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OZET

Giincel Konutu Sanal Teknolojiler Uzerinden Okumak

Hiimeyra CUHADAR

Mimarlik Anabilim Dal
Mimari Tasarim Programi

Yiiksek Lisans Tezi

Danisman: Dog. Dr. Selin YILDIZ

Konut mekani, insan yasaminin degisen yapisiyla i¢ icedir. Siirekli gelisen teknoloji
ve yenilikler, konutlarimizi nasil tasarladigimizi ve kullandigimizi, konutlarimizin
icinde kapladigimiz hacimleri ve bu hacimleri nasil paylastigimizi degistirmektedir.
Ornegin, televizyon, internet gibi dijital iletisim ve medya araglarmin konuta
girmesi yeni plan diizlemlerinin olugmasina ve konuttaki yasayisin degigsmesine
neden olmugstur. Konuttaki bir sonraki degisim ise COVID-19 pandemisi ile
yasanmistir. Pandemi sirasinda uzaktan erisimin yayginlagsmasi, birgok etkinlige
evden katilmay1 miimkiin kilmistir. Metaverse adi verilen sanal diinyanin gelismesi
ile bircok etkinligin fiziksel mekana ihtiya¢ duyulmadan gerceklestirilebilmesi,
konuttaki siireclerin yeniden sekillenecegine isaret etmektedir. Sanal evrenlerin
gelisimi, sanal konut kavramini da beraberinde getirmistir. Bu nedenle, tez
kapsaminda konut, sanal ve fiziksel olarak ayr1 ayr1 ele alinmistir. Gelisen sanal
teknolojilerin, fiziksel ve sanal konutun tasarim, pazarlama, kullanim evrelerindeki
etkisini incelemek amaglanmistir. Bu baglamda literatiirdeki 6rnekler sistematik

sekilde incelenmistir.
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Sanal konutun tasariminda fiziksel kisitlara bagli olunmasa da fiziksel konut
tasarimina benzer birgcok nokta bulundugu saptanmistir. Sanal konutun
pazarlamasinda ise farkli para birimleri ve yazilim desteklerine ihtiyag
duyulmaktadir. Sanal konutun kullanim asamasi, sanal evrendeki avatarlarimizin
ihtiyaclart ya da sanal platformun kurallar1 ¢ergevesinde sekillenmekte, fiziksel

konuttaki bir¢ok eylem bu alanlarda da gerceklestirilebilmektedir.

Fiziksel konutun tasariminda sanal teknolojilerin kullaniminin yayginlastigi;
ozellikle i¢ mekan tasarimi ve mobilya se¢imi asamalarinda kullanildigi
goriilmiistiir. Fiziksel konutun pazarlama evresinde dijital ikizler kullanilmaya
baslanmig, sanal turlar yayginlasmis ve konut satis1 olumlu yonde etkilenmistir.
Fiziksel konutun kullanimi, islev, donati, diizenleme olmak tizere 3 baslik altinda
incelenmistir. Ozellikle COVID-19 sonras1 konut, bircok ¢evrimigi/sanal etkinlige
ev sahipligi yapmis ve islevleri cogalmistir. Gelisen teknolojiler, donatilarda da
degisime sebep olmus; konutlar ‘akillanmistir’. Tiim bu gelismeler, konutun
kullaniminda yeni diizenlemeleri de beraberinde getirmistir. Daha esnek ve
uyarlanabilir mekanlara ihtiya¢ duyuldugu goriilmiistiir. Sonug¢ olarak, gelecegin
konutunu, sanallik ve fizikselligin bir arada bulundugu, teknoloji ile i¢ i¢e gegmis

esnek mekanlar olarak diistinmemiz gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Konut, teknoloji, dijital, sanal, metaverse.

YILDIZ TEKNIK UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

A Reading of the Current Housing through Virtual
Technologies

Hiimeyra CUHADAR

Department of Architecture

Master of Science

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Selin YILDIZ

Residential space is intertwined with the changing structure of human life.
Constantly evolving technology and innovations are changing how we design and
use our homes, the volumes we occupy within our homes, and how we share these
volumes. For example, the introduction of digital communication and media tools
such as television and the internet into the house has caused the formation of new
plan planes and changes in life in the house. The next change in housing occurred
with the COVID-19 pandemic. The widespread use of remote access during the
pandemic has made it possible to participate in many events from home. With the
development of the virtual world called Metaverse, the fact that many activities can
be carried out without the need for physical space indicates that the processes in the
house will be reshaped. The development of virtual universes has brought about the
concept of virtual housing. For this reason, within the scope of the thesis, housing
is discussed separately as virtual and physical. It is aimed to examine the impact of
developing virtual technologies on the design, marketing, and usage phases of
physical and virtual housing. In this context, examples in the literature were

systematically examined.

Although the design of the virtual house is not subject to physical constraints, it has

been determined that there are many points similar to the design of the physical

XV



house. Different currencies and software supports are needed in the marketing of
virtual housing. The usage phase of the virtual house is shaped within the
framework of the needs of our avatars in the virtual universe or the rules of the
virtual platform, and many actions in the physical house can also be carried out in

these areas.

The use of virtual technologies in the design of physical housing has become
widespread; It has been observed that it is used especially in the interior design and
furniture selection stages. Digital twins began to be used in the marketing phase of
physical housing, virtual tours became widespread and house sales were positively
affected. The use of the physical house was examined under 3 headings: function,
equipment, and arrangement. Especially after COVID-19, housing has hosted many
online/virtual events and its functions have increased. Developing technologies
have also caused changes in equipment; houses have become 'smart'. All these
developments have brought about new regulations in the use of housing. It has been
seen that more flexible and adaptable spaces are needed. As a result, we need to
think of the housing of the future as flexible spaces intertwined with technology,

where virtuality and physicality coexist.

Keywords: Housing, technology, digital, virtual, metaverse.

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF SCIENCE AND ENGINEERING
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1

GIRIS

Insanlar ilk gaglardan bu yana cesitli gereksinimler ile konutu inga etmislerdir.
Konutu insa etme gereksinimlerinden ilki, dis etkilerden korunmaktir. Ardindan
fiziksel, sosyal, kiiltiirel ve psikolojik ihtiyaglar konutu sekillendirmistir (Giinal,
2006; Sungur Ergenoglu ve Cagdas, 2003). Her donemde yasanan gelismeler,
konutta yeni gereksinimleri ve yeni tasarim ve yasayis diizenlerini de beraberinde
getirmistir. Konutla ilgili yapilan ¢aligmalar, konutun ge¢misini ele almakla birlikte
gecmisin izlerinden gelecege yonelik varsayimlar yapmak {izerine odaklanmuistir.
Bu baglamda konutun teknoloji ile iliskisi ve konutun gelecegi alaninda yapilan
caligmalarda gelecege dair bakis a¢is1 sunan iitopyalarin incelendigi goriillmektedir.
Bu ¢alismalarda {itopyalar ve zamanin gelismelerinden yola ¢ikilarak gelecegin
konutu tahminleri yapilmistir (Ak, 2006; Filiz, 2010; Tekin, 2007). Yakin
zamandaki ¢alismalar ise konut teknoloji iligkisini farkli agilardan ele almaktadir.
Konut-teknoloji iliskisine akilli evler ve akilli donatilar iizerinden bakilmakta,
gelecegin  konutunun bu teknolojiler iizerinden kurulacag diisiiniilmektedir
(Ghafurian vd., 2023; Sheth, 2022; Singh vd., 2018). Dijital ikiz olusturma ve sanal
turlar da ayni sekilde konuttaki gelecek¢i pazarlama yontemleri olarak
goriilmektedir (Sulaiman vd., 2020; Sun vd., 2023). Gelecegin konutlar1 hakkinda
dijital ve sanal Ongoriiler yapilmakta ve neler gerceklesebilecegi hala
tartisilmaktadir. Yakin zamanda yayginlagsmis olan Metaverse kavrami da konuta
etki etmektedir. Giderek artmaya baslayan sanallik, konutun her evresini etkisi

altina almaya baslamistir.
1.1 Amag

Her gecen giin kapsami genisleyen ve hayatimizin bir pargast haline gelmeye
baslayan dijital teknolojiler, sanal evrenler ve Metaverse mimarligi, konutu
olusturan ve konuttaki yasayisi diizenleyen bilesenlerde degisimler ve doniigiimler
meydana getirmistir. Konutta dijital teknolojilerin etkisini inceleyen caligmalar,

sadece tasarim, sadece pazarlama veya sadece kullanimi ele almis; biitiinsel



yaklagim gostererek konutun tiim siireclerini ele alan bir ¢aligmaya rastlanmamastir.

Bu baglamda tez ¢alismasinin ana amaci:

e Sanal teknolojiler ile konut arasindaki iligkinin kurulmasi1 ve aradaki

potansiyellerin ortaya ¢ikarilmasidir.
Bu tez ¢alismasinin alt amaglart ise:

e Fiziksel ve sanal konutun, tasarim, pazarlama ve kullanim evrelerinin
tiimiinii kapsayan bir ¢aligma ytiriitiilmesi
e Konutun bugiiniiniin belgelenmesi

e Gelecekteki konut ¢aligsmalarina bir perspektif sunmaktir.

1.2 Kapsam

Mekan: Tezin kapsami konut i¢ mekani ile sinirhi tutulmaktadir. Konutun ig
mekanini kapsayan duvarlar, mobilyalar ve yap1 elemanlari incelenmekte, konutun

yapisal ¢evresi, dis alanla iligkisi kapsama dahil edilmemektedir.

Konut tiirii: Metaverse kavraminin dogusu ve sanal teknolojik gelismeler ‘sanal
konut’ kavramini da beraberinde getirmistir. Incelenen konunun baglami geregi,
konut mekani, sanal konut ve fiziksel konut olmak tizere iki ayr1 baslik altinda

incelenmistir.

Teknoloji: Incelenen teknolojiler baglaminda sanal gergeklik, artirilmis gerceklik,
nesnelerin interneti gibi sanalligi 6n plana ¢ikaran teknolojiler ¢ergevesinde bir
inceleme yapilmis; yapim tekniklerini ve yapisal siiregleri iceren teknolojiler
konuya dahil edilmemistir. Teknolojik gelismelerin glincellenme hiz1 ve ¢esitliligi
géz Onlinde  bulundurularak, tiim teknolojilerden ve yeniliklerden

bahsedilemeyecegi kabul edilmistir.

Zaman: Tezde zaman dilimi olarak yaklasik son 24 yili (2000-2024) kapsayan
teknolojiler ve yenilikler inceleniyor olsa da COVID-19’un yenilikleri hayatimiza
hizla uyarlamas1 6nemli bir kirilma noktasi olmustur. Bu nedenle COVID-19
sonrast donem One ¢ikmaktadir.

Konutun, gelisen sanal teknolojiler ve gerceklestirilmeye baslayan sanal eylemlerle
degisimini incelemeyi amaglayan bu tez c¢aligmasinda bolim bazinda yapilan

caligmalar su sekildedir:



2. Boliim’ de konuttaki kullanic1 gereksinimleri, konut titopyalar1 ve dijital iletisim
ve medya araglar1 ile konutun gelisimi incelenmistir. Konut kullanicist ile bir
anlama kavusmaktadir. Bu nedenle konutun iiretiminde kullanict gereksinimleri
g6z oniinde bulundurulmalidir. Tez kapsaminda, konuttaki kullanici gereksinimleri
fiziksel ve psikososyal gereksinimler olarak ele alinmistir. Konuttaki iletisim
stirecinin nasil ilerledigine dair sema ile iliskilendirilmistir. Konut i¢in her zaman
gelecege dair ongoriiler yapilagelmistir. Bu gelecek 6ngoriileri, ileriye bakisimizda
bize 151k tutmaktadir. Bu baglamda, konutun gelecegine dair teknoloji ve sanallik
baglaminda iiretilmis olan konut iitopyalar1 incelenmistir. Utopyalarin ardindan
konutun gecirmis oldugu degisimler incelenmistir. Tez kapsaminda incelenecek
olan sanal teknolojiler daha 6nce var olmasa da bu teknolojilerin dnciisii olan
televizyon, internet, telefon gibi dijital iletisim ve medya araglari bir siiredir
hayatimizdadir. Dijital iletisim ve araglarinin hayatimiza dahil olmasi ile birlikte
konutun ge¢irmis oldugu degisimleri incelemek; bu araglarin yeni nesil versiyonlari
olan sanal teknolojilerin konutu nasil etkileyecegine bir 151k tutmaktadir. Konut
hakkinda yeniden diisiinmemizi saglayan COVID-19 pandemisi konutun gelisim
stirecini incelemek agisindan 6nemli bir kirilma noktasidir. COVID-19 etkisiyle
gelisen konut diisiinceleri ve pandeminin birgok teknolojiyi beraberinde

getirdiginden bahsedilmistir.

3. Boliim’ de, sanal yeniliklerin giinliik yasama yansimalari incelenmektedir. Bu
baglamda sanal yenilikler; sanal teknolojiler, sanal platformlar ve sanal eylemler
olmak iizere ii¢ ayr1 baslik altinda irdelenmistir. Sanal teknolojiler kapsaminda,
konutun tasarim ve pazarlamasinda 6nemli bir yeri olan sanal, artirilmig ve karma
gerceklik teknolojileri incelenmekte; konutun kullanim agamasinda karsimiza ¢ikan
nesnelerin interneti  teknolojisinden bahsedilmektedir. Sanal platformlar
kapsaminda sanal konutun tasarimi, pazarlamasi ve kullaniminin gerceklestirildigi
arayiizlerden Ornekler verilmistir. Sanal eylemler kapsaminda, ozellikle son
yillarda yayginligi artmaya baslayan g¢evrimici ¢alisma, ¢evrimigi egitim, sanal
miize/sergi gezmek, sanal konserlere katilmak gibi sanal eylemlerden

bahsedilmektedir.

4. Boliim’ de, sanal yeniliklerin konutun tasarim, pazarlama ve kullanim evrelerine
etkisi incelenmektedir. Konut, fiziksel ve sanal olmak iizere iki ayr1 baglikta ele

alinmaktadir. Sanal konutun tasariminda hangi agamalardan gecildigi siralanmus;



pazarlanmasinda konutun nasil satisa ¢ikarildigi ve kullaniciyla bulusturuldugu
incelenmis; ardindan kullanimi dijital platformlar ve oyunlar {lizerinden anlatilmas;
ortaya ¢ikan kavramlar belirlenmistir. Fiziksel konutun tasariminda VR/AR
kullanarak mimari tasarimin goriintiilenebilmesi, mobilya se¢imi yapilabilmesi,
konutun Odlgiilerinin alinabilmesi ele alimmustir. Fiziksel konutun pazarlamasi
boliimiinde dijital ikizlerin olusturulmasi ile 3 boyutlu sanal turlarin yapilmasi,
tablet veya VR gozliikk aracilifiyla kullaniciya deneyimletilmesi anlatilmaktadir.
Fiziksel konutun kullanilmasi béliimii; islev, donati, diizenleme olmak {izere 3 ana
baslik altinda incelenmistir. 1k olarak teknolojik gelismeler ve COVID-19 etkisiyle
konutta degisen eylemler ve iglevler anlatilmistir. Ardindan akilli konut
teknolojileri ve dijitallesen yap1 elemanlar1 lizerinden degisen donatilar ele
alimmigtir. Degisen islevler ve donatilar dolayisiyla konutta olusan diizenleme

ihtiyaclarindan bahsedilerek bolim tamamlanmustir.

5. Boliim’ de tiim anlatilan bilgiler 15181nda konutun sanal teknolojiler ile beraber

0 il

bugiiniiniin nasil degistigi ve yarininda neler beklenebilecegi tartisilmaktadir.

1.3 Yontem

Tezde, fiziksel ve sanal konutun tasarim, pazarlama ve kullanimina iligkin bilgiler
ve oOrnekler sistematik bicimde incelenmistir. Bu inceleme kapsaminda, Google
Scholar, IEEE Xplore, MDPI, Web of Science ve YOK Ulusal Tez Merkezi veri
tabanlari, uygulama arayiizleri, kitaplar ve giivenilir internet adresleri kaynak
olarak kullanilmistir. Bu kaynaklarda, Metaverse, sanal, dijital, teknoloji, konut,
esnek konut, COVID-19 anahtar kelimeleri kullanilarak tarama yapilmistir. Tarama
kapsaminda giincel durumu yakalamak adma ¢ogunlukla COVID-19 ve
sonrasindaki 5 yili (2019-2024) kapsayan calismalar incelense de konutun
sanallagsma siirecini anlamak acisindan 2000 y1l1 ve sonrasinda iiretilen ¢aligmalar
da incelemeye dahil edilmistir. Ayrica, konut i¢ mekanm1 ve sanal teknoloji
kapsamina giren calismalar literatiir arastirmasina dahil edilirken; konutun dis
mekani ve yapr teknolojisi ile ilgili calismalar hari¢ tutulmustur. Literatiir
taramasindaki bilgiler 1s181nda, fiziksel ve sanal konut; tasarim, pazarlama ve
kullanim bagliklar1 altinda karsilagtirmali olarak incelenmistir. Bu inceleme
kapsaminda literatlir taramasinda ulasilan Ornekler, nitel analiz yoluyla

irdelenmistir.
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2

KONUTTA YASAMIN TEKNOLOJI
BAGLAMINDA DONUSUM SURECIH

2.1 Konut Gereksinimleri ve Konuttaki Iletisim Siireci

Konut kavramini incelemeden Once mekana bakmak gerekir; c¢linkii konut,
kisisellestirilmis bir alan olarak kisinin kendisine tuttugu aynadir; icinde hem
toplumsallig1 hem de bireyselligi barindirir (Pekpostalci, 2009). Peki, konutun ana
bilesenlerinden biri olan mekan nedir ve nasil tanimlanir? Heidegger'e (1962) gore
insan varliginin bir parcasi olarak tanimlanan mekan, kisinin kendisini iginde
konumlandirmasina ve diinyayr anlamlandirmasina olanak saglarken, Gaston
Bachelard'a gére mekan, deneyimlerin ve bellegin bir {irliniidiir; duygular ve anilar
mekanlarda birikir. Pallasma ise mekanin, insanin duyusal deneyimlerini etkileyen
bir ortam oldugunu sdylemis; beden ve duyularla etkilesim icinde olmasi
gerektigini savunmugstur. Bu tanimlara baktigimizda mekan, insani ¢evreleyen,
insanin degisimlerinden etkilenen ve degisimlerini etkileyen bir unsur olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Yiicesan, 2017).

Konut, kuskusuz diinyada insan eliyle yapilan ilk mekandir (Aslan, 2000). Bu
baglamda insanligin ge¢misten giiniimiize gecirdigi doniislimler, mekani ve
mekanin bireysel yagam birimleri olan konutu da etkilemistir. Bireylerin en ¢ok
zaman gecirdigi mekanlardan biri olan konutun, her yeni gelismeyi biinyesinde ilk
barindiran mekanlardan biri olmasi kaginilmazdir. Bu nedenle, konutlarin
insanligin ilerleme adimlar1 i¢in bir turnusol gorevi gordiigiinii sodyleyebiliriz
(Pekpostalct, 2009). Ornegin, Orta Cag déneminde sosyal statiiye gore sekillenen
konut, Sanayi Devrimi sonrasinda hizlanan kentlesme ile endiistriyel bir tarza
biirtinmiis, daha sade, daha islevsel ve daha pratik olacak sekilde tasarlanmigtir
(Turna ve Usta, 2021). Modern donemle birlikte konutlar, minimalist ve islevsel
olmaya evrilmis; ¢elik, cam ve beton daha fazla kullanilmaya baslanmistir. Bununla
birlikte, konutlar giderek daha fazla teknolojiyi barindirmaya baglamis; boylece

otomatik sistemler ve enerji verimliligi giderek hayatimiza girmistir. Giiniimiizde,
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gelisen teknolojilerle birlikte, siirdiiriilebilirlik, yesil bina tasarimi, akilli ev

teknolojileri gibi kavramlar 6nem kazanmistir.

Insan, igerisinde bulundugu durumlara uyum saglayan, degisken kosullarla birlikte
degisen ve gelisen bir canlidir. Bu baglamda insan, kisisel gereksinimleri
cergevesinde yasadigi mekani degisime ugratir. Degisen mekanin kendisini
etkilemesiyle beraber yeni gereksinimleri ortaya cikar. Yapi icin gereksinmelere
bakmadan once insan gereksinimlerine bakmamiz gerekir. Burada karsimiza
Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi ¢ikmaktadir. Maslow, insan davranislarini
sekillendiren gereksinmeleri en temel ve zorunlu olandan daha az zorunlu olana
dogru siralamaktadir (Maslow, 1943). Maslow, bu gereksinimleri temel ve elzem
olandan daha az elzem olana dogru sirastyla fizyolojik gereksinmeler, giivenlik
gereksinimi, ait olma/baglanma gereksinimi, sayginlik gereksinimi, kendini
gerceklestirme gereksinimi  ve entelektiiel/estetik/duyusal doyum olarak
listelemistir. Beslenme, ¢ogalma, uyuma gibi fizyolojik gereksinimler ile tehdit ve
zararlardan korunma gibi giivenlik gereksinimleri Maslow hiyerarsisinin alt
basamaklarinda yer almaktadir ve bu birincil gereksinmeleri karsilayan etkinlikler,
kiiltiir ve toplumlar arasinda belirli farklilagmalar olmasina ragmen, temelde aynidir
(Giinal, 2006). Maslow hiyerarsisinin iist basamaklarina dogru ¢ikildik¢a, kendini
gerceklestirme ve estetik doyuma ulagma gibi etmenlerin birden fazla yolla elde
edilebilecegi  goriilmektedir. Bunun nedeni Maslow hiyerarsisinin st
basamaklarinin daha c¢ok psikolojik ve sosyal gereksinmelerden olusmasi ve
psikolojik gereksinmeleri igeren siniflandirmalarin bir¢gok etmeni igerisinde

barindirmasidir (Giinal, 2006; Sungur Ergenoglu ve Cagdas, 2003).

