sanal gozliiklerle projede dolagsma deneyimi
seklinde oldugu anlagilmaktadir.

Teknik calisanlar bu teknolojileri miisterilere projelerini kolay anlatabilmek
igin tercih ettiklerini sOylemektedir. Sektor miisterileri ise ticari ve/veya
eglence amagli kullanimlarda zamandan tasarruf etmek igin tercih ettiklerini
belirtmektedir.

AG ve SG teknolojilerini kullanarak sunum, satis ve pazarlama yapan teknik
calisanlarin, donanimlarin pahaliligi, maddi imkansizliklar, yeterince bilgi

sahibi olamama, zaman bulamama gibi sebepler yiiziinden, miisteri
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memnuniyeti saglamak noktasinda yeterliliklerinin tatmin edilir bir oranda

olmadig1 da goriilmiistiir.

Sonug olarak Sanal veya Artirilmis Gergeklik kavramlarina, pratik hayatta
kullanilan {rlinlerinin hangisine karsilik geldiginin kullanicilar tarafindan
farkindalig1 tam oturmamis olsa da giindelik ve mesleki kullanimin hizla arttig1
sOylenebilir. Ancak iilkemizde ilgili programlari edinme ve kullaniminin
yeterli bilgisayar donanimlarini, pahali olan yazilim ve uygulamalar

gerektirmesi nedeniyle bu teknolojik tirtinlerin kullanimini sinirlamaktadir.

Oniimiizdeki yillarda SG ve AG teknolojilerinin diinyada gelisimine ve
ucuzlamasina, iilkemizde de muadillerinin {iretilebilmesine bagli olarak
kullanim alanlarinin ve kullanici sayilarinin artacagina ve boylece gilindelik ve
is hayatimizi kolaylastirarak giindelik ve mesleki hayatimizin bir parcasi

olacagini sdyleyebiliriz.
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