Kiran ve Baytin (2002) mekandaki fiziksel ve psikososyal kullanici

gereksinmelerini su sekilde siralamistir:
“Fiziksel gereksinmeler:

e Mekansal gereksinmeler
o Isisal gereksinmeler

e Isitsel gereksinmeler

e Gorsel gereksinmeler

e Saglik gereksinmeleri

e Emniyet gereksinmeleri



Psikososyal gereksinmeler:

e Mahremiyet gereksinmeleri
e Davranigsal gereksinmeler
e Estetik gereksinmeler

e Toplumsal gereksinmeler”

Thomas ve Znaniecki (1987) ihtiyaclar listesi seklinde, dort temel sosyal ihtiyaci
barindiran bir teori gelistirmistir. Sirastyla: giivenlik ihtiyaci, duygusal ihtiyag,
sosyal onay ihtiyaci ve yeni deneyim istekleri seklinde olan bu ihtiyaglar listesi;
kiiltiir, yasanilan c¢evre ve zaman fark etmeksizin insan yasaminda aranilacak
maddelerdir. Bu listenin gelistirilmis halini ise Kocowski formiile etmistir.
Kocowski (1982) cevre ile ilgili calismalardaki psikolojik etmenleri siniflandirmak
icin bir caligma yapmig ve 12 adet gereksinim oldugunu belirlemistir. Bu
gereksinimler su sekildedir: Giivenlik ihtiyaci, ilgi ihtiyaci, takdir ihtiyaci, 6nem
ihtiyaci, temas ihtiyaci, baglilik ihtiyaci, bagimsizlik ihtiyaci, aktivite ihtiyaci, is ve
huzur ihtiyaci, gilizellik ihtiyaci, olumlu 6z degerlendirme ihtiyaci, anlam ve deger

ihtiyac1 (akt. Sungur Ergenoglu ve Cagdas, 2003).

Sungur Ergenoglu ve Cagdas (2003) Thomas ve Znaniecki’nin c¢alismasi ile
Kocowski’nin  c¢aligmalarindan  hareketle bu  iki  ihtiyag  listesinin
birlestirilebilecegini ve konut ve gevresi ile ilgili calismalarda makul bir baglangic
noktast almip alinamayacagini sorgular. Konut ve g¢evresiyle ilgili insanin
psikolojik ihtiyaglarinin farklilastirilmis bir listesini su sekilde sunar: Giivenlik
ihtiyac1, konfor ihtiyaci, sosyal riitbe (prestij) ihtiyaci, sosyal temas ihtiyaci,

aktivite ihtiyaci, huzur ihtiyaci, giizellik ihtiyaci.

Konutun degerlendirilmesinde, kisilerin cinsiyeti, yasi, meslegi, egitim diizeyi gibi
demografik 6zellikler ve kisilerin kiiltiirleri ve yasam deneyimleri 6ne ¢ikmaktadir
(Sungur Ergenoglu ve Cagdas, 2003). Konut tercihlerinde de beraberlik, refah,
kendini iyi hissetme ve varlikli olmak gibi yasamsal degerler 6ne ¢ikmaktadir. Bu
farkli yasamsal degerleri karsilayan etkinlikler, aile ve arkadaglarla beraber vakit
gecirmek, egitim, calisma, spor yapma ve sosyallesme vb. olarak sayilabilmektedir

(Giinal,2006).



Mekan Mesaj Hedef Birim:

« Fiziksel dzellikler A A Kullamci
- Psikososyal ozellikler

Geri iletim: Bilis_ve Degerlendirme: Duyum ve Algilama:
« Mekana uyum saglama » Tanima « Beklentiler
- Mekant kendilerine uydurma - Siizgeglen gegirme « Gereksinimler
+ Mekam tamamen reddetme +» Degerlendirme

« Tatmin olma/olmama

Sekil 2.1 Konuttaki iletisim siireci — Giinal (2006)’dan uyarlanmistir

Konutta mekanindaki fiziksel ve psikososyal 6zellikler, mekansal 6geler ile mesaj
gondermekte, hedef birim olan kullanici ise bunu beklentiler, gereksinimler ve
kiiltiir gercevesinde algilamaktadir. Kullanici, tanima, anlama, siizgegten gecirme,
degerlendirme ve tatmin olma veya olmama asamalariyla bilis ve degerlendirme
stirecinde gegirmektedir. Geri iletimi ise mekana uyum saglama, mekani1 kendine
uydurma ve tamamen reddetme seklinde olmaktadir. Ortaya ¢ikan kavramlar ise
mahremiyet gereksinimi, kisisellestirme, kisisel alan yaratimi, yonelme davranisi

olarak tanimlanmistir (Giinal, 2006).

2.2 Bir Gelecek Ongoriisii Olarak Konut Utopyalar:

Mimaride gelecege acilan bir pencere olarak goriilen {itopyalar, konut i¢in de
dretilmistir. Mekan ve konuta dair birgok teknolojik varsayim ve oOngoriiniin
iitopyalarin da temelini olusturdugu goriilmektedir. Utopyalar yiizyillardir konut
iizerine tasarlanmakta ve konutu teknolojik, endiistriyel, ideolojik, ekolojik ve

ekonomik agidan ele almaktadir (Ak,2006).

Utopyalar1 inceledigimizde, 19. yiizyildaki iitopyalarin ideal toplumu hedeflerken,
sonraki yiizyillarda iitopyalarm ideal kenti hedefledigi goriilmektedir. Utopyanin
iiretim amaglari/anlam1 da yiizyillar iginde farkhilasmistir. Utopya kavrami 20.
yiizy1l ve dncesinde 'olmayan yeri/iyi yeri' tarif ederken, 21. ylizyilda alternatif
yasam ve ¢oziim Onerilerini kapsayan bir kavram haline gelmistir. Onerilen
konutlarin ozelliklerinde 19. ylizyilda endiistriyalizm ve teknoloji; 20. ve 21.

yiizyilda ise organiklik ve teknoloji temalar1 goriilmektedir (Ak, 2006).



Buckminster Fuller tarafindan 1927 yilinda tasarlanan Dymaxion Evi, endiistriyel
konutlara dayanan bir projedir (Sekil 2.2). Yasamak i¢in yapilmig bir makine olarak
tanimlanabilir. Hafifligi ve kolay kurulumu sayesinde kolayca taginabilir. Fuller
projesi, bir araba gibi kolayca alinip satilabilen seri iiretim evler iiretmeyi
amaclamaktadir. Dymaxion Evi (Dymaxion House) ile bir mekandan bagimsizlik,
her iklime uyabilecek malzeme kullanimi ve degistirilebilir mekanlar saglanmas;

makine estetigi, enerji verimliligi ve seri liretim anlayist savunulmustur (Ak, 2006).

Sekil 2.2 Dymaxion Evi (Seaver, 2023)

Archigram, zamanin1 yitiren her seyin yerine yenisinin konulmasi ve tiim teknik
olanaklarin "mekanin fethi" konusuna yonlendirilmesi gerektigini savunmustur.
Mevcut organizasyonlarin bir kenara birakilarak yepyeni bir iletisim dagitim ve
beslenme organizasyonunun arastirilmasi gerektigine inanmaktadirlar. Archigram'a
gore insan kiimelenmeleri gibi durumlar kabul edilmelidir. Archigram'in ilk projesi
olan Plug-in City, mobilite fikrinden tiiretilmistir (Sekil 2.3). Kapsiil evlerin beton
bir mega yapiya baglanmasiyla ¢alisan sistem, vingler kullanilarak yerlestirilmekte
ve kaldirilmaktadir. Her birimin kendi 6mrii vardir ve bu 6miir bittiginde sehirden
kaldirilir. Bu sistem sehirdeki tiim konutlar, yollar ve ofisler i¢in gegerlidir (Yilmaz,

2007).
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Sekil 2.3 Plug-in City- Archigram (Hui, 2013)
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Utopyalarda hareketlilik sonuna kadar kullanilmistir. Archigram tarafindan iiretilen
Yiirtiyen Sehir (The Walking City) projesi bunun 6nemli 6rneklerinden biridir
(Sekil 2.4). Teleskopik ayaklarla hareket eden dev bir kiitle seklinde tasarlanan
iitopyanin nasil hayata gegirilebilecegi konusu lizerinde durulmamigtir. Archigram
bu tiir detaylara cevap vermenin {iitopyanin temel mantigiyla celisecegini

diistiinmektedir (Ak, 2006).

Sekil 2.4 Yiiriiyen sehir (The Walking City)- Archigram (Seaver, 2023)

Alison ve Peter Smithson tarafindan 1956’da ortaya konulan Gelecegin Konutu
(The House of the Future) projesi, tiikketim toplumunu odaga almaktadir. Le
Corbusier’in yasam i¢in makine (machine for living) fikrini benimseyerek
olusturulan konut, 1950 yillarinin degisen aile yapisina uygun bir konseptte
tasarlanmigtir. Otomasyon, konutta ilgi ¢eki¢i noktalardan bir tanesidir. Konutun
iiretim metodlar1 araba iiretiminden esinlenmistir ve her striiktiiel parca ayr1 bir

birimdir (Tekin, 2007).

Sekil 2.5 Gelecegin Konutu (The House of the Future) (Alter, 2020)

Roy Mason’un 1979 yilinda hayata gecirdigi Xanadu: Gelecegi Evi (Xanadu:
Future House), otomasyon ve bilgisayar teknolojilerini konutun igerisine entegre
etmeyi amaclamigtir. Malzeme cagindan bilgi ¢agina gegiste bilgi teknolojisinin
onemli oldugunu savunmustur. Gelecegin konutu modelini sunmay1 amaglayan
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projede ii¢ adet konut insa edilmistir. Mimarina gore konutta her odanin hatta
konutun kendisinin zekasi olabilir. Xanadu’da bilgisayar kontrollii parti odasi ve
egzersiz odasi bulunmaktadir. Ayrica dort adet konusan bilgisayara sahip aile
ogrenme odasi ve enerji tiikketimini izleyen mikrobilgisayar bulunmaktadir (Tekin,

2007).

Sekil 2.6 Xanadu: Gelecegin Evi (LeMaire, 2011)

Bilgisayar1 konuta entegre etmeyi amaglayan bir diger proje Lipschutz /Jones
Apartmani’dir. Frank Lupo ve Daniel Rowen tarafindan 1988 yilinda New York’ta
hayata gecirilen proje, 1980’11 yillarin bagindaki akilli ev ve ev-ofis fikrinin bir
yansimasi olarak ortaya ¢ikmistir. Bilgisayar ve iletisim teknolojileri konutun tiim
alanlarinda kullanilmistir. Loft boyunca goriilebilen dijital ekranlar sayesinde,
konutun kullanicisi finansal bilgileri ve uluslararasi pazarlardaki hareketleri takip
edebilecektir. Konutta esneklik ve siireklilik kavramlart etkili bigimde
kullanilmigtir. Konutun her kdsesine yayilan ¢alisma mekanlar1 bunu destekler

niteliktedir (Tekin, 2007).

Bernard Tschumi, yagama ve ¢alisma mekanlarinin sinirlarinin elektronik cihazlar
ile yok oldugunu savunmaktadir. 1992 yilinda tasarlamis oldugu The Hague
Villa’da bu gegirgenligi ifade etmek icin cam malzemeyi kullanmistir. Oturma,
yemek pisirme, yeme icme, ¢aligma, parti yapma gibi birgok islev i¢in tek bir mekan
tanimlamis ve o mekani iglevsel, i¢ ice ve esnek kilmistir. Hague Villa insa
edilmemistir. Tchumi, 6zel ve kamusal arasindaki sinirlarin kalktigini belirterek

villada da transparan bir yagam alternatifi sunmustur (Riley, 1999).

Utopyalar ayn1 zamanda konuttaki eylemlerin de yeniden diisiiniilmesi ve
mekanlarin bunlara gore diizenlenmesini islemektedir. UN Studio’nun iiriinii olan
Mobius House (Mdbius Evi), konuttaki yasama ve ¢alisma alanlarinin birbirleriyle

iligkilerini irdelemekte ve diizenlemektedir. Birbirine kenetlenmis iki mobius
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ilmigi temelinde sekillendirilen konut, bireysel ihtiyaglar dogrultusunda
islevlendirilmistir. Bireysel ¢alisma odalar1 ve yatak odalart bu sarmal

dogrultusunda yerlestirilmistir.

Sekil 2.7 Mobius Evi (Unstudio, t.y.)

Utopyalarin popiiler konulardan birisi tabii ki dijitallesme ve sanallasmadir.
Bunun bir 6rnegi de Dijital Ev (The Un-Private House) projesidir. Hariri kardesler
tarafindan 1998 yilinda yapilan Dijital Ev projesi, sabit olarak resim, ses, yazi ve
bilgileri alarak ileten bir sisteme sahiptir. Bilingli gecirgen striiktiir ve yapi
elemanlar1 sayesinde Dijital Ev, teknolojiyi bir yap1 blogu olarak ileri stirmiistiir.
Kullanom ve fonksiyon agisindan ¢ok katmanli ve kompleks bir yapi olarak
diistiniilen konut, 06zel ve kamusal alanlarin tekrardan yorumlanmasi ile
olusturulmustur. Konuttaki hacimler prefabrike olarak {iiretilmistir ve iskelete
monte edilmektedir. Striiktiire asil1 olarak kullanilan hacimleri barindiran proje, 20.
yy.’daki ‘dijital teknolojilerin merkezi olan konut’ fikrini benimsemektedir. Tek
merkezden yoOnetilerek esneklik saglanacak, aileler hem birbirine yakin olabilirken

bir yandan bagimsizlik saglanabilecektir (Tekin, 2007).

Sekil 2.8 Dijital ev (Hariri&Hariri Architecture, t.y.)

Mimarlar, degisen aile yapisini ve aligkanliklari ele alarak gelecek milenyumdaki

konut mekanini arastirmaktadir. Iletisim, bilgi teknolojileri, is, eglence, kamu-zel
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iliskisi ve saglik ile hijyen anlayis1 gibi bircok konuyu irdelemektedir. Dijital
teknolojiler ile giinliik faaliyetlerimizi evde gergeklestirebildigimiz bir ev Onerisi
getirilmigtir. Dijital Ev’de dokunmatik 6zellikte bir dijital omurga bulunmaktadir
ve diger birimler bu omurga etrafinda diizenlenmektedir (Hariri&Hariri

Architecture, t.y.).

Tiim odalar sivi duvarlar ile donatilmigtir. Yatak odalarinda, sivi duvarlara
yerlestirilen riiya kaydedici cihazlar ile kisiler sonradan riiyalarini
izleyebilmektedir. Sivi duvarlar ile c¢alisma/ofis odasinda monitdre ihtiyag
kalmamakta duvardan islerini halledebilmekte, cocuk odasindaki duvarlar
aracilifiyla cocuklar okullarima baglanabilmekte, mutfakta sanal bir sefin
yardimiyla yemek hazirlanabilmekte veya yemek odasinda sanal bir misafir ile
yemek yenebilmektedir. Ana alanlar1 birbirine baglayan gegici alanlar,
kullanicilarin  sanal diinyadan gercek diinyaya gecisini kolaylastirmaktadir.
Kullanici burada evin diger boliimlerine, disardaki manzaraya veya duvarlardaki
goriintiilere bakarak gerceklik katmanini yakalamaktadir. Dijital Ev’de bulunan
koridorlar, gereksiz goriilen alanlar olmaktan ¢ikip farkindaligi artirmak igin bir
firsat olarak goriilmektedir. Konutu bedenin bir uzantist olarak ele alan proje,
bedenin sinirlarint hem korumakta hem de asmaktadir. Zamanin ve mekanin
Otesinde sanal ile gercekligin degisen konfigiirasyonlarin1 yansitmaktadir

(Hariri&Hariri Architecture, t.y.).

Utopyalarda bir diger sanalligi isleyen proje Sanal Ev’dir. Peter Eisenmann
tarafindan hazirlanan geleneksel mimari kaliplarin disina ¢ikmig bir projedir.
Tasarimda sanal, dinamik, sonsuz ve belirsiz bir senaryo kurulmustur ve boylece
diizensizligin ve belirsizligin hakim oldugu bir ortam olusturulmustur. Sanal ev
dokuz adet kiip ile soyutlanmistir. Bu dokuz kiip birbirine gizli ve karmasik aglarla
baglidir. Mekandaki gergekligi ise mekandaki bir dizi iz olarak kaydetmekte ve
yorumlamaktadir (Tekin, 2007).
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Sekil 2.9 Sanal ev (Salt Arastirma, t.y.)

Konutta esnekligi savunan Goethe’s House, 1999 yilinda Tokyo’da yapilan bir
uluslararas1 yarigmada iiretilen bir projedir. Goethe’s House’ta form, statik bir
nesne olmaktan ¢ikarak bitmeyen bir degisimin yansimasi haline gelmistir.
Goethe’nin metamorfoz (baskalasim) diisiincesinden yolan c¢ikarak baslanilan
projede ev mekanini tanimlamak i¢in form gegisi kavrami kullanilmaktadir.
Konutun kullanicis1 hareket ettikge konut da degismekte, daralmakta veya
genislemektedir. Yani kullanict hareketleri araciligiyla konutun formunu belirler

(Ianplus, t.y.).
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Sekil 2.10 Goethe’s House (Ianplus, t.y.)

Alleswirdgut, konuttaki duvarlarin degismesini ve esnek hale gelmesini savunan
projelerden biridir. Otomobil endiistrisindeki seri {iiretim ve prefabrikasyon
olanaklarin1 konuta entegre etmeyi amaglamaktadir. Diiz ve statik duvarlarin geride
kaldigini, konutta artik dinamizmin gelmesi gerektigini savunmaktadir. Konutta
zeminle duvar arasinda herhangi bir ayrimin kalmadig: iirettikleri modiillerde
goriilmektedir. Yemek yapilan esnada oturma alani konutun tavani haline
gelmektedir, yemek masasi ise duvar gorevini iistlenmektedir. Bu sekilde modiiller

kendi aralarinda c¢ok cesitli kombinasyonlar ile esnek islevler iistlenmektedir.
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Ayrica modiiller ve kii¢iik birimlerden olusmasi konuta mobilite de kazandirmistir

(Tekin, 2007).

Sekil 2.11 Alleswirdgut (Tekin, 2007)

Incelenen iitopyalarda goriilmektedir ki gelecegin konutu icin teknoloji, sanallik,
dijitallesme, esnek mekanlarin {iretimi, mobilite ve islevsellik 6nemlidir. Bu
iitopyalardan, teknolojinin ve c¢agin elverdigi kadar1 gergeklesmistir ve
gergeklesmeye de devam etmektedir. Konutun ilerlemesini ve gelisim

diisiincelerini anlamak agisindan iitopyalar her zaman 6nemli bir noktadadir.

2.3 Dijital Tletisim ve Medya Araclarimin Konuta Girisi

Konuttaki sanallagsmay1 ve teknolojik olanaklarin konuta girisini degerlendirmek
icin televizyon, bilgisayar, internet gibi dijital iletisim ve medya araglarinin
yayginlastigi donemi incelemek gerekmektedir. Allan (1985), 21. yiizyilin baginda
konutun, tiim gdrevlerinin yani sira, is giiniiniin baskisindan kurtulma araci olarak
da kabul edildiginden bahsetmektedir. Ayn1 zamanda Segalen (1996), tek aile
konutu modelinden bahsetmekte ve 21. ylizy1l baslarinda orta smifta giiclii bir
sekilde ortaya ¢ikan bu modelin, 6zel ve kamusal alan1 keskin bir sinirla ayirdigini
sOylemektedir. Bu modele gore konut, icerisinde olumlu degerler barindiran,

cocuklarin sosyallestigi bir siginak olarak goriilmiistiir.

Ozellikle 21. yiizyildan itibaren televizyon, internet, telefon gibi araclar 6nem
kazanmigstir. Bu kitle iletisim araglar1 konut igerisinde elbette ki degisime sebep
olmustur. Ornegin, faks makinelerinin gelisi, home-ofis calismanin ilk
adimlarindan biridir. Radyonun konuta gelisiyle konut bir iletisim diizlemi haline
gelmistir. Televizyonun, bilgisayarin ve internetin gelisi ile konutta plan

diizleminde degisiklikler de gozlenmeye baglamistir.
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Livingstone (2007), televizyonun konutlara girmeye basladig1 donem ile internet ve
bilgisayarin konutlara girmeye basladigi donemdeki farkliliklarin  goze
carpacagindan bahsetmektedir. Toplum yasamu ile aile yagami arasindaki sinirlarin
degistigi ve dengelerin yeniden kuruldugu ilk egilimi ‘6n kapinin’ degisen énemi
olarak sembolize ederken, ikinci egilimi ‘yatak odasi kapisinin’ artan 6nemi olarak
sembolize etmektedir. i1k egilimde konut dzelinde ig-dis karsilastirmasi yapilmus,
cocuklarin disarda gecirdikleri zamanin kademeli bir sekilde azalarak igerde
gecirdikleri zamanin arttig1 belirtilmistir. Bu konuda ¢ocukluk tarihgileri de sokak
odakli bir yasamdan ev odakli bir yasama gecildigini desteklemektedir. ikinci
egilimde ise konut ic¢indeki degisimler ele alinmis ve artan medya {iriinlerinin
etkisiyle, aile televizyonundan bireysel medya yasam tarzina gegisten

bahsedilmistir (Livingstone, 2007).

Livingstone (2007), ilk evre olarak sokaktan eve ¢ekilme ve ikinci evre olarak aile
televizyonundan yatak odasi kiiltiirline ge¢isi inceledigi ¢aligmasinda, medyanin
hayatimizda yer edinmesiyle birlikte ‘izolasyon’ ve ‘zaman kaybi’ olusturma
endiselerine kars1, medyanin tamamen bu anlama gelmedigini; sosyal etkilesim i¢in
yeni araglar sundugunu belirtmektedir. Yeni medya araclarinin konuta
yerlesmesiyle beraber ortak aile alanlarinda gecirilen vakitler yerini bireysel ve
Ozellesmis alanlarda gecirilen vakitlere birakmistir. Flichy (1995), bu durumu ‘ayri

ayr1 birlikte yagamak’ olarak tanimlamigtir.

Televizyonun konuta girmesiyle beraber konutta ve aile yasaminda ritimler
degismistir. Her odanin kendine gore islevi ve tanimlanmis alanlari varken,
televizyonun gelisiyle beraber olusan yeni odak noktasinin nereye konulacagi bir
sorun haline gelmistir. En basta televizyon ardindan bilgisayar ve internet, oturma
odasinda kullanilmak {izere hayatimiza girmis, ardindan, kullanimlar evin diger

odalarina da taginmistir (Livingstone, 2007).

Dijital iletisim ve medya araclarinin yayginlasmasi sadece insanlarin yasama
bicimini etkilememekte ayn1 zamanda mimarlarin da tasarimlardaki yaklagimlarini
degistirmektedir. Oncesinde her islev i¢in ayr1 oda mantig1 ile karakterize edilen
mekanlar {retilirken dijital iletisim araclarinin girisi odalara yepyeni anlamlar
yiiklemistir. Televizyon, gelisiyle birlikte aile eglencesi olma ve aile i¢i bag kurma

gorevini Uistlenmis; odalar televizyona gore sekillenmeye baslamistir. Mobilyalar
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televizyonu gorecek sekilde konumlandirilmis, aydinlatma televizyona gore

ayarlanmistir (Sekil 2.12).

Sekil 2.12 Televizyonun odanin odak noktasi haline gelmesi (Baumgardner,

1958)

Televizyonu destekleyici bir 6ge de DVD sistemleri olmustur. Biiylik video
oynatma sistemlerinden DVD sistemine geciste DVD’lerin daha az yer kaplamasi
konutta kullanimi kolaylastirmistir. Giinlimiiz sartlarinda DVD sistemi fazla yer
kaplayan ve artik ihtiyacimiz olmayan bir sistem olsa da konuta ilk girdigi zamanda
biliylik televizyonlar ve hoparlor sistemleri ile birlikte ev sinemasinin
olusturulmasini tegvik etmistir. Bu da oturma odasinin diizeninin degismesine yol

agmistir.

Peters (2003), Goffman’in konutu 6n ve arka bolge olarak gruplandirmasindan
bahsetmektedir. Farkli odalar kullanimina ve amacina gore kategorize edilmektedir.
On bolge, performansin sergilendigi, arka bolge ise bastirilmis gergeklerin ortaya
ciktigr alan olarak nitelendirilmektedir. Ailenin birlikte televizyon izlemesi ile
oturma odas1 arka bolge gorevi listlenmekte, misafir geldiginde ise 6n bdlge roliine
girmektedir. Kullanim amaci degistigi anda odanin gorevi degismektedir. Ev

telefonlarinin da 6zel olarak kullanilmak i¢in arka bdlgeye konulabildigi gibi, 6n
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bolgeye konularak kullanimin Ozellestirilebildigi goriilmiistiir. Cep telefonlari
ciktiginda ise durum farklilagsmis ve konutun her tiirlii alaninda kullanilabilir

olmustur. On ve arka bolge kavramlarmi ortadan kaldirmistir denilebilir.

Bilgisayarlar ilk ¢iktig1 zamanda, konut igerisinde nereye yerlestirilecekleri konusu
giindem olmustur. Bilgisayarin konulacagi konum, kiiltiirel yapiya ve aile yapisina
uygun olmali, ayrica odanin dekoru ile uyum saglamalidir. Bilgisayar1 daha 6zel bir
alana koymak, o alanda yasayan kisiye ayricalikli bir durum saglarken digerlerinin
kullanimini kisitlamakta, daha genel bir alana koymak ise cihaz etrafinda daha fazla
paylagim ve kullanim g¢ekismelerine neden olmaktadir (Frohlich ve Kraut, 2003).
Bilgisayarin konuta ilk girdigi zamanlarda yapilan bir c¢alismada, insanlarin
yaklagik ticte birinin bilgisayarlar1 ana yasam alanlarinda, tigte ikisinin ise yatak
odasinda veya calisma odasinda bulundurdugu belirtilmistir. Caligmada ayrica
bilgisayar1 yasam alaninda bulundurma oraninin hizla diismesi O6ngoriilmiistiir

(Peters, 2003).

Konut igerisinde kimin ne kadar siireyle nerede internete (dolayisiyla bilgisayara)
girecegi, internette ne yapacagi konusu kadar énemli olmustur. Bilgisayarin umumi
bir odaya yerlestirilmesi herkes icin esit bir kullanim saglasa da mahremiyet
endiselerini ve konsantrasyon problemlerini agiga ¢ikarmistir. Bilgisayarin ofis gibi
bir odaya yerlestirilmesi, onu hem tiim aile i¢in erisilebilir hem de gerektiginde 6zel
kullanima uygun hale getirmektedir. Bilgisayarin yatak odalarinda kullanilmaya

baslanmasi, sosyal izolasyonun artmasina yol agmistir (Frohlich ve Kraut, 2003).

Bilgisayarin yerlestirildigi noktalarda ne gibi deneyimler yasandigi arastirildiginda
bilgisayarin koyuldugu ortamlarin daha fazla yiiklenmeye maruz kaldigi
goriilmiistiir; bu nedenle dagitilmig veya tasmabilir bilgi islem teknolojilerinin
kullanilmast 6nermeleri yapilmistir. Bu baglamda konutta bilgisayar sayisinin
artmasinin fazla talebi karsilayip karsilamayacagi, internet erigimi i¢in hangisinin
kullanilacagi, tasinabilir bilgisayarlarin bu problemi ¢6ziip ¢6zmeyecegi o

zamanlarin sorusu olmustur (Frohlich ve Kraut, 2003).

2.4 Konutta Bir Kirilma Noktas1 Olarak COVID-19 Pandemisi

2019 yilinda Diinya Saglik Orgiitii tarafindan pandemi olarak ilan edilen COVID-

19 salgini, sosyal ve kiiltiirel normlarda degisimlere sebep olmustur. Birgok sektdr,
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bu salgindan etkilenmistir; elbette bunlar arasinda mimarlik sektorii de
bulunmaktadir. Yapili cevreyle uyum kabiliyetimizi tekrardan diisiinmemizi
saglayan COVID-19, sosyal izolasyon ve evde kalma c¢agrilart ile konut
mimarisinde, fiziksel ve zihinsel sagligimizi, sosyal baglantilarimizi ve ¢aligma
diizenimizi yeniden sorguladigimiz bir siire¢ baslatmistir. Bu baglamda insan
merkezli tasarim 6nem kazanmis ve konut kullanicisinin ihtiyaglarint géz oniinde

tutan tasarim ilkeleri olusturulmustur (Stoyanov, 2023).

Insan merkezli tasarim, 20. yiizy1l ortalarinda ortaya cikan bir tasarim hareketine
dayanmaktadir. Kullanicinin fiziksel, sosyal ve psikolojik ihtiyaglarini anlayarak,
kullaniciy tasarim siirecine dahil etmeyi ve kapsayici bir yontem izlemeyi amaglar
(Norman ve Stappers, 2016). Konut mimarisi kapsaminda mahremiyeti ve
giivenligi saglamak, dogal 151831 ve dogal havalandirmayr en 1iyi sekilde
kullanabilmek, dis mekan ile i¢ mekani birbiriyle iligkilendirilmek ve zamanla
degisen ihtiyaclara uyum saglayabilmek insan merkezli tasarimin odak noktalaridir.

(Demirbilek ve Sener, 2003, aktaran Stoyanov, 2023).

COVID-19 siireci daha dayanikli ve uyarlanabilir yasam bigimlerine ihtiyacimiz
oldugunu gostermistir. Emlak sirketi Zillow, devam eden pandemi sirasinda bir

arastirma yaparak gelecegin 10 konut trendini belirlemistir (Gerrity, 2020):

e Pandeminin gelisiyle beraber is ve egitim i¢in kullanilmaya baslanan Zoom
ve benzeri uygulamalara, evin bos kalan herhangi bir odasinda, genellikle
de mutfaklarda katilim gerceklesmistir. Amerika 6zelinde yapilan ankette,
tamamen uzaktan calisma sistemi, hibrit calisma sistemine doniisse bile,
0zel ofise sahip bir evin tercih edilmek istendigi goriilmiistiir. Konut
kullanicilart evdeki isleri i¢cin daha kalici ¢oziimler istemektedir. 2020
yilinin Kasim ayi itibariyle “ev ofis” ve “Zoom odas1” yazili olan ilanlarin
sayisinda bir 6nceki yila gore yaklasik yar1 yariya bir artig tespit edilmistir.

e Uzaktan erisimin yayginlagsmasi, insanlara tatil beldelerinde yasayip
uzaktan c¢alisma imkani sunmustur. Zillow, ABD’de bulunan tatil
beldelerindeki satilik konut ilanlariin goriintiilemelerinin, bir 6nceki yila
oranla yaklagik %50 artig gosterdigini tespit etmistir.

e COVID-19 pandemisi bir¢cok neslin bir arada yasadigi konut anlayisini
tekrar canlandirmigtir. Hem finansal hem de saglik nedeniyle ailelerinin

yanina donen kisilerin oran1 2020 yilinda ¢ok yiiksek seviyelere ulagmistir.
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e Disardan yemek siparis etme kiiltiirii zayiflayarak evde yemek hazirlamaya
yonelinmig; mutfak alanlar1 6nem kazanmaistir.

e Islevsel bir bahge dSnem kazanmustir.

e Kisisel dezenfeksiyon ve ev dezenfeksiyonu dnemli hale gelmistir. Akilli ev
teknolojilerini kullanan konutlarin yavas yavas artmasi ongoriilmektedir.
Robot siipiirgeler, temassiz musluklar, elektronik asistanlarla ¢alisan ev
aletlerinin kullanimi1 6niimiizdeki yillarda daha fazla artis gosterecektir.
Zillow da bunu destekleyici sekilde akilli 151k ya da akilli termostat
ozellikleri bulunan yapilarin beklenenden daha hizli satildigini
belirtmektedir.

e Uzaktan ¢alismanin yayginlagmasiyla beraber kiigiik sehirlerde yasamak,
ekonomik agidan ve genis agik alanlara sahip olmasi agisindan tercih edilir
hale gelmistir.

e Sosyal izolasyon dolayisiyla her tiirlii fiziksel aktivite de eve tagimustir.
Spor aktivitelerinin yani sira meditasyon aktiviteleri icin de konutta
Ozellestirilmis alanlara ihtiyag¢ duyan insanlar bu ihtiyaclar1 igin
doniistiiriilebilir alanlar tasarlamaktadir (Gerrity, 2020).

e Konforlu ve saglikli bir ev, zihinsel ve bedensel sagligimiza da olumlu
etkilemektedir (Kaklauskas vd., 2021).

e Evcil hayvanlarla bir arada yasamanin daha c¢ok arttifin1 belirten Zillow,
konutta da buna cevap veren tasarimlarin artacagini belirtmektedir.

e Kullanicilarin, konutlarin1 6zellestirme ve daha once kullanilmamis, temiz
bir alanda yasama istegi dogrultusunda, yeni insaat talebinde 6nemli bir artig

olmustur.

COVID-19 pandemisinin konut ihtiyaglar1 ve tercihleri tizerindeki etkisi su sekilde

Ozetlenebilir:

e Evden calisma, egzersiz, eglence gibi etkinlikler icin yeni alan
gereksinimleri olugmus;

e Balkon, teras, bahce gibi dis mekanlara erisim énemli hale gelmis;

e Yiiksek hizli internet ve akilli ev sistemlerinin kullanimi yayginlasarak,
uzaktan ¢alisma, eglence, {retkenlik gibi c¢evrimigi faaliyetleri

destekleyecek alanlara ihtiya¢ duyulmus;
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e Konuttaki hava kalitesinin, aydinlatmanin ve ergonomik tasarimin énemi
kavranmis;
e Ortak bahge, oyun alani, ¢alisma alani gibi sosyal etkilesimi tesvik eden

alanlarin kriz zamanlarindaki 6nemi ortaya ¢ikmistir (Stoyanov, 2023).

COVID-19 salgm ile sanal teknolojilere gecis hizlanmistir. Toplumun isleyisi
onemli bigimde etkilenirken Metaverse adi verilen sanal diinyaya ilgi artmustir.
Egitimden iletisime bir¢ok alanda potansiyele ve bir¢ok yenilik¢i teknolojiye sahip
olan Metaverse, siiriikkleyici deneyimleri de Dberaberinde getirmektedir

(Samarnggoon vd., 2023).

2.5 Boliim Sonucu

Konut i¢in ¢esitli fiziksel ve psikososyal gereksinmeler bulunmaktadir. Konut
tasarimlari bu gereksinmeler {izerinden sekillenmektedir. Konut, kullanicisina
belirli gorsel, isitsel vb. kanallar aracilifiyla temas etmekte; kullanict
duyumlamakta, tanimlamakta ve geri iletim gostermektedir. Bu geri iletim mekéana
uyum saglama, mekan1 kendisine uydurma veya tamamen reddetme seklinde
olabilmektedir (Gtlinal, 2006). Bu donilisiim semasi, konutun tasarim ve
kullaniminda meydana gelen degisiklikleri belirli bir sisteme oturtmak ve

kullanicist ile iligkisini anlamlandirmak agisindan 6nemlidir.

Bir diger 6nemli nokta, gecmiste konutun teknoloji ile gelisimine dair ne gibi
gelecek diisiinceleri iiretildigini anlamlandirmaktir. Konut ve konutun gelecegi
iizerine diistinmek her cagda devam eden bir olgudur. Bu nedenle konutla ilgili
idealler ortaya atilmis ve gelecek Ongoriileri olusturulmustur (Pekpostalc1, 2009;
Turna ve Usta, 2021). Utopyalarn ortaya cikmasi ve teknolojilerin siirekli
gelismesi, her zaman daha iyi bir seyin nasil var olabilecegini diisiinmemizden
kaynaklanmaktadir. Bu dogrultuda her yiizyilda iitopyalar iiretilmistir. Ideal evin
hareketlilik de dahil olmak iizere sanayilesmeye ayak uyduran, hafif ve esnek
yapilar olmasi gerektigini savunmuslardir (Yilmaz, 2007). Bu dogrultuda kurulan
bir kisim iitopyalar gerceklesirken, bir kismi {itopya olarak varligini siirdiirmeye
devam etmistir. Gergeklesse de gerceklesmese de bu iitopyalarin ortak bir noktasi
var ki o da hi¢ kuskusuz teknolojiyi konuta entegre etmis olmalaridir. Bu iitopyalar

sayesinde gelecegin evinin tasarimina iligkin anahtar kelimeler olusmustur, bunlar:
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esneklik, hareketlilik, uyum, mekandan bagimsizlik ve elbette gelisen teknoloji ve

teknik imkanlarin kullanimidir (Ak, 2006; Yilmaz, 2007).

Utopyalarin ardindan yakin gegmiste konutun gecirdigi degisimler incelenmistir.
Bu degisimlerin ilki konuta dijital iletisim ve medya araglariin girisiyle olmustur.
Fakslarin konuta girisi ile ev-ofis kavraminin tohumlar1 atilmis, televizyon ve
bilgisayarin gelisi ise plan diizleminde de degisiklikleri beraberinde getirmistir.
Dijital medyanin gelisi iki agamali i¢e ¢ekilme egilimini berberinde getirmis; ilk
olarak sokak odakli yasamdan konut odakli yasama ge¢is yasanmisg, ardindan ise
bireysel medya yasam tarzina doniilmiistiir (Livingstone, 2007). Bilgisayar ve
televizyonun konutta nereye yerlestirilecekleri konusu, yeni plan diizlemlerinin
olusmasini da beraberinde getirmistir. Salonlarin odak noktasi haline gelen
televizyon konsollari, koyuldugu odaya veya konuma gore kullanim anlami1 degisen
bilgisayar masalar1 konutta yeni bir devir agmistir (Frohlich ve Kraut, 2003; Peters,

2003).

Konutu etkileyen en yakin zamanli degisim ise COVID-19 pandemisi ile
yasanmistir. Esnek, islevsel, akilli teknolojileri igeren ve zihinsel/bedensel
sagligimizi olumlu ydnde etkileyecek bir konut modeline gegilmesi gerektigi
goriilmiistiir. Yagsam alanlarimizi yeniden kurgulamamizi saglayan pandemi, ayni
zamanda sanal teknolojilerin de hayatimiza hizla entegre olmasinin 6niinii agmustir.
Birkag yil oncesine kadar revacgta olmayan uygulamalar giin yliziine ¢ikmus,
Metaverse kavrami duyulmaya baslamig, hatta Metaverse’e dair uygulamalarin

gelistirilmesi hiz kazanmistir (Gerrity, 2020; Samarnggoon vd., 2023).
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3

GELISEN SANAL TEKNOLOJILER VE GUNLUK
YASAMA YANSIMALARI

3.1 Sanal Teknolojiler

Metaverse:

Metaverse, 3 boyutlu sanal evrenleri iceren bir platformdur. Bunu artirilmis
gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), 3D modelleme, nesnelerin interneti (IoT),
holografik avatarlar, video ve diger dijital iletisim bi¢cimleriyle saglar. Diger sosyal
medya platformlarindan farki, kullanicilarin sanal karakterlerini, yani avatarlarini
kullanarak birbirleriyle etkilesime girmelerine izin vermesidir (Hommes Studio,

2022).

Metaverse kavrami, Facebook'un kurucusu Marc Zuckerberg'in Facebook ve
uzantist platformlar1 Meta platformuna gegirdigini duyurmasiyla popiilerligini
artirmigtir (Coelho, 2022). Ancak Metaverse kavrami yeni ortaya ¢ikmis bir kavram
degildir. Metaverse terimi ilk olarak Neal Stephenson'in 1992 yilinda yayimlanan
Snowcrash adli kitabinda, avatarlarin birbirleriyle iletisim kurdugu bir diinyay:
tanimlamak i¢in kullanilmistir (Stephenson, 1992).  Metaverse, giinlimiiz
teknolojisi itibariyle gérme, isitme ve dokunma duyularimizi genigletmemize
olanak tanimaktadir. Bu sayede dijital nesneleri gercek diinya ile birlestirmemizi ve

istedigimiz zaman 3 boyutlu ortamlara girmemizi saglar (Hommes Studio, 2022).

Metaverse, kullanicilarin sanal arkadaglar1 ile iletisim kurmak, ticaret yapmak,
sanal miizeleri gezmek, sanal konserlere katilmak gibi faaliyetleri
gerceklestirmesine olanak tanimaktadir (Al-Ghaili vd., 2022). internet tabanli bu

evren, sanallastirilmig ve senkronize bir 6zellik tasimaktadir.

Metaverse’in gelisim adimlar1 ise 1950’lere yani ilk kisi bilgisayarinin piyasaya
stiriilmesiyle baglamistir. 1960’11 yillarda ilk VR prototipi sunulmus, 3D modelleme
yazilimi piyasaya siiriilmiistiir. 1970’lerde BIM kavrami tanimlanmistir. 1990’11

yillarda Metaverse teriminin ilk kez kullanildigi Snow Crash kitab1 yayinlanmus,
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diinya c¢apinda internet benimsenmeye baslanmis, Unreal Engine piyasaya
stiriilmiigtiir. 2000°lerde ilk ¢evrimici sanal platform olan Second Life piyasaya
stiriilmiis, sosyal medya ¢agi baslamistir. 2010°larda ise, Minecraft halka agilmis,
Oculus Quest VR kulaklig1 piyasaya siiriilmiis ve AR teknolojisini kullanan
Pokemon-Go oyunu popiiler hale gelmistir (Coelho, 2022).

Sanal dolagim yapilan ii¢ boyutlu evren olan Metaverse, birlikte ¢calismay1 miimkiin
kilmistir. Yeni diinyanin yepyeni iletisim araci olarak tanimlamak miimkiindiir.
Icerisinde etik, gizlilik, fiziksel saglik i¢in endiseler barindiran evren gelistirilmeye
ve iyilestirilmeye devam edecektir. Metaverse ve sanal diinyalar1 anlamak igin
Metaverse diinyasinin iizerine insa edildigi sanal platformlar1 ve Metaverse’i

gelistirme araci olan sanal teknolojileri bilmek gerekir.
Sanal Gerceklik (VR) Teknolojisi:

Tamamiyla sanal, simiile edilmis diinyadir. Tiim dgeler gercek mekanda degil sanal
mekanda bulunmaktadir (Al-Ghaili vd., 2022). Metaverse ile etkilesim kurmanin
bir¢ok yolundan biri ve en sik bagvurulani olan VR yontemi, bilgisayar tarafindan

tasarlanan ortamlara tamamen dahil olmamizi saglar (Coelho, 2022).

VR teknolojisi ile televizyon gibi geleneksel medya araglar1 arasindaki temel fark,
VR’ {i¢ boyutlu yapisinda ayrismaktadir. Daldirma, varlik ve etkilesim 6zellikleri
VR’1 diger geleneksel medya teknolojilerinden ayirmaktadir (Mandal, 2013).
Kullanicilar, deneyimin i¢ine ¢ekilirler ve yalnizca izleyici olarak degil, deneyimin

bir parcasi olarak ortama dahil olmaktadir (Coelho, 2022).

Dijital alanlarla etkilesim kurdugumuz VR donanim bileseni, genellikle
kullanicilarin hareketlerini takip eden, dijital alana dalmay1 saglayan, ses ve
goriintiiyii ileten VR kulakliktir. Kullanicilarin sanal diinyadaki avatarlarinin
hareketlerini kontrol etmesine ve dijital goriintiiniin icerisinde ilerlemesine olanak
saglayan el kumandalar1 bulunmaktadir. Kullanicilarin hareketlerini analiz etmek
amaciyla odaya sensorler veya kameralarin yerlestirilmesi de bir yontemdir. Ayni1
zamanda kullanicilarin, elektrik dalgalar1 yoluyla, avatarlariyla ayni fiziksel
duyuyu hissetmesine olanak tanityacak kiyafetler iizerinde calisan firmalar

bulunmaktadir (Coelho, 2022).

Sanal ortam, ayrica bir¢ok farkli yol ile deneyimlenebilmektedir: basa takilan bir

ekran, bilgisayar monitorii veya biiyiik bir projeksiyon ekrani olabilir. Ayrica bag
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ve el takip sistemleri ile kullanicinin sanal ortami gézlemlemesi, hareket etmesi ve
manipiile etmesi saglanabilmektedir (Mandal, 2013). Yapilan bir calismada VR
teknolojisi somutlastirma derecesine gore dort ana gruba ayrilmistir. Bunlar insan

viicuduna entegre olma derecesine bagl olarak su sekilde siralanmaktadir:

e Sabit harici cihazlar (bkz. masaiistii bilgisayarlar)

e Taginabilir harici cihazlar (bkz. cep telefonlar)

e Giyilebilir cihazlar (bkz. basa takilan ekranlar/gozliikler)
e Implante cihazlar (bkz. ¢ipler) (Sun vd., 2023).

Sun vd. (2023), sanal ortamin daha fazla icine girilebilen teknolojileri hard VR;
etkilesimi bilgisayar/cep telefonu ekraninda kalmis olanlar1 ise Soft VR olarak
isimlendirmektedir. Hard VR teknolojisi, daha somutlastirilmis ve miidahaleci
cihazlar kullanan teknolojileri (6rnegin VR gozliikler veya ¢ipler) ifade ederken;
Soft VR teknolojisi, daha diisik somutlastirilmis ve miidahaleci cihazlar
gerektirmeyen teknolojileri (Ornegin bilgisayar /cep telefonu ekrani) ifade

etmektedir.
Artirllmis Gerceklik (AR) Teknolojisi:

AR teknolojisi gercek bir evren tizerine dijital 6gelerin eklenmesi ile olugmaktadir.
Bu dijital 6geler 2 boyutlu ek bilgiler, grafikler, sesler olabilmektedir. I¢inde
bulundugumuz mekan goriintiisiiniin iizerine senkronize big¢imde dijital ogeleri
ekleyerek zenginlestiren AR, akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar ve AR
gozliikler ile deneyimlenebilmektedir (Sekil 3.1).

Sekil 3.1 Artirilmis gerceklikle gérme yollart

Karma Gerceklik (MR) Teknolojisi:

MR teknolojisi gergek bir evrene 3 boyutlu nesnenin eklenmesini igerir. Bu
baglamda AR teknolojisinin bir alt kiimesi olarak degerlendirilmektedir (Al-Ghaili
vd., 2022). VR teknolojisi ger¢ekligin yerini alirken AR teknolojisi fiziksel
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diinyanin tizerine eklenir, bu baglamda MR teknolojisi, siireklilikte AR ve VR
teknolojileri arasinda yer alir (Samarnggoon vd., 2023). MR teknolojisinin AR
teknolojisinden farki: AR teknolojisinde gercek diinyanin iizerinde sanal oge
oldugu gibi gorilinlirken ve hicbir degisiklik yapilamazken; MR teknolojisinde 3
boyutlu sanal dgenin {lizerinde degisiklikler yapilabilir, her yonden incelenebilir.
Ornegin boyutlari, rengi vs. degistirilebilir.

Genisletilmis Gergeklik (XR):

XR teknolojisi, VR, AR, MR gibi teknolojilerin tiimiine verilen isimdir. Buradaki
‘X’ terimi genisletilmisin Ingilizce karsilig1 olan ‘extended’ ifadesinin kisaltmasi

degil; cebirdeki bilinmeyeni ifade eden x degiskenidir (Samarnggoon vd., 2023).

Gelecekteki benzer teknolojiler i¢in de kullanilabilecegini belirtmektedir.

Tablo 3.1 XR, VR, AR, MR karsilastirmal1 incelemesi

XR

VR AR MR

Icerisinde goriintiilenen | Icerisinde goriintiilenen | Igerisinde goriintiilenen

ogeler dijitaldir. ogeler dijitaldir. ogeler dijitaldir.

Tiim 6geler sanal alan | Tiim Ogeler gercek alan | Tiim dgeler gergek alan

iizerinde yerlestirilmistir. | izerinde yerlestirilmistir. | lizerinde yerlestirilmistir.

Sanal mekanin igerisinde | Gergek mekanimizin Ger¢ek mekanimizin

sanal 3D oge. icerisinde sanal 2D 6ge. | igerisinde sanal 3D Oge.

Icerisinde bulundugumuz | i¢erisinde bulundugumuz | igerisinde bulundugumuz

mekana dair dgeler mekana dair dgeler mekana dair dgeler
bulunmaz. bulunur. bulunur.
Etkilesim bulunur. Etkilesim bulunur. Etkilesim bulunur, ayrica

dijital nesne iizerinde

degisiklik yapilabilir.
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Tablo 3.1 XR, VR, AR, MR karsilastirmali incelemesi (Devami)

(Karabay, 2019)

2,
%,
ant”

ortam ortam ortam ortam ortar

tam ortam ortam ortam ortam ortam ortam ortam ortam’

ortam ortam ortam ortam ortam ortam ortam ortam ortz

Sortam ortam ortam ortam

o
&

Nesnelerin interneti (IoT):

IoT, gercek ortamimizdaki nesneleri birbirine ve daha biiyiik sistemlere baglamaya
yarayan teknolojidir. Bu baglanti sensorler ve yazilimlar araciligiyla
gerceklesmektedir. 10T ile elektronik cihazlar birbirine baglanmakta ve birbiriyle
iletisim kurabilmektedir. Internete baglanildiginda bu tiir cihazlara bir tanimlayici
verilmekte ve otomatik olarak bilgi aligverisi saglanabilmektedir. Ornegin
termostat, hoparlor ve daha bir¢ok internete erisimi olan elektronik esya internete

ve dolayisiyla birbirine baglanabilmektedir (Al-Ghaili vd. 2022).

Dijital ikiz:

3D yeniden insaat veya rekonstriiksiyon olarak da tanimlanabilecegimiz dijital ikiz,
binalarin, ortamlarin veya &gelerin gergekei 3D temsilleridir. Ozel kameralar

aracilifiyla mekanin fotograflarinin ¢ekilmesi ve ardindan bilgisayar ortaminda

birlestirilmesi ile olusan dijital 3 boyutlu modeldir.
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Yapay Zeka (Al):

Son yillarda birgok farkli alan ve uygulama i¢in kullanilan yapay zeka, makineler
tarafindan zeki canlilar gibi karar verebilme yetenegi olarak tanimlanabilir.
Kendisine verilen verileri hizli bir sekilde analiz eden Al farkli ¢iktilar

olusturabilmek adina ge¢mis verilerden 6grenebilmektedir (Al-Ghaili vd., 2022).
Telepresence:

Telepresence robotlari, uzaktaki kullanicilarin, i¢erisinde bulunmadiklar: alanlarda
robotlar1 araciligiyla var olmalarini saglar. Telepresence robotunun bulundugu
alandaki kisi, AR gozliikleri araciligiyla, uzaktaki kisinin avatarimi gorebilir ve
iletisim kurabilir. Uzaktaki kisi ise telepresence robotunun ilettigi 360° goriintiileri

VR gozliik araciligiyla izler.

Local Space

Local (AR)
Usar e Remate [VR]
User

Sekil 3.2 Telepresence robotu araciligiyla iletisim (Jones vd., 2020)

3.2 Sanal Platformlar

Kullanicilarin sanal bir avatarla var oldugu ve birbiriyle uzaktan iletisim kurdugu
bu ortamlar, her alanda oldugu gibi konut olgusunda da yeni bir diinyanin kapilarin
aralamigtir. Gelecek boliimde anlatilacak olan sanal konutun tasarimi, pazarlamasi
ve kullaniminda sanal platformlar énemli bir yer kaplamaktadir. Sanal konut bu
platformlar iizerinden tasarlanmakta ve satisa sunulmaktadir. Bu nedenle sanal

platformlarin isleyisini anlamak 6nemlidir.

Sanal platformlar, kullanicilarin ii¢ boyutlu bir alanda toplanip aktiviteler
yapabildikleri alanlardir. Bu platformlar merkezi veya merkezi olmayan sekilde
ayrilabilir. Merkezi platformlar, kullanicilarin bir sirketin sunucular1 araciligiyla
etkilesimde bulunduklar1 alandir, kendi para birimleri bulunmaktadir ve farkli
merkezi platformlar birlikte ¢alisamamaktadir. Merkezi olmayan platformlar ise
akilli s6zlesme Ozellikli blok zincirleri lizerinden calisirlar ve herhangi bir para

birimine veya sirkete bagli degillerdir. Kod agik kaynaktir ve yapilacak
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ylikseltmeler veya yerel para birimi kullanicilar tarafindan oylanabilir (Coelho,

2022).

Sanal sosyal platformlarin bir¢ok 6rnegini bulmak miimkiindiir. Bunlarin baginda
Second Life gelmektedir. Second Life sanal diinya konseptiyle kurulan ilk
platformdur. Kullanicilarinin avatarlariyla katildigi, hem var olan sanal mekanlari
kesfedip hem de kendi deneyimlerini tasarlayabilecekleri bir ortam sunar (Coelho,
2022). Second Life’1 sanal bir oyunla karigtirmamak gerekir. Second Life’in
yaraticist olan Linden Labs sirketi de Second Life’1 bir sanal oyun olarak degil sanal
bir platform olarak gordiiklerini sdylemektedir (Google, 2007). Ciinkii Second
Life’ta sanal oyunlardaki gibi 6nceden tanimlanmis eylem bulunmamaktadir
(Coelho, 2022). Kullanicilarin katilabilecegi bir¢ok deneyim bulunmaktadir.
Bunlar arasinda sanat sergileri, sanal sinemalar, miizik kuliipleri gibi bir¢ok etkinlik

bulunmaktadir (Second Life Uzaktan Calisma ve Etkinlik Coéziimleri, t.y.).

Kullanicilar yakinindaki veya uzagindaki kullanicilarla iletisim kurabilirler.

Sekil 3.3 Second Life evreninden bir goriintii (Coelho, 2022)

Ayrica Secod Life’in kendisine ait bir sanal ekonomisi bulunmaktadir. Bu sayede
kullanicilar Secondlife’in kendine ait para birimi olan Linden dolar1 ile aligveris
yapabilmektedir. Linden dolar1 iizerinden sanal arazilerin satin alinabilmesine, 3d
modelleme ve kodlama yoluyla tasarlanan sanal evlerin baska kullanicilara
satilmasma olanak tanimaktadir (Coelho, 2022). Bunun yani sira igerisindeki
Marketplace sayesinde moda, dekorasyon ve daha bir¢ok farkli kategorideki {iriiniin

satigin1 yapmak miimkiindiir (Second Life, t.y.).
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Second Life’ta bir diger 6nemli etkinlik ise sanal bulusmalardir. Son 17 yildir,
Second Life tizerinden sirketler ve egitim kurumlar1 sanal konferans ve toplantilar

diizenlemektedir (Second Life Uzaktan Calisma ve Etkinlik Cozlimleri, t.y.).

Bir diger sanal platform Minecraft’tir. Minecraft tiim zamanlarin en popiiler sanal
oyunlarindan biridir. 2011 yilinda piyasaya siiriilmiis olan bu sanal oyun, 2021
yilinda 140 milyon aktif kullaniciya ulagmistir (Winslow, 2021). Oyun, kiibik
bloklarla olusturulan bir diinya {izerine kuruludur. Oyuncular, sanal ve sonsuz olan
yatay diizlemde diledigince bir evren kurabilmekte; evler ve sehirler
yaratabilmektedir. Minecraft aynt zamanda katilimcilarin kendilerini gorsel bir
sekilde ifade edebilmesinin de Oniinii agmistir. Minecraft’in kendi para birimi ve
pazar1 bulunmamaktadir. Microsoft, bu durumun oyunun eglence amacini ortadan

kaldiracagini diistinmektedir.

Minecraft, sundugu genis tasarim olanaklar1 ve kullanim kolaylig1 sayesinde bir¢ok
farkli projede kullamlmistir. Ornegin Block By Block toplulugu, kamusal alandaki
projelere toplulugun katilimini artiran bir workshop serisi gelistirmislerdir.
Kamusal alanin kullanicilart Minecraft araciligiyla fikirlerini gorsel bir bigimde
aktarmig ve bu sayede kullanici igbirlikli kamusal alanlar hayata gecirilebilmistir

(Block by Block, t.y.). Benzer sekilde gectigimiz yillar boyunca pek ¢ok okul ve

enstitli de Minecraft’1 egitim amaclh kullanmislardir (Coelho, 2022).

Sekil 3.4 Minecraft evreninden bir goriintii (Coelho, 2022)

2017 yilinda piyasaya siiriilmiis olan Fortnite, genis bir kullanict kitlesine
ulagmistir. Epic Games tarafindan gelistirilen platform, 6ziinde oyun amach

kurulmus olsa da igerisinde farkli tiirden kiiltiirel etkinliklerin gerceklestirildigi
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sosyal bir platforma doniismektedir. Kendi para birimini kullanan merkezi
platformda kullanicilar, varliklarimi satin almak ve ticaret yapmak icin bu para
birimini kullanmaktadir. Fortnite, merkezi sanal platformlar arasinda lider

platformlarda bir tanesidir (Coelho, 2022).

Onceki platformlardan farklilasan Spatial, her ne kadar oyun benzeri bir arayiiz
olsa da amaci artirilmis gercekligin kesfedilmesi ve sosyal baglantilarin
kurulmasidir. 2018 yilinda piyasaya siiriilmiis olan Spatial’in hedefi diinyanin dort
bir yanindan insanlar1 bir araya getirmek, uzaktan is birligine olanak saglamaktir
(Spatial, 2018). Spatial, Metaverse kavramini gerceklestirme yolunda
ilerlemektedir ve kiiltiir/sanat etkinlikleri ile yeni deneyimlere olanak tanimaktadir.
VR uyumlulugu sayesinde kullanicilarin platformda gezinmesi ve etkinliklere
erisimi sirasinda viicut hareketleri oldugu gibi tasvir edilmektedir; boylece daha
gercekei deneyimler sunmaktadir. Tasarimlar yiiksek diizeyde gergekeilik
barindirmamaktadir fakat gergegin sanal bir kopyast demek miimkiindiir. Spatial
Ready Player One adli kitap ve filmden esinlenen Ready Player Me platformuyla
koordine c¢alismakta ve kullanicilarin kendi avatarlarin1 olusturmasina alan
tanimaktadir.

Spatial platformu icerisinde bir¢ok farkli islevde mimari eser gérmek miimkiindiir.
Kullanmak igin igerisinde hazir bulunan mimari mekanlardan biri segilebilecegi
gibi, “.fbx’ gibi standart formatlarla da kullanicinin kendi 3D modelini yiiklenmesi
miimkiindiir. Ayrica platformun igerisine her tiirlii dosyay1 yiiklemek miimkiindiir.
Ornegin istenilen bir fotograf/video yiiklenip sanal bir tablo haline getirilip duvara
asilabilir, monitdr haline getirilebilir veya yapiskan notlar seklinde sergilenebilir

(Coelho, 2022).

3.3 Sanal Eylemler

COVID-19 salgini, sanal platformlara gecis hizin1 dramatik sekilde etkilemistir.
Biiyiik teknoloji sirketleri sanal evrenlere 6nemli miktarda yatirim yapmustir.
Tiiketicilerin %2’sinin Metaverse ortaminda en az bir saatini is, eglence, aligveris
veya sosyallesme faaliyetlerinde bulunarak gegirecegi tahmin edilmektedir.
Metaverse’in egitim, tip, spor ve eglence gibi cesitli alanlarda kullanilmasi

beklenmektedir. (Samarnggoon vd., 2023).
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TUIK’in yaptig1 hane halki bilisim teknolojisi kullamm arastirmasinda evden
internete erigimi bulunan hanelerin %95,5 ile son 11 yil igerisinde 48,3 puan arttig1
goriilmektedir. Internet kullanan bireylerin orani ise %87,1 olarak 6l¢iilmiistiir ve
2012’den bu yana 39,7 puanlik bir artis gdstermistir (TUIK, 2023). Bu artis
gostermektedir ki internet kullanimi son on y1l igerisinde atilim gdstermis ve paralel
olarak hanelerde kullanimi da yiikselmistir. Giinliik hayatimizin 6nemli bir kismini

kaplamaktadir.
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~——Han elerde internet erisim imkan1 == Bireylerde Internet kullanimi

Sekil 3.5 “Hanelerde internet erisim imkani ve bireylerde internet kullanimi”

(TUIK, 2023)

2021 yilina ait ¢ocuklarin internet kullanim amaglari incelendiginde en ¢ok
cevrimigi derse katilma ve ddev yapma yer almis, ardindan oyun oynama, video
izleme, sesli/goriintiilii goriisme ve sosyal medya olarak devam etmistir (TUIK,

2021).
Sanal Egitim

TUIK’in 2023 yili i¢in yapmis oldugu ¢alismada internet iizerinden 6grenme
faaliyeti gerceklestiren bireylerin oran1 2022 gore 2,8 puan artarak %18,7 olarak
dleiilmiistiir (TUIK, 2023). Egitim, 2 boyutlu ve 3 boyutlu platformlar iizerinden
gelistirilmeye devam edilmektedir. 2 boyutlu platformlarin kullanimi, 6zellikle
COVID-19 salgimi sonucu egitime ara verilmesi ile artmistir. Yiiz yiize egitime ara
veren okullar, Zoom, Adobe Connect, Google Classroom, Microsoft Teams gibi
platformlar aracilifiyla ¢evrimi¢i 6grenime ge¢mistir. Okullarin yeni teknolojilere

gecisi yavas olsa da COVID-19 bu siireci hizlandirmig, cevrimici 6grenme
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araglarini hizlica 6grenme ve uyum saglayabilmesini gerektirmistir. Uzaktan egitim
iki ana bagliga ayrilmistir: eszamanli 6grenme ve es zamansiz 6grenme. Eszamanli
ogrenmede geleneksel siniflarda oldugu gibi tiim katilimcilar ayni anda sanal bir
diinyada bulunmaktadir. Yazili sohbet, anket, el kaldirma, ifadeler vb. ek etkilesim
araglart ile iletisim giiclendirilmektedir. Ayn1 zamanda bu senkronize oturumlar
senkronize olmayan oOgrencilerin daha sonradan katilimini da destekler. Es
zamansiz 6grenmede Ogrencilerin ayni zamanda bir arada olmasina gerek yoktur.
Ogrenciler ders materyallerine istedikleri zaman erisebilirler. Eszamanli ve es
zamansiz 0grenme bir arada da kullanilabilir. Bu yontem “karma 6grenme” veya

“hibrit egitim” gibi isimlendirilmektedir (Stohr, vd., 2020).

3B platformlar, yani Metaverse evreni de egitim sektorii i¢in dnemli bir potansiyel
barindirmaktadir. Kullanicilarin sanal ortamla ve diger kullanicilarla etkilesim
kurabildigi, sanal diinyadaki fiziksel varlig1 iceren, birden fazla cihaz iizerinden
erisilebilen bu platformlar egitimi farkli bir boyuta tagimaktadir (Samarnggoon ve
diger., 2023). Ornegin Istanbul {iniversitesinde Dr. Tuncer San ve Dog. Dr. irfan
Simsek Onciiliigiinde Second Life evreninde sanal dersler diizenlenmis; on yili
askin siiredir Second Life’1 bir egitim araci olarak kullanmuslardir. Ogrencileri
serbest birakan ve 6zglir bir alan olusturan Second Life ortami, 6grencilerin daha
fazla katilim saglayabilmesine de olanak tanimistir. Kurulan Erasmus sehri
sayesinde Istanbul Universitesi’nde okumak isteyen dgrencilerin sanal bir sekilde
iiniversiteyi ziyaret etmelerine olanak taninmistir. Su anki odak noktalar1 ise
teknolojinin geldigi son nokta olan VR sistemleriyle olusturulmus bir diinyadir.
Fakat bu noktada VR kulaklik temini gibi altyap: eksiklikleri ortaya ¢ikmaktadir
(Pey, 2017).

PricewaterhouseCoopers (PwC), uzaktan 6grenci ise aliminda kullanilmak iizere,
ogrencilerin avatarlar1 aracilifiyla dahil olabilecekleri, PWC Kkiiltiiriiyle
tanisabilecekleri ve interaktif olarak birbirleriyle etkilesime gecebilecekleri bir
‘sanal park’ olusturmustur. PwC (2021), on binden fazla katilimcinin platformu
kullandigint ve 56 ise alim etkinliine ev sahipligi yaptigim1 belirtmistir. Sanal
platformun igerisine parklar, fuarlar ve oditoryumlar yerlestirilmistir. Uzaktan
caligma/egitime iiretkenlik katma vizyonu tasiyan platform sayesinde mekéansal
engellerden kaynaklanan sosyal esitsizlikler de giderilebilir (Hayrullahoglu ve

Varol, 2022).
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Sekil 3.6 PwC Sanal Parki’ndan goriintii (PwC UK Careers, 2023)

Bunlar gibi birgok Metaverse ve sanal teknolojiler araciligiyla egitim ¢alismasindan
bahsetmek miimkiindiir. Ingaat miihendisligi grencilerine VR tabanli olarak
depreme dayanikli yap1 Ogretilmesi, arkeolojik alanin dijital versiyonunun
yapilarak VR ile deneyimlenmesi, AR teknolojisi yardimiyla anatomi 6grenimi gibi

bir¢cok 6rnek bulunmaktadir (Samarnggoon vd., 2023).
Sanal Calisma

Egitimde oldugu gibi is sektoriinde de 2 boyutlu (diizlemsel) ve 3 boyutlu ortamlar
ile uzaktan calisabilmek giiniimiizde miimkiin hale gelmistir. Uzaktan ¢alismada
meydana gelen artis, Webex, Zoom, Skype gibi video konferans araglarinin
kullaniminda biiyilik bir artis yasatmistir. Ayn1 zamanda 3 boyutlu sanal ¢alisma

ortamlar1 olusturulmaya ve hatta kullanilmaya baslanmistir.

3 boyutlu sanal ortamlardaki ofis kiiltiiri, fiziki ofisteki kiiltiirle 6rtlismemektedir.
Clinkii sanal ortamlarda tiim ¢alisanlar tiim mekanlara hiyerarsi 6nemli olmaksizin
erisebilmektedir (Workplace from Meta, t.y.). Geleneksel ofis hiyerarsisini yikan
sistemin ilk orneklerinden birini veren belediye Seul olmustur. Seul Biiyiiksehir
yoOnetimi sanal ortamda kamu hizmeti sunan ilk kiiresel sehirdir. 9 Mayis 2022°de
baslayan uygulamanin Beta test siirlimiinde kullanicilar avatarlariyla belediye
baskaninin ofisini ziyaret edebilmekte, diger kullanicilarla etkilesime girebilmekte
ve hatta dilekcelerini gonderebilmektedirler. ilerleyen zamanlarda ise birgok alanda
verilecek belediye hizmetlerini standart bir Metaverse ortamina tagima hedefi

bulunmaktadir (Hayrullahoglu ve Varol, 2022).

Uzaktan c¢alisma i¢in XR sistemleri ve hologramlar1 kullanmak da bir segenektir.
Spatial uzaktan c¢aligma icin de birgok Ozellik barindiran bir araylizdiir.
Kullanicilarin avatarlar1 {izerinde yiizlerinin goriilebilecegi web kameralari

kullanilabilmekte, ekran paylagimi yapilabilmekte ve bu ekran paylasimi sanal
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alanda kii¢iik veya biiyiik bir projeksiyon haline getirilebilmektedir. Ayn1 zamanda
yapiskan notlar, 3 boyutlu modeller ve bir¢ok unsurla beraber ¢alisma alanini

zenginlestirmektedir (Coelho, 2022).

R
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Sekil 3.7 Spatial platformu ile uzaktan ¢alisma deneyimi (Spatial, 2018)

Mimarlik stiidyosu BIG, Metaverse’teki ilk yapisini ofis lizerine tasarlamustir.
Viceverse medya sirketi icin tasarlanan sanal ofis, Decentraland evreninde
bulunmaktadir. Bu agik kaynakli meta diinyasinda, calisanlar avatarlariyla
katilmakta, toplantilar diizenleyebilmekte ve is birligi yapabilmektedir (Finney,
2022).

Sekil 3.8 BIG Architects’in Metaverse’de tasarladigi ofis yapisi (Finney, 2022)

Sanal Konser

2000’11 yillardan itibaren fiziksel mekanlardaki konserlerin yani sira sanal

mekanlarda da konserler verilmeye baslanmistir. Sanatcilarin sanal avatarlartyla
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temsil edildigi sanal konserler verilmistir. Sanal konserler, sanat¢ilarin gergek
diinyada dijital temsillerinin sahneye yansitilmasiyla olabilecegi gibi tamamen
sanal bir diinyada da gergeklesebilmektedir. Sanal bir platformda ilk canli
performans 2006 yilinda Duran Duran tarafindan sergilenmistir. 2019°da ise
Minecraft sunucusunda sanal bir miizik festivali diizenlenmistir. Ardindan Epic
Games, Subat 2019°da Marshmello’nun basrolde oldugu bir oyun i¢i konsere ev
sahipligi yapmistir (Bertz, 2020). Epic Games’in agiklamasina gore bu konsere 10
milyondan fazla kisi katilmigtir ve bu Fortnite platformunun en biiylik
etkinliklerinden birisi olmustur (Webster, 2020). COVID-19 salgin1 dolayisiyla
konser mekanlar1 kapatildigi ve diinya ¢apindaki turneler iptal edildigi siireglerde,
sanat¢ilar karantinada bulunan hayranlarina ulasabilmek icin sosyal medyanin
giiclinden yararlanmislardir. Sanal konserlerin popiilaritesi 2020 ve 2021 boyunca
artmistir. Sanatc1 Travis Scott, Nisan 2020°de Epic Games tarafindan tasarlanan
Fortnite oyunu iizerinden 3 gilin boyunca sanal konser vermistir (Sekil 3.9).
Konserde sanal bir adanin tamami sahneye gevrilmistir. ilk giin 12,3 milyon
oyuncunun eszamanli olarak katildig1 konsere, 3 giin boyunca toplamda 28 milyon
kisi katilmigtir (Bertz, 2020). Bu rakamlar, sanal etkinliklerin azimsanamayacak bir

kitlesinin oldugunu gostermektedir.

Sekil 3.9 Travis Scott'in Fortnite’ta gerceklestirdigi konser (Webster, 2020)

Fortnite platformunda, BTS, Ariana Grande gibi sanat¢ilarin da etkilesimli
deneyimler olarak yer aldigi daha bircok konser diizenlenmistir. Fortnite bu
konserleri “Party Royale” ad1 verilen bir yan haritada siirdiirmeye devam edecegini

aciklamistir (Virtual Concert, 2023).

37



Gergek diinyadakileri taklit eden mekanlarin oldugu VRChat sosyal platformunda
canli dj performanslarinin yayinlandig: dijital gece kuliipleri ve miizik festivalleri
diizenlenmistir (Virtual Concert, 2023). Temmuz 2023’te AmazeVR sirketi,
sanat¢ilarin gergek goriintiilerini igeren VR konser uygulamasini baslatmistir.
Boylece her sanat¢1 kendi VR konserini olusturabilecek ve her dinleyici maddi
durumuna ve nerede yasadigina bakilmaksizin sanat¢inin performansini

deneyimleyebilecektir (AmazeVR, t.y.).
Sanal Miize ve Sergiler

Covid-19 sirasinda, karantina Onlemleri c¢ergevesinde fiziki miize yapilar
kullanilamamistir. Bu nedenle alternatif bir iletisim kanali olarak sanal miizeler
¢oziim yolu olmustur. Fiziki erisime kapanmaya baslayan miizeler sanal miizelere
yonlendirmistir. Sanal miizeler, 360 derece panoramik goriintiilerle birlikte, ¢esitli
video turlari, sesli dinletiler, gorseller veya metinlerden yararlanilarak
olusturulmaktadir. Hem iilkemizde hem de diinyada birgok ornegi bulunmaktadir
(iral, 2021). Ulkemizdeki Kiiltir Bakanligi, Milli Saraylar, Pera Miizesi,
Masumiyet Miizesi ve benzeri birgok ornekle beraber; diinyada Nasa, Louvre
Museum, British Museum, Eiffel Tower gibi sayisiz 6nemli 6rnegi bulunmaktadir.
Hatta sanal miize sistemi seklinde kurulan, Mars yiizeyini deneyimleyebilecegimiz

‘Access Mars’ adinda bir Web VR uygulamasi dahi olusturulmustur (Ceylan, t.y.).

Sekil 3.10 Pera Miizesi’ndeki sanal sergi 6rnegi (Pera Miizesi, t.y.)

Sanal miizeler uzaktan erigsimin yani sira daha bir¢ok fayda saglamaktadir: fiziksel
bir sergide sunulan materyali daha fazla kisiye yayarak ilgi yaratabilir, fiziksel bir
serginin kalict bir ¢cevrimi¢i kaydin1 olusturabilir, tamamen sanal bir miize fiziksel

bir miizenin kurulmasindaki sanayi nakliye kurulum gibi giderlerden tasarruf
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etmeyi saglayabilir, kirilgan veya nadir eserlerin korunmasi sorunlarini ¢ozebilir,
zaman kisitlamasi yoktur en 6nemlisi sanat eserleri cok daha fazla insana ulasabilir

(Online Exhibition, 2023).

Pandeminin etkilerinin gecmeye basladigi siiregte de miizelerin varliklarini
stirdiirebilmeleri adina alternatif yollar aradiklari bilinmektedir. Pandemiden sonra
olusan yeni kosullar, miize kuruluslarinin sanal miize kavramini daha etkin

kullanmaya basladig1 bir déneme girilmesine isaret etmektedir (Irali, 2021).
Sanal Oyunlar

COVID-19 pandemisi ile gelen zorunlu evde kalma uygulamalar1 ¢evrimici oyun
kullaniminda biiyiik bir artis meydana getirmistir (Clement, 2021). Video oyunlari
pandemiden sonra egitim, konser gibi c¢esitli amaglar i¢in siklikla kullanilmaya
baslanmistir (Medine ve Medine, 2023). Cevrimi¢i oyun hizmeti sunan Microsoft
Xbox Live kullanicilarinin sayisi pandeminin ilk yilinda yaridan fazla artis
gostermistir (Kastrenakes, 2020). Activision, Candy Crush oyununun, 2020 yilinin
ilk ceyreginde tiim zamanlardakinden daha fazla oynandigini belirtmistir ve

kullanici sayis1 yaklasik %10°luk bir artis gostermistir (Activision, 2020).

2023 yil1 i¢in yapilan ¢alisma diinya niifusunun yaklasik %40’ 1min ¢evrimigi oyun
oynadigin1  gostermektedir. Oyunlar, Oncesinde yerel olarak oynanirken,
teknolojinin gelisimi ile kiiresel ¢apta oynanmaya baslamistir. En popiiler oyunlar
cok oyunculu g¢evrimig¢i oyunlar ve gilindelik sosyal oyunlardir (Baker, 2023).
Oyuncularin gergek¢i bir evrene dahil oldugu agik diinya video oyunlar1 bir
Metaverse 0rnegidir. Bu sanal alanlar gergek alanlar gibi oyun ve sosyal etkilesim
alan1 olarak kullanilmaktadir (Medine ve Medine, 2023). Oynamak i¢in ise,
kullanim oranina gore sirastyla, cep telefonu, oyun konsolu, tablet, laptop, masatistii
bilgisayar, akilli televizyon, VR cihazi, giyilebilir teknolojiler kullanilabilmektedir
(Baker, 2023).

Cevrimici sanal oyunlarin pandemi ile oynanma siiresi artmis olsa da pandemiden
once de sanal oyunlar popiiler bir eglence unsurudur (Medine ve Medine, 2023).
Bunun en iyi Ornegini Pokemon-Go oyunu ile gérmek miimkiindiir. AR
teknolojisini kullanarak sanal oyuna yeni bir soluk getiren Pokemon-Go, gercek

diinyada belirli noktalara yerlestirilmis olan sanal karakterlerin avlanmasi seklinde
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oynanmaktadir (Sekil 3.11). 2016 yilinda ¢ok popiiler olan ve diinyanin dort bir

yaninda oynanan oyun, AR teknolojisini tiim diinyaya tanitmistir.
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Sekil 3.11 Pokemon-Go oyunu (Basaran, 2022)

Kimi zaman diger oyuncular ile rekabet i¢cin kimi zaman ise sosyal aktivite
amaciyla oynanan oyunlar gercek diinyanin bir kopyasi olarak goriilmekten ziyade,
gergeklestirilebilecek eylemlere kurgusal sinirlar koyan spesifik bir model olarak
diistiniilmelidir. Gergek diinyadaki yerleri, olaylar1 veya durumlar1 yeni olasilik
alanlart olugturarak temsil etmektedir (Bogost, 2008). Artik insanlar bir sey
izleyerek pasif eglence yasamak yerine, ¢gevrimici oyunlarla, arkadaslariyla bulusup
sosyallesebilecegi, aktif olarak bulundugu bir eglencenin icerisine dahil olmaktadir.
Bu nedenle ¢evrimigi oyunlar ilerde biiylimeye devam edecek ve kiiresel bir eglence

olacaktir (Medine ve Medine, 2023).

Sanal alisveris

Internetten aligveris yapmak son on yilda gzle goriiliir derecede artmustir. Ozellikle
pandemi doneminde uygulanan sokaga ¢ikma yasagi ile beraber sanal aligveris
ylikselis yasamustir (Sekil 3.12). Giyim esyasi, elektronik aletler, kozmetik,
temizlik ve bir¢ok iirlin internet iizerinden satin alinabilmektedir. Hizla geligsen

teknoloji aligveris seklimizi de elektroniklestirmistir.
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Sekil 3.12 “Internetten en son satin alma veya siparis verme zamanina gore satin

alma ya da siparis verme oran1” (TUIK, 2023)

Aym liriinii daha uygun fiyata bulabilmek, bir¢ok iirlin segenegine ulasabilmek,
magazaya gitmeden {iriine ulasabilmek ve zaman kazanmak, kisileri online
aligverise yoneltmistir. Uzaktan deneme yapamamak ve beden-6l¢ii uygunlugunu
gorememek ise online aligverisin eksileri arasinda yer almaktadir. Bunu ¢6zmek
adina bir¢ok firma artirllmis gergeklik teknolojisini satiglarina dahil etmistir.
Ornegin Ray-ban, magazaya gitmeye gereksinim kalmadan, sadece ekran iizerinden
gozliiklerin denenebilecegi AR destekli uygulama sunmustur (Sekil 3.13). Bu
sayede alicilar, gozliiklerin seklini, biiylikliiglinii ve rengini kendi yiizleri tizerinde
gorebilecektir. Buna benzer sekilde birgok mobilya satis uygulamasi da bu yontemi
kullanarak satis yapmaya baglamistir. Buna dair orneklere ‘fiziksel konutun

tasarimi1’ boliimiinde yer verilmistir.

Sekil 3.13 Artirilmis gergeklik teknolojisi ile aligveris (Atasun Optik, 2023)
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3.4 Boliim Sonucu

COVID-19 pandemisi ile yasamimizdaki sanallik artmigtir. Cevrimigi etkinlikler ve
sosyal platformlar yayginlagmistir. Bu da 2 boyutlu uygulamalarin yani sira 3
boyutlu uygulamalar1 beraberinde getirmistir. Metaverse adi verilen 3 boyutlu sanal
ortam, egitim, calisma, eglence gibi bir¢ok eylem i¢in kullanilmaya baslanmistir.
Bu sanal ortamlar1 deneyimlemek ve sanal eylemleri gerceklestirmek ve konutla
iligkisini kurabilmek i¢in sanal yenilikler 6nem kazanmaktadir. B6liim kapsaminda
giiniimiizdeki sanal yenilikler 3 baslik altinda incelenmistir: sanal teknolojiler,

sanal platformlar ve sanal eylemler.

Sanal teknolojiler, sanal eylemleri gerceklestirmek acgisindan Onemlidir. Bu
kapsamda AR, VR, MR, XR, IoT, Al, dijital ikiz ve telepresence teknolojilerinden
bahsedilmistir. Bu teknolojiler, sanallig1 giinliik yasantimiza adapte edecek ve

boylece yeni yasam diizenleri getirecektir.

Sanal platformlar, sanal etkinliklerin gerceklestirildigi, sanal konutlarin
tasarlandigi, satisinin yapildigi ve kullanildigi arayiizlerdir. Bu nedenle sanal
platformlarin mantigini1 kavramak sanal konutu anlamak adina 6nemlidir. Boliim
kapsaminda, merkezi ve merkezi olmayan; sanal oyun, eglence, egitim ve daha
bircok etkinligin gergeklestirilebildigi, en One c¢ikan platformlardan ornekler

verilmigtir.

Sanal eylemler denildiginde Onilimiize fazla sayida faaliyet c¢ikmaktadir. Bu
kapsamda en ¢ok gerceklestirilen ve konutla iliskili olabilecek eylemler secilmistir.
Egitim, calisma, konser, sergi, oyun, aligveris bu eylemler arasindadir. Sanal
teknolojiler sayesinde birbirinden farkli bircok aktivite, mekan sinirlamasi

olmaksizin, dijital ekranlarimiz iizerinden gerceklestirilebilmektedir.
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4

GELISEN SANAL TEKNOLOJILER VE
EYLEMLERIN KONUTUN TASARIM,
PAZARLAMA VE KULLANIMINA ETKILERI

Konut kavraminda fiziki konutumuzun yaninda yeni bir olgu daha var olmustur:
sanal konut. Belli bir zamana kadar yalnizda {itopyalarda karsimiza ¢ikan, var
olmamus, sadece fikirde var olan sanal konutlar; sanal oyunlar ve sanal platformlar
araciligiyla iiretilmeye baslanmistir. Bu nedenle, incelenecek konut kavramini

sanal konut ve fiziki konut olmak iizere iki ayr1 basliga ayirmakta fayda vardir.

4.1 Sanal Konutun Tasarim, Pazarlama ve Kullanimi
4.1.1 Sanal Konutun Tasarimi

Metaverse mimarlik alanina girmesiyle, ¢ok sayida yeni projenin yaratilmasina yol
acmistir. Bu projeler konut, kamusal alanlar ve sanal ticari alanlar gibi ¢esitli
mimari iglevleri kapsamaktadir. Bu baglamda bir¢ok mimarlik ofisi bu alanda 6ncii

olmus ve projelerini Metaverse'de hayata gecirmistir.

Metaverse adi verilen evrende, sanal konutlar bircok amagcla iiretilebilmektedir.
Sanal oyunlar igerisinde, tamamen sanal platformlara 6zel, satis amaciyla, gercek
konutlarin dijital ikizlerinin olusturulmasi amaciyla veya benzersiz bir konut

iiretmek amaciyla sanal konutlar iiretilebilmektedir.

Uretilen konut rneklerinden birisi Krista Kim'in Mars Evi'dir. Mayis 2020'de
tasarlanan 'Mars Evi' satilan ilk Metaverse evi olma 6zelligini tasimaktadir. Unreal
Engine kullanilarak yaratilan ev, sanal gerceklikte deneyimlenebilmektedir.
Mimar Krista Kim'e gore bu seffaf sanal yapr gercek hayatta da insa edilebilir.
Tadao Ando'nun ya da Rembrandt'in eserlerinde gorebilecegimiz ve geleneksel
mimaride her zaman 6nemli bir yere sahip olan 151k, Mars Evi'nde evin tiim ¢evresi
boyunca uzanan bir LED alt tabaka ile saglanmistir. Mimar Krista Kim, Zen sanati

etkisini yapiya hakim kilmak istedigini belirtmis; 151k, renk ve sesin olusturdugu
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meditatif ortamin dijital bilince yeni bir farkindalik getireceginden bahsetmistir

(Harrouk, 2021).

Sekil 4.1 Krista Kim- Mars Evi (Harrouk, 2021)

Bunlar gibi Metaverse'de insa edilen birgok mimari projeden bahsetmek
miimkiindiir. Bu projelerdeki sanal mekanlar glinimiiz kosullarinda bedenin
yasadig1 fiziksel mekanin yerini alamasa da ev iginde gerceklestirilecek birgok
eylem icin uygun alanlar yarattigt gozler oniindedir. ABD’nin taninmis insaat
firmalarindan birisi olan KB Home, Metaverse evreninde sanal yeni ev toplulugunu
olusturmustur. Bu kapsamda Metaverse’teki ilk ulusal ev insaatcist unvanini
kazanmistir. KB Home’un Metaverse projesi, kullanicilarin sanal evrende kendi
evlerini tasarlamalarini ve Ozellestirmelerini saglamaktadir. Yeni nesil ev
alicilartyla baglanti kurmayr amaclayan KB Home, Decentraland evreninde

kullanicilartyla bulugsmaktadir (Kane, 2023).

KB Home’un Decentraland arazisinde, ‘karsilama koskii” ad1 verilen yapi ve ti¢ ayri
tarzda konut yapist sergilenmektedir. Karsilama koskiinde karsilanan ziyaretciler,
3 farkli ev modelini dis cepheden goriintiilemektedir. Kendilerine en yakin tarzdaki

konut modeline karar verdikten sonra konutun i¢ mekanina ge¢ilmektedir. Burada,
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kullanictya zeminden ddsemeye, tezgahtan dolaplara kadar her bir donati igin
bir¢ok secenek sunulmakta ve kullanicinin kendi tarzindaki yapiyr olusturmasina
olanak tanmnmaktadir. Ug farkli dis cephe stili ve i¢ mekandaki opsiyonlu tasarim
sayesinde, kullaniciya 6zel, kisisellestirilmis alanlar olusturulabilmektedir. Ayrica
bu sayede sergileme i¢in birden fazla model ev olusturulmasi gerekliligi ortadan

kalkmistir (Exceedant Research and News Team, 2023).

Bu platformda karsilama ve yonlendirmeyi sanal bir ev sahibi yapmaktadir.
Platform ayni zamanda diger kullanicilar ile iletisime ge¢meyi miimkiin hale
getirmigtir. Kullanicilar sanki fiziksel bir showroom’u ziyaret ediyormus gibi

birbirleri ile etkilesime girebilmektedir (Arrigo, 2023).
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Sekil 4.3 KB Home 3 farkli tarzda konut segenegi (Exceedant Research and News
Team, 2023)
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Sekil 4.4 KB Home i¢ mekan ozellestirme secenekleri (Exceedant Research and

News Team, 2023)

Sanal konut tasarimina bir Ornek de sanal oyun ‘The Sims’ten verilebilir.
Oyuncular, oyuna belirli bir biitce ile baslamaktadir. Ger¢ek diinyadaki gibi
kullanicilarin  uyuma, yemek yeme, hijyen ve sosyallesme gibi ihtiyaglari
bulunmaktadir. Oyun bagladiginda sinirli barinma imkanina sahip olan oyuncular
ya hazir olan kat planlarmi kullanarak ya da kendileri iireterek barinak insa
etmektedirler. Barmnaklarim insa ederken kapi, pencere, duvar gibi bilesenleri
kullanmaktadirlar. Ardindan i¢ mekanlarini mobilyalar, dekoratif iiriinler ve
bitkilerle ile diizenlemektedirler. Seviye ilerledikce ekstra odalar ve katlar
eklenebilmektedir. Daha zengin Sim’lerin evinde 0zel amaglara yonelik alanlar
artmaktadir: 6rnegin oyun odasi, yiizme havuzu, ev sinemasi gibi. Yiikseltmelerle
birlikte eski alanlar yenilenebilmektedir. Oyunun yapisi ve igerisindeki tasarim bu

baglamda ger¢ek konutun tasarim ve gelisim mantigina benzemektedir.
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Sekil 4.5 Sanal konuta The Sims oyunundan 6rnek (Dean, t.y.)

4.1.2 Sanal Konutun Pazarlamasi

Fiziksel diinyaya benzer sekilde Metaverse evreni de sanal arazi parsellerine
boliinmistiir. Bu alanlar, gercek evrende oldugu gibi alinip satilabilir, kiralanabilir
veya gelistirilebilir. Ayrica igerisine dijital miilkler yerlestirilebilir. Dijital
miilklerin ¢aligma sistemi de gercek evrene benzer sekilde sanal etkinlik, konser,
sanat galerisi olarak islev gosterebilir veya sanal ev/ sanal ofis olarak kullanilabilir.
Bu oOzellikleri dogrultusunda Metaverse, sadece sanal bir evren olmakla
kalmamakta hem fiziksel hem de sanal olarak mekan1 algilama ve onunla etkilesim
kurma aracimiz haline gelmektedir. Metaverse’in sinirsiz potansiyeli sanal

gayrimenkuliin biiyiimesini saglamistir (Program-Ace, 2024).

Metaverse gayrimenkulii geleneksel miilkiyet kavramindan farklilagmaktadir.
Cografi konumlara bagli olarak gelisen mekanlar, sanal evrende bu sinirlamalara
bagli kalmaksizin iiretilebilirler. Metaverse, sinirsiz bir yaraticilik alani ve
potansiyel sunar. Geleneksel gayrimenkul sisteminde arazinin degerlendirilmesi,
altyapi, mabhallenin kosullari, bulundugu konum vb. fiziki 0&zelliklerden
etkilenmekte iken, Metaverse gayrimenkuliindeki arazinin degerlendirilmesi, sanal
yaya trafigi veya popiiler dijital etkinliklerin gergeklestirildigi alanlara yakinligi
gibi etkenler lizerinden olmaktadir (Program-Ace, 2024).

Metaverse’deki konutlar, yazilim yetenekleri ve kullanicilarin hayal giiciiyle

siirliyken; gercek evrendeki konutlar, gevresel ve fiziki kisitlarla birlikte imar ve
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yasal kisitlamalara baghdir. Esneklik acisindan bakildiginda, sanal konutlar
kolayca degistirilebilir iken fiziki konutlar fiziksel ve yasal kisitlamalara tabiidir.
Bakim ve onarim kisminda ise yazilim giincellemeleri ve dijital giivenlik
uygulamalarinin uygulandig1 sanal konutlarin aksine fiziksel konutlarda fiziksel

bakim, yenileme ve onarim yapilmaktadir (Program-Ace, 2024).

Metaverse’deki emlak pazarmin biiyiikligi 2022°de 1,14 milyar dolar civarinda
iken 2030 yilinda 15 kat genisleyerek yaklasik 15,69 milyar dolara ulasmasi
beklenmektedir (Vantage Market Research, 2022). Sanal miilke talebin artmasiyla
yalnizca dijital ortama odaklanan emlak gelistiricileri ortaya ¢ikmigtir. Emlak
geligtiricileri konutun tasarimi, gelistirilmesi ve pazarlanmasini {stlenirler.

Metaverse’de sanal bir konut pazarlayabilmek i¢in belirli agamalar vardir:

e Oncelikle i¢inde olmak istenilen sanal diinya secilmelidir. Onceki béliimde
de anlatilmis olan Decentraland, Cyrptovoxels, Somnium Space, The
Sandbox gibi sanal platformlardan hangisinde veya hangilerinde miilk
sahibi olunmak istendigine karar verilmelidir.

e Uygun bir arsaya karar verildikten sonra kripto para birimi veya platforma
0zel tokenlar kullanilarak bu arazi satin alinir (Sekil 4.6).

e Arazide yapmak istenilen yap1 kavramsallastirilir ve 3d modelleme araglari
kullanilarak sanal yap1 olusturulur.

e Fiziksel yapmin insa siirecinde belirli altyapilara ihtiya¢ duyuldugu gibi
sanal yapilarin da gelistirme siirecinde yazilim destegine ihtiyact
olmaktadir. 3d olarak modellenen yapi, sunucularin kurulmasi, platform igi
aracglarin eklenmesi ve sorunsuz bir deneyimin yasanmasi i¢in optimize
edilmesi ile sanal olarak insa edilir. Bu asamada fiziksel diinyadaki tugla
veya ¢imento yerine kodlama, grafik olusturma gibi araglar kullanilir.

e Sanal yap1 kullanima agilmadan 6nce kapsamli UX testleri ile test edilir.
Tespit edilen tiim aksaklilar giderilir ve kullaniciya kesintisiz bir deneyim
sunmak amagclanir.

e Emlak gelistiricileri bu asamada konutu satisa sunarlar. Sanal konutun
alicilar1 platformdaki konutlar1 platformun para birimi veya tokenlarla satin

alabilirler (Program-Ace, 2024).
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Sekil 4.6 Decentraland arazilerinden bir boliimii (Mor alanlar satilmis, kirmizi

alanlar satista olan bolgeyi gostermektedir) (Decentraland, 2024)

Metaverse evreninde yeni altyapilar kurulmasiyla birlikte daha erisilebilir bir sanal
ekonomi yaratilmigtir. Bu durum kullanicilar ve gelistiriciler icin fayda
saglamaktadir. Kullanicilar sanat etkinlikler diizenlemek veya emlak aligverisi
yapmak icin meta evreni kullanabilmekte ve bu amacla metaverse’te arazi satin
almaktadir. Metaverse’teki arazi satiminin en popiiler drneklerinden olan “The
Sandbox ekosisteminin piyasa degeri 915 milyon dolardir (Nakavachara ve
Saengchote, 2022). Bir diger Metaverse miilkleri ve arazileri satan popiiler
platformlardan olan Decentraland ise 815 milyon dolarlik piyasa degerine sahiptir

(Hayrullahoglu ve Varol, 2022).
4.1.3 Sanal Konutun Kullanimi

Konut sadece fiziksel alan1 degil ayn1 zamanda soyut bir varolus durumunu da ifade
etmektedir. Sanal diinyada konut sahibi olmak, sanal oyunlar veya sanal evrenler
iizerinden miimkiin olmaktadir. Oyun igerisindeki konutlarda varolus amaci bazen
bir gorevi yerine getirmektir bazen ise gercek mekandan siyrilip uzaklagsmaktir.
Konut, sanal oyunlarda gecici meskenin yeri olarak viicut bulmaktadir. Fink (2016),
oyunun, insanin gercek diinyadaki var olusunun ve hatta diger var oluglarinin
iizerinde oldugunu ve onlar1 goriiniir kildigin1 savunmustur. Benzer bir sekilde
Moring (2013) oyunu, ger¢ekligi daha iyi kavrayabilmemiz ve varolusumuzla iligki

kurabilmemiz i¢in bir arag olarak gérmektedir.
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Sekil 4.7 Sanal konutta var olmak

Yasamin bircok alanini icerisinde barindirir:

Sanal oyunlar bir¢ok kisinin giinliik hayatinin vazgegilmez bir pargast haline
gelmistir. Oyuncularin ¢esitli etkinlikler ile zamanin1 gegirdigi sanal oyunlarda
yasamin bir¢cok alanindan deneyim bulmak miimkiindiir. Sanal evrenlerdeki
konutlarda partiler, toplantilar, gilinliik bulusmalar diizenlenebilmektedir.

Topluluklar olugturmay1 ve sosyal bagi kuvvetlendirmeyi saglamaktadir.

Iletisim kurma alanlaridir:

Sanal diinya, sosyal yOniiniin yani sira, psikolojik ve duygusal boyutlar1 da
barindirmaktadir. Ciinkii sanal oyunlarin igerisinde oyuncular belirli gorevler
iistlenmekte, bir araya gelmekte ve hatta is birlii yapmaktadir. Ornegin Second
Life veya benzeri bir sanal evrende kullanicilar, sanal konutlarini olusturmakta ve
burada ‘yasamaktadir’. Bir komiinite halinde hareket edebilmekte, birbirlerinin
konutlarin1 ziyaret etmekte, etkinlikler diizenleyebilmekte veya diizenlenen

etkinliklere katilabilmektedirler.

Kendini tarzinmi ifade etme aracidir:

Ayrica sanal oyunlar, kullanicinin kendini ifade etme araci haline gelmistir. Nasil
fiziksel bir ev, kullanicisinin yagam tarzini, estetik goriisiinii ortaya dokiiyorsa sanal

konutlarda da durum degismemektedir. Sanal oyunlarda oyuncular kendilerini
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temsil eden avatarlarmi ve konutlari, kisiliklerini yansitacak bigimde
sekillendirebilmektedir (Turkle, 1997). Dijital mobilyalar, sanat eserleri ve

dekorasyon tiriinleri ile konutlarini 6zellestirmektedir.

Gercek diunyadan kacacak alan olarak goriilebilmektedir:

Sanal ortamlar kisilerin gergek diinyadan ve sorunlarindan kagarak siginacagi bir
alan da sunmaktadir. Kisisel yasamlarindaki zorluklarindan kagan insanlar, sanal
ortamlarin  siireklilik ve sorumluluk gerektirmeyen, fizik kurallarindan
etkilenmeyen, ‘sorunsuz’ ortaminda kigisel problemlerinden uzaklagarak

yasayabilmektedir.

Gercek dunyayla benzerlikler tasimaktadir:

Sanal diinyalarda da kisiler gercek diinyadaki gibi evler, arsalar, mobilyalar satin
almakta, icerisini dekore etmekte ve hatta zamanla degistirmektedir. Ornegin The
Sims oyununda oyuncular kendilerine gercek yasamlarinin disinda bir hikaye
yazarlar. Oyun igerisinde kisiler ikinci bir karaktere sahip olur. Aile kurma, kariyer
ilerlemesi, ¢esitli zorluklarla bas etme gibi olaylar oyunda da gercek hayata benzer
bigcimde tekrarlanabilmektedir. Ger¢ek hayata benzer bir siire¢ isleyen oyunda, sims
karakterinin de yeme-i¢gme, barinma, uyuma gibi ihtiyaclar1 bulunmakta, karakter
siirekli bir gelisim veya gerileme gostermektedir. Buna bagli olarak karakter
gelistikce seviye atlanmakta, konut gelistirilebilmekte, daha pahali {iiriinlerle
dekorize edilebilmekte, oda sayis1 artirilabilmektedir. Ayrica oyuncular, konutuna
cesitli  aktiviteler eklemekte ve baska kullanicilarla konutunda vakit

gecirebilmektedir.

Sanal diinyalardaki konut yasamina diger bir Ornek Minecraft oyunundan
verilebilir. Oyunda konut, gercek evrendekine benzer bigimde, ilk 6nce hayatta
kalmak {tizere tretilmektedir. Ciinkii oyuna baslandiginda ilk hedef gece ortaya
cikan cesitli yaratiklara karst hayatta kalmaktir. Bu da c¢evredeki malzemelerin
toplanip bir araya getirilerek ilkel de olsa bir barinak insa etmeyi gerekli kilar.
Konutun ilk kullanim amac1 bu baglamda benzerlik gostermektedir. Ardindan gelen
stirecler de benzer bigimde devam etmektedir. Oyuncu, insa i¢in kiirek, kazma gibi
araglar iiretmeye baglar. Ardindan seviyesi ilerledik¢e araglarinin seviyesini ve
cesitliligini de artirabilmektedir. Benzer sekilde konutunu da gelistirir; daha saglam

malzeme daha estetik dokunus, daha fazla mekansal olanak ekleyebilmektedir.
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Konut, bir siire sonra sadece barinak olmaktan ¢ikmakta, oyuncunun kendi kendine
yetebilecegi tarim ve hayvancilik faaliyetlerini de yapabildigi alanlar
eklenebilmektedir. Bu sayede oyuncular konutu kaynak iiretim merkezi olarak
kullanmaktadir. Gergek konutta olan otomasyon sistemleri, ileri seviye oyuncular
icin de bir secenek olmustur. Dilediklerinde fiziksel konuttaki gibi kapilarini
isiklarin1 vb. sistemlerini otomatiklestirebilmektedirler. Minecraft konutunun

kullanim agamasi bu baglamda fiziksel konutla benzesim gdsteren bir ¢izgide

ilerlemektedir. Tabii ki aradaki sanallik-fiziksellik farki g6z ardi edilmemelidir.

Sekil 4.8 Minecraft’ta bir konut 6rnegi (Toms, 2024)

4.2 Fiziksel Konutun Tasarim, Pazarlama ve Kullanimi

4.2.1 Sanal Teknolojilerin Fiziksel Konutun Tasarimina Etkisi

Bilgisayar kullanim1 yayginlagmadan once sadece kagit ve kalemle yapilan konut
tasarimi, bilgisayar kullaniminin yayginlagmasi ile elektronik ekranlara taginmastir.
Tasarim programlart ile iki boyutlu ¢izimler yapilmig ve tasarim siirecindeki kagit/
malzeme israfi ve el ile ¢cizmenin uzun zamanlar almasindan kaynakli siire problemi
onemli Ol¢lide hafifletilmigtir. Ardindan li¢ boyutlu gorsellestirme programlari
tasarim diinyasina dahil olmustur. Bu programlar kullanilarak mimari nesne,
gergekci bicimde gorsellestirilmekte ve sunulmaktadir. Bu sayede tasarimci-
kullanict arasindaki iletisim kuvvetlenmistir. Zaman ilerledik¢e mimarlik diinyasini

ve dolayistyla konut tasarim ve gorsellestirme siirecini daha fazla etkileyecek yeni
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teknolojiler liretilmeye devam etmistir. Artik ii¢ boyutlu gorsellestirme yapmakla
kalinmamakta; ayni zamanda miisterilerin/kullanicilarin, tasarlanan mekant VR
gozlikkle veya ¢esitli elektronik cihazlar araciligiyla deneyimlemesine olanak
saglayacak arayiizler kullanilmaktadir. Bu kapsamda, XR teknolojisi, konut
tasariminda 6nemli bir yere sahiptir ve yaygin olarak kullanilmaya baglanmustir.
XR ozellikli uygulamalarin kullanilmasi konut 6zelinde bir¢ok farkli amag igin

olabilmektedir. Bunlardan bazilar1 su sekildedir:
e I¢ mekani tasarlanacak konutun rélovesini almak

e 3D konut modelini, birebir dlgekte, tasarimin uygulanacagi alanda

goriintiilemek
¢ 3D konut modelini, kiiciik dl¢ekte, fiziki mekan lizerinde goriintiilemek
e Mobilya veya dekor secimi yapmak

Ic mekéam tasarlanacak konutun rolévesini almak:

Kullanicilar, AR 0Ozellikli uygulamalar1 kullanarak konutlarinin rélévesini
alabilmektedir. Telefon veya tabletine indirecegi uygulamalar aracilifiyla
alinabilen rolovelerde yapilmasi gereken tek sey, cihazin kamerasini odanin
yiizeylerinde gezdirmektir. Uygulamalar aracilifiyla kolayca alinan olgiiler,
konutun sonraki tasarim asamalarini da dnemli diizeyde kolaylastirmaktadir. I¢
mekanin boyutlarin1 Slgebilmek i¢in olusturulmus olan uygulamalar, mimar
olmayan veya sektore dair hi¢bir bilgiye sahip olmayan kisilerin dahi kolaylikla
kullanabilecegi sekilde gelistirilmistir. Bu sayede konut sakinleri, konutlarinin kat
planlarint  olusturabilmekte, konutlari1 tasarlayabilmekte ve gerektiginde

paylasabilmektedir (Echo 3D, 2022).
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Sekil 4.9 AR 06zellikli uygulamalar ile oday1 6l¢me (Pavlov, 2023)

3D konut modelini, daha kiiciik 6lcekte, fiziki mekén lizerinde goriintiilemek:

AR teknolojisi ile sanal goriintiiler gergek goriintiiler tizerine islenebilmektedir. Bu
sayede tasarlanan mekani, ingsa edilmeden 6nce deneyimleyebilmek miimkiindiir.
Bunun o6rneklerinden birisi, Microsoft’'un HoloLens teknolojisi ile hayata
gecirilmigtir. 2016'da Venedik Bienali'nde ABD pavyonu icin gelistirdigi tasarimi
sunmak i¢in artirtlmig gerceklik teknolojisi Hololens'i kullanan mimar Greg Lynn,
bu teknolojinin tasarimla ilgili diisiincelerimizi degistirdigini belirtmektedir.
HoloLens sayesinde on iki Tate Modern'in alana yerlestirilerek alanin dlgeginin tam
olarak kavranmasini sagladigindan bahsetmistir. Lynn, artirilmis gergeklik
teknolojisi ile kararlarin normalden daha kisa siirede alindigin1 ve projelerin
bilgisayar ekranindan fiziksel mekana aktarilmasi sorunlarina ¢oziim sagladigini

belirtmistir (Taslioglu, 2018).
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Sekil 4.10 Greg Lynn'in HoloLens ile tasarim agamalar1 (WA Contents, 2016)

BIM’in gelmesi ile mimarlar, gergek¢i bicimde 3D gorseller iiretebilmektedir.
Yiiksek c¢oOziintirliiklii gorsellerin iiretilebilmesi, ingaat dncesinde sonug liriiniin
gorlilebilmesi  tasarimcilarin  isini  kolaylagtirmigtir.  BIM  gibi  statik
gorsellestirmeler yapan uygulamalar, tasarimcilarin hayatini kolaylastirsa da XR
ozellikli teknolojiler, tasarimin bir derece daha gergege yakinlasmasini saglamigtir
(ArchDaily, 2017). Yapilan bir ankette mimarlarin %77’lik bir kisminin
tasarimlarinda XR teknolojisini kullanmay1 planladigi goriilmiistiir (Mottle, 2016).
XR teknolojisi ile mimarlarin tasarimlarini daha yakindan deneyimleyebilmeleri ve
daha yerinde kararlar alabilmelerini saglamaktadir. Mimarin kendi tasarim
kararlarin1 gbzden gegirmesine olanak saglamasinin yani sira paydaglarina sunum

yaparken de bu teknoloji yardimci olmaktadir (ArchDaily, 2017).
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Sekil 4.11 Konut modelini kii¢iik 6l¢ekte goriintiileme (Live Home 3D, 2023)

3D konut modelini, birebir dlcekte, tasarimin uygulanacagi alanda goriintiilemek:

Konut tasariminda interaktif bir deneyim saglayan AR teknolojisi, 3D modelleri
gergek diinyada deneyimlemeye yardimci olmaktadir (LiveHome 3D, 2024).
Tasarimcilar i¢in AR teknolojisi, yaptiklar1 tasarimi daha yakindan tecriibe

etmelerini saglayan bir ara¢ haline gelmistir.

Ornegin bos bir konutta i¢ mekan tasarimi yapan mimar, tasarrmini1 VR gozliik veya
telefon/tablet ekran1 araciligiyla, adeta sanal mekadnin igerisine girerek
deneyimleyebilmektedir. Sekil 4.12°deki Ornekte, tasarimci, yaptigl tasarimi,
‘tasarimin uygulanacagi mekanda’ VR gozliik araciligiyla deneyimlemektedir.
Sekil 4.13’teki 6rnekte ise, yapilan 3D model, ‘tasarimin uygulanacagi mekanda’
tablet araciliiyla deneyimlenmektedir. Tasarimin daha gerc¢ekci deneyimlenmesini

saglayan bu yontemler, artilarinin ve eksilerinin belirlenmesi kolaylastirmaktadir.
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2016)

Sekil 4.13 Konut modelini birebir 6lgekte tablet ile goriintiileme (Live Home 3D,
2024)

Mobilya veya Dekor Secimi Yapmak:

AR/MR araciligr ile mobilya ve dekor iiriinlerinin tasarim ve yerlesimini
gorsellestirmek giiniimiizde siklikla bagvurulan bir yontemdir. Mobilya ve
dekorlart mekana sanal olarak yerlestirmeye olanak taniyan uygulamalar sayesinde
iriinii satin almadan, gergek boyutlar1 ve renginin konutta nasil duracagina dair fikir

olugmasini saglar (Echo 3D, 2022).
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Mobilya ve dekor iiriinlerinin se¢imini kolaylasgtirilmasi icin AR/MR teknolojisi
kullanilmaktadir. Bu sayede evden ¢ikmadan veya siparis etmeye gerek kalmadan
mobilyanin veya dekorun nasil bir yer kaplayacagi, hangi renginin nasil duracagi
goriilebilmektedir. Bunun i¢in birgok firma {riinlerini sanal ortamlara

aktarmaktadir (Live Home 3D, 2024).

Sanal mobilyay: fiziksel konutta goriintiilemek i¢in ise 3d modelin agilmasi ve
kamera araciligiyla modelin yerlestirilecegi zeminin secilmesi yeterlidir.
Sonucunda, modelin ger¢ek mekandaki durusu birebir Ol¢iileriyle telefon/tablet

ekranindan goriintiilenebilmektedir.

Sekil 4.14 Sanal mobilyay1 fiziksel konut igerisinde goriintiileme (Pavlov, 2023)

Uygulamalarin biiyiik cogunlugu, goriintiilenen mobilyanin rengini, boyutunu ve
dokusunu degistirme opsiyonlar1 da sunmaktadir. Bu sayede birden ¢ok segenek
denebilmekte ve ¢esitli varyasyonlar olusturulabilmektedir. Sadece mobilyalar i¢in
degil yapi iiriinleri icin de boyle uygulamalar gérmek miimkiindiir. Ornegin bir yap1
sitesi, satisgin1  gergeklestirdigi  iirliinler i¢in  etkilesimli  bir  sistem
olusturabilmektedir. Kullanicilar, 1siklari, muslugu veya c¢ekmeceleri agip
kapatabilmektedir. Boylece 3d modelle etkilesim kurulmaktadir. Ayni zamanda
AR teknolojisi ile mobilyalarin montaji i¢in gerekli talimatlar fiziksel nesnenin

izerine yerlestirilebilmektedir (Pavlov, 2023).
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Sekil 4.15 AR teknolojisi ile montaj yardimi (Pavlov, 2023)

Ayn1 zamanda ayni sahnede birden ¢ok sanal nesneyi goriintiilemeye olanak veren
uygulamalar bulunmaktadir. Ust iiste konulan sanal nesneler gercek bir nesne gibi
davranmaktadir. Ger¢ek mekanin 15181na gore golge verilmektedir. Sanal nesneler
gergek diinyadaki aydinlatmaya gore davranig gelistirmekte ve gercekei golgeler
olusturmaktadir. Bu sayede, sanal nesnelerin Oniine gercek veya sanal bagka bir

nesne gectiginde gergekei goriiniimler saglanmaktadir (Brewton, 2020).

Sekil 4.16 Sanal nesnenin goriintiileme gergekeiligi (Brewton, 2020)
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Artirilmis gerceklikle tasarim konusunda birgok marka ve sektorde ornek bulmak
miimkiindiir. Mobilya ve dekorun yani sira hali, perde veya yap1 malzemelerinin
satigint yapan markalar bulunmaktadir (Echo 3D, 2022). Bu sekilde AR/MR iiriin
uygulamasi gelistiren sirketlere bir¢ok 6rnek vermek miimkiindiir. En ¢ok one
c¢ikanlarindan bazilarina, IkeaPlace, Amazon: Room Decorator, Houzz ve Wayfair
uygulamalar1 O6rnek gosterilebilir. AR/MR teknolojilerinin mobilya se¢iminde

getirdigi degisiklikler ise su sekilde siralanabilir:

e Miisterilerin basit araclarla mobilya tasarlamasina olanak saglayarak
interaktif bir deneyim yaratilmaktadir.

e Mobilyanin fotograflarini ¢gekmek yerine 3d modeli olusturulmaktadir.

e Potansiyel alicilar mobilyanin kendi mekaninda nasil goriinebilecegini
onceden gorebilmektedir. Bu sayede daha isabetli tercihler yapilmakta ve
iade orani azalmaktadir.

e Yiiksek kaliteli fotograflara, satis elemanlarina, sergileme ve tanitim
alanlarina ihtiya¢ azalmakta ve bu sayede maliyet azalmaktadir (Pavlov,
2023). Bu noktada 3d gorsellerin olusturulmasinin ve web sitesinin giincel
tutulmasinin ayr1 bir is kalemi oldugu gézden kagirilmamalidir.

e Magazaya gitmektense internet sitesi ilizerinden bakilabilmektedir. Bu

nedenle erisim kolaylagsmistir. 7/24 erisim miimkiin olmaktadir.

ABD’deki kullanicilarin %60 1 mobilya satin alim asamasinda AR teknolojisini
kullanmay1 tercih etmektedir. Alicilarin %40’ indan fazlasinin AR ile desteklenmis
satiglara, AR destegi olmayanlara oranla daha fazla 6deme yapmaya hazir oldugunu
belirtmektedir. AR deneyiminin satin almadaki etkisine bakildiginda, alicilarin
%72’si, AR uygulamasiyla etkilesim kurdugundan o6tiirli daha fazla satin aldigini
belirtmislerdir. Ayrica, alicilarin %77’si farkli secenekleri bir arada denemeyi
miimkiin kilan AR deneyiminden memnun olduklarin1 belirtmislerdir (Pavlov,

2023).

AR teknolojisinin konutun tasarim asamasinda kullanilmasi bir¢ok acidan fayda

saglamaktadir. Bunlar:

e Sanal modelle daha fazla etkilesime girilebilir.
e Miisterilerin modeli anlamasi ve geri bildirimde bulunmasi kolaylasir.

e Fiziksel prototiplere ihtiya¢ duyulmaz.
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e Farkli secenekler denemeye olanak tanir.
e Gereksiz revizyonlar1 onler.
e Zaman ve para tasarrufu saglar.

e Daha genis bir tasarim alani sunar ¢linkii kisitlamalar daha azdir (De Paz,

2024)

Konutun tasarim agamasma da faydasi dokunacak, iiretim asamasi igin, insaat
stireclerini izlemeye yoOnelik olarak gelistirilen, artirilmis gergeklik teknolojisi ile
calisgan uygulamalar bulunmaktadir. Tasarim ve iiretimin bir arada yiiriitildigi
projelerde, artirllmig gergeklik teknolojisi ile santiyedeki uygulamanin dogrulugu
kontrol edilmekte, tasarimla uyusmayan noktalar tekrardan diizenlenebilmektedir.
Akilli telefonlar ve tabletler kullanilarak 3D bina bilgi modelini (BIM), insaat
alaninda gormeye olanak tanimaktadir. Bu sayede tasarim, dogru mekénsal
baglamda test edilip dogrulanabilmektedir. 3D gorselleri ger¢ek mekanin iizerinde
goriintiilenmekte, planlama gergeklikle karsilastirilmakta, planlanan ile yapilan
arasindaki sapmalar tespit edilebilmektedir. Bu sayede sorunlarin ¢dziimiiniin
takibi yapilabilmekte, santiye-ofis arasinda hizli kararlar alinmakta ve is birligi

yapilmaktadir (Gamma AR, 2024).
4.2.2 Sanal Teknolojilerin Fiziksel Konutun Pazarlamasina Etkisi

Konutlarin 360° videolart ya da fotograflar1 ile olusturulan igeriklerin VR
gozliklerle deneyimlenmesi, konutun pazarlama siirecini kolaylastirmaktadir.
Konut projesi heniiz tamamlanmadiysa pahali maketler yaptirmak yerine VR
gozliklerle evin i¢i gercek¢i bir 3D goriintii ile deneyimlenebilmektedir.
Tamamlanan konut projesi icin ise silirekli agik bir satis ofisi bulundurmak yerine
sanal tur teknolojisine agik hale getirmek miimkiindiir. Ayni zamanda bu sistem her

mekanda deneyimlenecegi icin erisimi de kolay olacaktir (Abualzolof, 2022).

Onceleri sadece fiziksel ortamlarda yapilan konut satiglari, sanal teknolojiler
sayesinde daha kolay ve erisilebilir hale gelmektedir. Ancak yine de ayn1 atmosfer
yasanarak ayni beden-mekan etkilesiminin olacagi sdylenememektedir. Ciinkii
fiziksel mekanda hala sanal mekanin yansitamayacagi degisken ¢evresel faktorler

bulunmaktadir. Bu sebeple mekanin atmosferini tam olarak yakalayamamaktadir.

COVID-19’dan sonra konut alicilari, mekani fiziksel olarak deneyimlemek i¢in

konutu ziyaret edememektedir. Bunun i¢in bir araca ihtiyag duyulmaktadir.
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Geleneksel olarak yapilan yer ziyareti, dijital fotograf, 2d slayt gosterisi, video ve
drone fotografina alternatif yontemler iretilmistir. Bu yontemlerden olan 360°
fotograf ve sanal turlar en uygun pazarlama stratejisi haline gelmistir. Sanal
gergeklik fotografeiligl sayesinde kesintisiz olarak 360° goriintii yakalanabilmekte
ve konutun dijital ikizi olusturulmaktadir. izleyiciler 360° fotografi deneyimlerken
kendi bakis acilarini kontrol edebilmektedir. Bu sayede fotograf, interaktif bir alan
olarak kullanilabilmekte ve izleyiciye sanal bir deneyim yasatmaktadir (Sulaiman
vd., 2020).

Matterport, 360° fotograf ve sanal turlar ile konut satisin1 gergeklestiren online
platformlardan bir tanesidir. Uygulama, gelistiricilerinden, telefon veya 360°
kamera ile konutun fotograflari1 ¢ekmesini ve Matterport web tabanina
yiiklemesini istemektedir. Ardindan, ¢ekilen fotograflar her noktasindan
birlestirilmekte, yeniden hizalanmakta ve 3 boyutlu model alanina
doniistiiriilmektedir. Bu sayede konutun dijital ikizi olusturulmakta ve kullanici
deneyimine sunulmaktadir. Ayrica 3 boyutlu alanda 6l¢iim alma ve belirli noktalara

aciklama ekleme 6zellikleri de bulunmaktadir (Sulaiman vd., 2020).

Sekil 4.17 Konut pazarlama uygulamasi — Matterport (Matterport, 2024)
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Gayrimenkul ve konut sektoriinii canlandirmak ve gelecege hazirlamak icin orta ve
uzun vadeli planlamalarin gerektigi aciktir. Sanal turlarla mekénin gezilebildigi
projeler, bu agidan birgok fayda saglamaktadir. Ornegin normal bir emlak ofisinde
satin alinmak istenen daireyi gezmek i¢in belirli saat araliklar1 bulunsa da sanal 3d
sanal turlarda 7/24 erisim miimkiindiir. Bunun yani sira 3d sanal turlar, gorsel
deneyim olarak 2d fotograf veya videolardan daha etkili olmaktadir. Konut
icerisinde ilgili alanlara yerlestirilmis bilgi kutucuklar1 sayesinde ayrintili bilgiye
ulasmak c¢ok kolaylasmigtir. Ayrica gelecek neslin miilkii deneyimlemesini
kolaylagtirmis ve uygun maliyetli hale getirmistir. Bunlar da sanal gerceklik
fotografciligi sayesinde yapilan sanal 3d turlar1 emlak piyasasinda destekleyici bir
pazarlama araci olmasi hususunda Onemli bir potansiyele sahip oldugunu

gostermektedir (Sulaiman vd., 2020).

Fotograf, 2d slayt gosterisi, video ve drone fotografi vb. pazarlama ydntemleri,
gorsel deneyim ve detay bilgisi agisindan yetersiz kalmaktadir. Ornegin video
turlarinda da izleyiciye konut mekani her agidan gosterilebilmektedir. Fakat burada
onemli olan izleyicinin mekani kendi basina deneyimleyebiliyor olmasidir. Video
turunda ise bakis agis1 minimum diizeydedir. Matterport, 3d sanal tur 6zelligi ile
alicilarin karar verme siirecine destek olur. Ayni zamanda bina plan1 ve saha
arastirmasi olusturma, tadilat ve acil durum planlama vb. konularda zaman ve

maliyeti azalttig1 goriilmiistiir (Sulaiman vd., 2020).

Son arastirmalar sanal goriintiileme teknikleriyle desteklenen pazarlamalarin,
tiiketici kararlar1 lizerinde daha fazla etkiye sahip oldugunu gdstermektedir (Peng,
Lurie ve Slaughter, 2019). Cin merkezli bir emlak sirketinin sanal satiglar1 {izerine
yapilan bir arastirmada, ‘Soft VR’ yontemiyle yapilan satislarin, karar vermedeki
etkisi incelenmigtir. Buradaki kullanilan ‘Soft VR’ 6zelligi, konutun 360°
gorsellerinin bilgisayar veya telefon ekranindan bakilmasini kapsamaktadir (Sun
vd., 2023). (Buradan sonra ‘Soft VR’ terimi yerine yalmizca ‘VR’ terimi
kullanilacaktir).

Lianjia web sitesinde 2018-2020 yillar1 arasinda listelenen, Sangay’daki satilik
ikinci el daireler lizerinden yapilan arastirma, inceledigi 51.948 adet daire ile genis
bir kapsama dayanmaktadir. Sitedeki sanal tur li¢ boliimden olusmaktadir: pasif,
aktif, interaktif. Pasif agama, oday1 ili¢ boyutlu olarak goriintiilemeyi kapsar. Aktif

asamada ¢evrimici bir robotla agiklamalar edinilebilir. Goriis agisini degistirip mavi
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daireye tikladik¢a odayla ilgili bilgiler edinebilir. Interaktif asamada ise
kullanicilarin sorular1 ¢evrimigi bir yetkili kisi tarafindan cevaplanmaktadir (Sun

vd., 2023).

! as Pasif
Interaktif Aktif

Sekil 4.18 Konut pazarlama arayiiziindeki interaktif, aktif ve pasif asamalar (Sun
vd., 2023).

Ikinci el dairelerde yapilan calismada, bu tiir dairelerde daha fazla belgi belirsizligi
oldugu ve karar verme siireclerinin daha zor oldugu belirtilmistir. Sanal VR
turlariin verilen bilgi diizeyini artirdig1 ve karar verme siireclerini dolayli olarak

etkiledigi saptanmistir (Sun vd., 2023).

Sanal olarak daireyi gezen kullanicilar dairenin genel tipolojisini sadece tek bir
perspektiften gormekle kalmayip diledigi gibi sanal kamerayr hareket
ettirebilmekte =~ ve  daire igerisindeki detaylart 3  boyutlu  olarak
deneyimleyebilmektedir. Ayrica belirli noktalarda verilmis olan bilgilendirme
notlarindan yararlanarak daire hakkinda daha fazla bilgi alabilmektedir (Sun vd.,

2023).

Yapilan arastirmada ortaya ¢ikan bir diger sonu¢ ise VR teknolojisinin, orta
derecede yillanmis dairelerin satiglarinda daha etkili oldugunu gostermektedir. Orta
yillik evlerde, tiiketiciler evin gercekte daha yeni olmasimi beklemektedir. VR

teknolojisinin sagladigi ek bilgiler bu nedenle satigin etkisini artirmaktadir. Asagida

64



Sun vd. (2023)’nin yapmis oldugu c¢alismadaki sonuglarin bir analizi yer
almaktadir. Yapilan calismada, satista olan VR tur 6zelligine sahip olan konutlar
ile VR tur 6zelligine sahip olmayan konutlardaki ortalama takip¢i sayisinda bariz
bir fark oldugu goriilmektedir. Yapilan c¢alismalar VR teknolojisinin tiiketicinin
algilarini iyilestirebilecegini ve satin alma siireglerindeki zamani azaltabilecegini

belirtmektedir.
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Sekil 4.19 Lianjia web sitesinde bulunan ikinci el konutlarin ortalama takipgi

sayisinin, pazarlamanin VR’l1 ve VR’s1z olmasina gore degisimi (Sun vd.,2023)

Fiziki konut, internetteki 2D platformlar iizerinden pazarlanabilecegi gibi VR/AR
gozlikleri kullanilarak da pazarlanabilmektedir. Kisilerin pazarlama ve satis
deneyimini kolaylastiran bu yontem sayesinde kullanicilar konut satig ofisine
gelerek, ayr1 ayr1 konutlara gitmek zorunda kalmadan VR gozliiklerini takarak
deneyimleyebilmektedir. Bu yontem ile ingaat tamamlanmamis olsa dahi, alicinin,
konutu gercekmis gibi gezebilmesi ve konutun 6zelliklerini deneyimleyebilmesi

miimkiindiir (Atlas Bay VR, 2021).
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Sekil 4.20 Konutun pazarlanmasinda VR gozliiklerin kullanilmasi (Atlas Bay VR,
2017).

Sanal turun ve konutun dijital ikizini olusturmanin avantajlari:

Fiziki konutun 360° fotograflarla 3 boyutlu olarak modellenmesi ve sanal
ortama aktarilmas1 bir dijital ikiz olusturma yoludur. Dijital ikizin
olusturulmast model evlere olan bagimlilig1 azaltir. Konutlar1 sergilemek
icin showroom alanlarina ihtiya¢ azalmasi maliyet azalmasi anlamina
gelmektedir.

Sanal turlar ile kullanici konutun i¢ mekanini gezebilmesinin yani sira yakin
cevredeki AVM, okul vb. olanaklar1 da rahatlikla gdrmesine zemin
olusturur. Ayrica diger kullanicilar tarafindan yapilan yorumlart da gérme
imkanina sahiptir.

Dijital ikiz, konutun satisindan sonra degistirilemez token (NFT) seklinde
saklanabilir. Sonraki kullanicilara bilgilendirme agisindan énemli olabilir.
Dijital ikiz, canli bir sanal modele doniiserek, kullanicinin tasarim
kararlarinda kullanabilecegi bir altlik gorevi gorebilir. Ornegin duvarlarin
hangi renge boyanacagi veya hangi mobilyanin segilecegi dijital ikiz modeli

izerinden planlanabilir.
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4.2.3 Sanal Teknolojilerin ve Sanal Eylemlerin Fiziksel Konutun

Kullanimmna Etkisi

Fiziksel konutun kullanimi, bir¢ok yeni islevin eklenmesi ve donatilarin

akillanmasi ile degismistir. Bu degisim konutta yeni diizenlemeleri beraberinde

getirmistir.

4.2.3.1 Fiziksel Konut Mekaninin Degisen Islevi

Ozellikle COVID-19 salgimi sonrasinda bilgisayar ve bilisim sistemlerinin

kullanim1 gozle goriiliir sekilde artmistir. Eskiden evde daha az vakit geciren

insanlar pandemi déneminde tiim faaliyetlerini evlerine tasimak zorunda kalmistir.

Bu baglamda konutun misyonu genislemistir. Icerisine birgok faaliyet yiiklenmistir:

Barinma, yeme-igme, dinlenme
Cevrimigi ¢alisma

Cevrimici egitim

Hobilerle ugrasma

Aligveris yapma

Sosyallesme

Spor/meditasyon yapma

Oyun oynama

Kiiltiir/sanat etkinliklerine katilma

Bu ve benzeri pek cok faaliyet daha saymak miimkiindiir. Konut artik bir¢ok

eylemin yapilabildigi bir alan haline gelmistir. Bu baglamda konuttaki odalarin

islevi degismekte veya giiniin belirli saatlerinde islev doniistimii yasanmaktadir.

67



Sekil 4.21 Ayn1 mekan igerisinde birden ¢ok eylemin gergeklestirilmeye

baslanmasi

COVID-19 doéneminin bazi etkilerinin kalic1 olarak siirecegi disiiniilmektedir.
Arastirma sirketi Gartner'in yaptig1 bir ankete gore sirketlerin yiizde 74'linlin baz1
caligsanlarinin kalici olarak uzaktan ¢alismaya gegmesini planladigini agiklamasi da

bunu desteklemektedir (Turna & Usta, 2021).

Telyakar (2022)’1n yiiriittiigii arastirmada, COVID-19 siireci boyunca katilim
grubunun 94%’1 evden, 6%/’s1 ise sahada ¢alismaya devam etmistir. Evden ¢alisan
kisilerin:

e 41.6%’sinin oturma odasinda,

e 31.5%’inin yatak odasinda,

e 11,2%’sinin home office olarak 6zellestirilmis odasinda,

e 4.1%’inin mutfakta,

e 2.5%’inin esnek mekanlarda,

e 2%’ sinin balkonda,

e 1%’inin ise ¢ocuk odasinda ¢alistig1 goriilmiistiir.
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Evden ¢alisan kisilerin sikayetleri arasinda dis mekan eksikligi, alan genigliginin
yetersizligi ve oda sayisi yetersizligi bulunmaktadir. Evden calisan kisilerin
gelecegin evlerindeki talepleri arasinda acgik alanlar, daha genis odalar, ekstra oda

ve genis bir balkon bulunmaktadir (Telyakar, 2022).
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Sekil 4.22 Cevrimigi ve ¢cevrimdisi faaliyetlerin gergeklestirilecegi konut mekant

beklentileri (Telyakar, 2022)

Sekil 4.22°de goriildiigli iizere konutta gerceklestirilen aktivitelerin %80 ini
cevrimdisi aktiviteler olusturmaktadir. Konutta gerceklestirilen ¢evrimigi
aktivitelerin gerceklestirildikleri mekanlara bakildiginda dis mekanlarin ve genis

odanin 6nemli bir yer kapladig1 goriilmektedir (Telyakar, 2022).

2020 itibariyle konuttan ¢aligmak, derse girmek veya sosyallesmek normal haline
gelmistir. Okullar ¢cevrimigi ortama gectikge ¢evrimigi konferans uygulamalarinin
kullanim1 daha da artmistir. Bu uygulamalar konutun ‘gézenekliligini’ belirgin hale
getirmektedir. Konut hem bir caligma alani hem de ev aktivitelerinin mekani
olmustur. Ornegin oturma odalari, yatak odalari, mutfaklar veya caligma odalar1
cevrimigi toplantilar i¢in arka plan haline gelmistir. Konut gibi sadece ailenin,
arkadaslarinin veya yakinlarinin girebilecegi 6zel bir alana kamusal bir erigim

saglanmaktadir (Maalsen ve Dowling, 2020).
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Okullarin uzaktan smav uygulamalari, yiliz yiize smav uygulamalarindan
farklilagmaktadir. Sinavdan Once 6grencilerden bilgisayar kamerasi aracilifiyla
gozetmene odasin1 gezdirmesi ve c¢evresinde herhangi bir kopya icerigi
bulunmadigini  kanitlamasi istenebilmektedir. Sinav  gdzetimi esnasinda
ogrencilerin simif gibi kamusal bir alandan farkli olarak kendi 6zel mekaninda
izleniyor olmasi ise konutun gozenekliligini artiran bir unsur olarak karsimiza

cikmaktadir (Maalsen ve Dowling, 2020).

Konutun sosyal etkinliklere ev sahipligi yapmasi da baska bir islev ¢esitliligidir.
Oncesinde sanal miizelere, sergilere, konserlere evimizden katilmak miimkiin gibi
goriinmese de gilinlimiiz kosullarinda kisiler, sanal platformlar araciligiyla bu
etkinliklere konuttan katilabilmektedir. Boliim 3.3’te anlatilmis olan sanal

faaliyetler, konuta eklenen yeni islevlerdir.
4.2.3.2 Fiziksel Konut Mekaninda Degisen Donatilar
Hareketli Donatilarin Degisimi: Akillh Konut Cihazlan

Akilli konutlar, kullanicilarin basit komutlar kullanarak evi kontrol etmeyi, olasi
sorunlardan haberdar olmayir ve sanal teknolojilerden yararlanarak isleri
basitlestirmeyi ve giinlik yasamlarini kolaylastirmay1 saglamaktadir (Ghafurian
vd., 2023). Akilli ev, evdeki yasantiyr kolaylastirmak ve gorevleri
otomatiklestirmek i¢in internet baglantisin1 kullanmaktadir (Potts, 2023). Akilli ev
sistemleri ile akilli cihazlar uzaktan kontrol edilebilmekte, sesli komutlarla

etkinlestirilebilmekte ve internete bagli herhangi bir cihazla erisilebilmektedir.

Son yillarda birgok sirket akilli evler i¢in kendi ekosistemlerini kurmuslardir.
Bunlarin her birine ait cihazlarin birbirleriyle uyumlu sekilde ¢alisabilmesi i¢in de
iist platformlar olusturulmus, yazilim dilleri uyumlu sekilde kurgulanmistir. Bu
sekilde farkli markalara ait olan cihazlar ve igerisinde birbiriyle uyumlu sekilde
sorunsuzca caligabilecektir (Potts, 2023). Tiim cihazlarin bir arada uyumlu bir
sekilde calistig1r sisteme merkezi ev otomasyonu denilmektedir. Merkezi ev
otomasyonu, ev sahiplerinin tiim ev cihazlarini tek bir cihazdan kontrol etmesine
olanak saglamaktadir. Buna 1siklar, termostatlar, ev aletleri, giivenlik sistemleri

dahil edilebilmektedir (Forbes Teknoloji Konseyi, 2023).
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Sekil 4.23 Konuttaki akilli teknoloji baglantilar1 (Elevated Home Electronics,
2024)

Akialli konut teknolojisi tiirleri:

Akilli aydinlatma: Akilli ev teknolojisini evine uygulamay1 diistinen kisiler igin
akilli aydinlatma bu ise baslamanin ilk adimlarinda yer almaktadir. Artik 1giklar
sadece elektik diigmeleri yoluyla acilip kapanmamaktadir. Akilli 1siklart kontrol
etmek i¢in bir¢ok yol bulunmaktadir. Akilli telefondaki uygulama iizerinden veya
evdeki sesli asistanla kontrol edilebilmektedir (Potts, 2023). Akilli ampuller, farkli
Kelvinlerde 151k yayabilmesi sayesinde ayni ortamda hem 2700K degerinde sar1 log
ortam olusturulabilirken; 6000K degerine ayarlanarak beyaz tonlar elde

edilebilmektedir (Wedel ve Crist, 2024).

Akalli termostat: Akilli termostatlar en ¢ok satist olan akilli ev cihazlarindan biridir.
Konutu, istenildigi zaman istenilen sicaklikta ayarlamay1 saglamaktadir. Thtiyaclara
gore programlanabilmektedir. Ornegin, her giin isteyken klimayr ve 1sitmay:
kapatacak ve eve gelmeden bir saat dnce agilacak sekilde programlanabilmektedir.
Boylece bos evi 1sitmak ic¢in para ve enerji israfi olmamaktadir. Ayrica akilli
termostatlar evde bulunup bulunmadigimizi algilamak i¢in  sensorler

kullanabilmekte ve bdylece enerji tasarrufu saglamaktadir (Potts, 2023).

Giivenlik kameralar:: Konutun i¢ veya dis mekanina konulan kameralar konut
giivenligi agisindan 6nemlidir. Gorilintiilii kapr zilleri evde veya evde olmadan
kapidakine cevap vermeye olanak tanimaktadir. Zillow’un yaptig1 arastirma da
goriintiili kapi zilinin bulundugu belirtilen bir konutun diger konutlara kiyasla bes

giin daha hizli satildigin1 belirtmektedir (Potts, 2023).
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Akillr kilitler: Akilli kapr kilitleri sayesinde tek dokunusla veya sesli olarak ev
kilitlenebilmekte veya evin kilidi acilabilmektedir. Ayrica bir anahtara ihtiyag
olmamaktadir. Bu sayede evde olunmadiginda bir baskasina kapinin kilidini
uzaktan agilabilmektedir. Kisa siireli giris kodlar1 ayarlanabilmektedir. Baz1 akilli
kilit teknolojileri eve kimin gelip kimin gelmedigini gormeye olanak tanimaktadir

(Potts, 2023).

Akilli hoparlér: akilli hoparlorler, hava durumunu sdyleyebilmekte, zamanlayict
ayarlayabilmekte veya istenilen sarkiyr calabilmektedir. Ornegin Google’mn
gelistirdigi hoparldr, icerisindeki makine 6grenmesi ¢ipi sayesinde kullanicinin en
cok hangi komutlar1 verdigini 6grenebilmekte ve daha sonra kisiye 6zel komutlar

isleyebilmektedir (Wedel ve Crist, 2024).

Akilli ekran: Sesli komutlar1 kontrol etmek i¢in yazili bir ekran sunmaktadir. Akillt
cihazlar ve kameralar akilli ekrandan kontrol edilebilmektedir (Wedel ve Crist,

2024).

Ag yonlendirici: Akilli ev cihazlarinin birbirleri ile baglant1 kurabilmesi i¢in Wifi
agia ihtiyaglar1 vardir. Ag yonlendiricileri ev igerisinde sinyali hizli yaymak ve
ozellikle biiylik evlerde Wifi sinyalinin ¢ekmedigi noktalara sinyali ulagtirmak

iizere gorev yapmaktadir (Wedel ve Crist, 2024).

Akilli priz: Evdeki cihazlarin giiclinii uzaktan acip kapamaya yaramaktadir.

Maliyeti diistiktiir ve kurulumu kolaydir.

Akilli ev aletleri (akilli buzdolabi, vakumlama/paspaslama robotlar1 vs.): Glinlimiiz
teknolojisinde elektronik ev aletlerinin internete baglanmasi olagan hale gelmistir.
Bu aletlerin igerisinde g¢amasir makinesi, bulasik makinesi, siipiirge/paspas
robotlar1 ve tabii ki buzdolabini saymak miimkiindiir. Camasir/bulagik makinesi
veya siiplirge uzaktan tek komutla calistirilabilmektedir. Akilli buzdolaplari
yiyeceklerin son kullanma tarihi yaklagtiginda haber verebilmekte veya
marketteyken buzdolabmnin i¢ini gorlintiileyerek eksik iirlinler uzaktan
goriintiilenebilmektedir (Potts, 2023). Buzdolab: i¢in ayrica 6zel teknolojiler
gelistirilmis; buzdolabi ylizeyi adeta tablet ekrani gibi kullanilmaya baglanmistir.
Ornegin Samsung’un iiretmis oldugu Family Hub buzdolab, bdyle bir dijital ekran
iizerinde bulundurmaktadir. Bu ekran sayesinde istenirse buzdolabinin igi

goriintiilenebilmekte, istenirse beyaz tahta gibi kullanilabilmekte ve iizerine resim
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cizilip yaz1 yazilabilmektedir. Aym1 zamanda takvim, notlar, galeri gibi
uygulamalara erisim saglanabilmekte, yapilacak isler planlanabilmekte,
zamanlayici ayarlanabilmekte, ekranda oyun oynanabilmekte, hava durumu kontrol
edilebilmekte, internet tarayicisinda arama yapilabilmekte, tariflere ve videolara
buzdolab1 ekranindan ulasilabilmektedir (Samsung, t.y.). Ayrica buzdolabi
istenildigi zaman galeriden secilen bir fotografla tablo gorevi gorebilirken
istenildigi zaman televizyon gorevi gorebilmektedir (Samsung Newsroom Tiirkiye,

2023a).

Sekil 4.24 Akilli buzdolab1 6rnegi (Samsung Newsroom Tiirkiye, 2023a)

Akalli konut teknolojilerinin gérevleri:

Ghafurian’a (2023) gore akilli teknolojilerin alinmasindaki en yiiksek motivasyon,
zaman kazanmak, yasam kalitesini artirmak, isleri zahmetsizce halletmek ve enerji
tasarrufudur. Kullanicilarin kullanim aliskanliklari incelendiginde ise en ¢ok konfor

ardindan ise evdeki degisiklikleri izlemek gorev hedefleri arasinda yer almistir.

120

Say1
Sayi

Motivasyon Gorev Hedefi

Sekil 4.25 Akilli cihazlar1 alma motivasyonu ve gorev hedefleri (Ghafurian vd.,
2023)
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Akilli ev teknolojileri Sekil 4.25°te belirtildigi gibi bircok gdreve hizmet

etmektedir. Bunlardan bazilar1 agagida agiklanmistir:
e Ev giivenligini saglamak:

Hareket sensorleri, giivenlik kameralari, akilli kilit sistemleri ile ev giivenligi
artirilabilmektedir. Evde kimse yokken evin giivenliginden emin olmak i¢in evin
her kosesine kurulu kameralara baglanarak gercek zamanli olarak izlenebilmektedir
(SmartThings, t.y.). Samsung’un akilli ev teknolojisini kullanan kullanicilarin
%354’ evde olmadiklar1 zamanlarda evi izleyebilmek, %39’u evde yalnizken daha
giivenli hissetmek, %39’u ise evin disindayken evdeki ailesini giivenli tutmak i¢in
giivenlik uygulamasini kullandiklarin1  belirtmiglerdir (Samsung Newsroom

Tiirkiye, 2023b).
e Evde bulunan yaglilari/ ¢ocuklari/ evcil hayvanlar1 uzaktan izlemek:

Akilli ev ortamu ile geng yetiskinler yasli bir akrabasi ile baglantida kalabilmekte
ve herhangi bir olumsuz durumda bilgilendirilebilmektedir (Ghafurian vd., 2023).
Yash kisilerin diisme risklerini goz 6niinde bulundurulmustur. Herhangi bir diisme
durumunda durum degerlendirmesi yapmakta ve yakinlarina kisa mesaj yoluyla
bildirilmektedir. Yakinlarinin uzakta olmasi durumunda ¢evreden gelecek

yardimlari i¢in akilli kilit yontemiyle kap1 uzaktan agilabilmektedir (SmartThings,
t.y.).
e Evde kisiye 6zel modlar olusturmak/ kisisellestirmek:

Odalardaki cihazlar, evde yasayan bireylerin her biri tarafindan kontrol
edilebilmektedir. Ortak alanlardaki ev aletlerinin, 6rnegin salondaki televizyonun,
kontrolii i¢in herkese erisim verilebilirken; 6zel yasam alanlarindaki ev aletlerinin,
ornegin yatak odasindaki hoparldr veya 15181n, yalnizca odada yasayan kisiye erigim

verilebilmektedir (SmartThings, t.y.).

Kisilerin kendilerine 6zel olusturabildigi modlar ile, istenilen moda ge¢mek igin
bir¢ok cihazin tekrar tekrar ayarlanmasina gerek kalmamakta, kaydedilen 6zellikler
tek komutla aktiflestirilebilmektedir. Ornegin sinema modu icin 1siklarin
kapatilmasi, televizyonun agilmasi, jaluzilerin kapatilmasi ayar1 cihaza kaydedilip

istenildigi zaman tek komutla etkinlestirilebilmektedir.
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Sekil 4.26 Kisisellestirilmis senaryolarin olusturulmasi (Core, 2017)

Akilli donatilar ile konutu kisisellestirmeye Future Gen House’dan 6rnek
verilebilir. Giiney Kore ve Ingiltere’de bir grup Z kusagi, Future Gen House ad1
verilen, Samsung’un Smart Things uygulamalar1 ile tasarlanmis olan evde
yasamakta ve akilli ev teknolojilerinin tiimiinii bir arada deneyimlemektedir. Future
Gen House’ta, ortak bir alani birgok kisi kendine gore kisisellestirebilmektedir. Her
kisi kendi istedigi modu ayarlayip kaydedebilir, telefonun arkasindaki NFC
Ozelligini aktiflestirerek odanin duvarina okutup odayi kendi istedigi moda
getirebilir. Bir oda, bir kisi i¢cin meditasyon odasi olup, icerisindeki 1siklarin
parlaklig1 azaltilip, miizigin sesi kisilirken; bir baskasi i¢in dans odasi haline gelip
isiklar acilip, kiginin miizik listesindeki miizikler baslatilabilir (Samsung

Newsroom, 2022).
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Sekil 4.27 Future Gen House taki kisisellestirilebilir odanin, i¢erisinde

gergeklestirilen farkli eylemlere gore sekillenmesi (Samsung, 2022)

e Giinliik yasantiy1 kolaylastirmak:

Insanlarin 71%’i teknolojinin giinliik yasamda olumlu bir etkisi oldugu fikrini
desteklemektedir (Samsung Newsroom Tiirkiye, 2023b). Giinliik rutinlerde akilli
konuta gorev tanimlamak ve her giin ayni rutinlerle ugrasmamak faydalarindan
biridir. Ornegin eve gelindiginde direkt klimanin agilmasi veya evden ¢ikildiginda
prizlerin  otomatik olarak devre dist birakilmast  gilinlik  yasantiy1
kolaylastirmaktadir (SmartThings, t.y.). Glinliik rutinlerden birisi olan yemek
yapmak da akilli teknolojilerle kolaylagsmaktadir. Yemek uygulamasi ile yemegin
tarifi aranip kaydedilebilir ve market aligverisi planlanabilir. Segilen yemege gore
tim baglantili cihazlara uygun pisirme 1sis1, uygun siire gibi bilgiler
paylasilmaktadir. Icerisindeki tarifleri kullanicinin diyetine uygun sekilde
doniistiirerek  kisisellestirebilmektedir. Gelecek Vision Al teknolojisi ile ise
besinlerin ¢ekilen fotograflarini taniyarak besin degerini 6l¢ebilecek ve en uygun

kullanim alanini1 6nerebilecektir (Samsung Newsroom Tiirkiye, 2023b).
e lleriki yaslardaki bireylerin hayatin1 kolaylastirmak:

Ileri yastaki kullanicilar igin teknolojik olanaklar barindirmaktadir. Ornegin ilag
saatlerinde renkli 1siklarla uyaran sistemler gelistirilmistir. Ilaglarimi alan kisiler

bunu onaylamak i¢in tek diigmeye basmalar1 yeterlidir (SmartThings, t.y.). Ayrica
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solunum hizt monitdrili, uyku monitdrii, kalp atis hizi sensorti gibi akilli saglik

sensorleri ile evde saglik kontrolleri yapilabilmektedir.
e Yangin vb. durumlara giivenlik 6nlemi almak:

Su sizintisini, dumani veya karbonmonoksiti (CO) algilayan akilli dedektorler
sayesinde herhangi bir istenmeyen durum yasanmadan Once Onlem

alinabilmektedir.

Akialli konut teknolojilerinin avantajlar1 ve dezavantajlar::

Yillar igerisinde akilli evlerin kullanimi artmis, 6zellikle nesnelerin interneti (IoT)
alanindaki yenilikler sayesinde makine insan etkilesimi c¢ogalmistir. Maliyet
acisindan eskiye oranla artik herkesin evinde sahip olabilecegi sistemler haline
gelmistir.  Akilli bir telefon aracilifiyla kontrol edilebilen ev sistemleri
yayginlagtikga konutlarin ekosistemi de buna uygun olarak doniistiiriilmeye
baglanmigtir. Konut icerisinde akilli evin gerekliliklerine uygun sekilde elektrik
planlar1 yapilmakta ve kablolarin planlanmasinda dikkate alinmaktadir (Sheth,

2022).

Sesli komutlarla kontrol edilebilen ev aletleri, 6zellikle teknolojik aletleri kullanma
konusunda yabancilik yasayan yasca biiylik kisiler veya ¢ocuklara fayda
saglamaktadir. Ayn1 zamanda teknoloji konusunda bilgisi olmayan veya fazla
hareket etmekte zorluk yasayan kisilerin giinliik yasamina kolaylik getirmektedir

(Sheth, 2022).

Konut kullanicilart agisindan akilli evlerin avantajlari, yasam kalitesinin,
giivenligin ve konforun artmasi, zamandan, enerjiden ve paradan tasarruf etmek
olarak goriiliirken dezavantajlar teknolojiye bagimliligin artmasi, 6zel faaliyetlerin
izlenmesi ve daha az fiziksel aktivite yapilmasi olarak goriilmektedir. Akilli ev
teknolojileri yasam kalitesini artiran, giivenlik ve konforu saglamasiyla olumlu bir
potansiyele sahiptir. Fakat teknolojiye bagimlilik ve mahremiyet endiseleri

uyandirmaktadir (Singh vd., 2018).
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Zamandan tasarruf
Enerjiden tasarruf
Paradan tasarruf

Konfor ve zahmetsizlik
Giiniil rahath@ saglamak
Yasam kalitesini artirmak
Saghg ivilestirmek
Giivenlik saglamak

Miilk degerini arfirmak
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170 (72.6%)
78 (33.3%)
80 120 160 200

Katihma Sayisi

Sekil 4.28 Akilli ev avantajlar1 (Singh vd., 2018)

Teknolojive bagimhilhik artar
Giinliik rutinleri bozar

Fiziksel olarak daha az aktif olunur
Ozel faaliyetleri izler

Dis uzmanlara bagimhhk artar
Zamannda balam gercktirir
Gerekli olmayan litksler

Digerleri

33 (14.1%)

9 (3.8%)
40

178 (76.1%)
106 (45.3%)
151(64.5%)
74 (31.6%)
88 (37.6%)
80 (34.2%)
80 120 160 200

Katilimer Sayisi

Sekil 4.29 Akilli ev dezavantajlar1 (Singh vd., 2018)

Sabit Donatilarin Degisimi: Sanallasan Duvarlar

240

240

Sanal ¢agda hem bilgisayar teknolojilerinde hem de yap1 teknolojilerinde meydana
gelen gelismeler mimari tasarimdaki olanaklar1 da artirmistir. Yapilar, analiz etme
ve karar verme yetisine sahip, insan ihtiyaglarina karsilik verebilen, etkilesimli
nesneler olacak sekilde tasarlanmaya baslamistir. Cevresinde aldigi verilerle
sekillenen bu kinetik mimari, mekanin yanal cidar1 olan duvari da degistirmektedir

(Unver, 2007).

Duvarlar fiziksel olarak birlestirme, ayirma, sinirlandirma ve gerceveleme islevini
gormektedir. Bunun yami sira bilgi aktarimi ve iletisim i¢in de O6nemli rol
oynamaktadir. Bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerle birlikte tepki veren
etkilesimli duvarlar yapilmaktadir. Bu etkilesimli duvarlarla bilgi aktarimi

saglanmaktadir (Unver, 2007).
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COVID-19 pandemisinden sonra akillt ev teknolojilerinin iiretimi hizlanmig ve
kullanim1 artmistir. Temassiz cihazlar, sesle aktive olan iirlinler ve elektronik
asistan kontrollil 1siklar yavas yavas evlere dahil olmaya baslamistir (Kaklauskas
vd., 2021). MIT'nin yillar 6nce tirettigi ve 10 giinliik bir kullanict deneyimine agtig1
House-N projesi bir anlamda ilk orneklerden birini olusturmaktadir. Evdeki
mekansal donanim, sanal degisimden etkilenmekte, dokunmatik paneller ve
sensorler araciligityla evde yeni bir iletisim sistemi kurulmaktadir. House-N'de
"Degisim hizlaniyor ama yarattigimiz mekanlar oldukg¢a statik ve tepkisiz"
fikrinden yola c¢ikilarak, dokunulabilir yiizeylerle bilgi aktarimimna yonelik bir
arayiiz tasarlanmigtir. Mekan, video duvarlari, dijital ylizeyli aktif bankolar ve
yansitict zeminler ile interaktif hale getirilmistir. Bu sistemler mevcut bir yapiya
dogrudan eklenebilmektedir. Bu durumda yepyeni bir mekéndan s6z edilemez fakat

beden ve mekan iliskisi ¢ok farkli bir boyuta tasmmustir (Oz, 2007).

Degisebilen duvarlar ve sanal teknolojiler {izerine kurgulanan bir baska proje ise
yine MIT’nin 2001 yilinda Barselona’da uygulama yaptigi Media House
projesidir. Amag, sanal teknolojilerin konuta entegre edilmesi ve kullanict
etkilesimli konut prototipi olusturmaktir. Media House Projesi’nde striiktlir bir
iletisim ag1, konut ise bilgisayarin kendisi olarak goriilmektedir. Duvarlar ve
mekanlar ihtiyaca gore sekillenmekte ve giiniin belli saatlerinde degisebilmektedir.

(Ak, 2006).

Sekil 4.30 Media House (Guallart Architects, t.y.)
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Gelecegin teknolojik konutunu insa etmek i¢in gecmisten giiniimiize kadar bir¢ok
caligmadan biri de Microsoft tarafindan gelistirilmistir. Ornegin 1994 yilinda
Microsoft, Seattle’daki Redmond kampiisiinde, mutfak, aile odasi, eglence odas1 ve
yatak odasit gibi ortamlar1 simiile ederek teknoloji konseptlerini, fikirleri ve
gelecekteki hizmetleri uyguladigit Microsoft Home’u gelistirmistir (Microsoft,
2004). Microsoft Home (Microsoft Evi), bilgisayar programlar1 ve elektronik
altyap1 ile donatilmis bir projedir. Evin i¢ duvarlari, normal bir duvar goriiniimiinde
insa edilmistir fakat istenildigi zaman biiyiik ekranlar haline gelmektedir. Bu
ekranlar sanal ve gergek arasinda bir arakesit olusturmaktadir. Microsoft Home’da
kiitleler ve bosluklar bir akis halindedir ve stirekli degisebilir niteliktedir (Yurttas,
2003). Evdeki duvarlarda, tezgahlarda ve ¢esitli yiizeylerde bulunan ekranlar,
hareket tanima sensorleri, sesli komut tanima yazilimi ile doneminin ilerisinde bir
teknoloji-konut is birligi Ornegi olusturmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin
konuttaki gelecegi konusundaki vizyonunu gostermek i¢in tasarlanan Microsoft
Home, ev ofisi, ev sinemasi, eglence odasi gibi alanlarla o zamanki teknolojik

yeniliklerin gelecegin ev yagamini nasil sekillendirecegini tahmin etmektedir.

Sekil 4.31 Microsoft Home (Unver, 2007)

Duvarlan etkilesimli hale getirmek amaciyla ses ve titresimi kullanmak veya
kameralar kullanmak gibi bir¢ok yol iiretilmistir. Bu projelerden bir tanesi de

Carnegie Mellon Universitesi’nde gelistirilen, sinyaller araciligiyla sanallagtirilan
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bir duvar 6rnegidir. Zhang vd. (2018) duvarlar1 etkilesimli hale getirmek ig¢in
iletken boyalar1 kullanmiglardir. Wall++ adini verdikleri bu proje ile duvarlar,
dokunmay1 algilayabilmekte, Oniinde (ve yakin) duran insanin pozunu
izleyebilmekte, yapilan hareketleri saptayabilmektedir. Ayrica evdeki akilli
cihazlarla birlikte ¢alisabilmesi ve sanal asistanlarla yonetilebilmesi miimkiindiir.
Bu sayede Wall++ araciligiyla “isiklar1 agmak ve kapatmak”, “miizigin seviyesini
ayarlamak” veya “kapinin kilidini duvardaki sanal tus takimi ile agmak™ miimkiin
kilinmistir. Konutu sanallastiran bu duvar sistemi ile konut igerisinde ¢esitli modlar
olusturulabilmekte ve modlar arasinda gecis yapilabilmektedir. Kisiler poz takibi
Ozelligi sayesinde sanal avatarlarinin hareketlerini kendi viicut hareketleri ile
yonlendirebilmekte ve kontrol edebilmektedirler. Wall++ ayrica konuttaki doluluk
takibini yapmaktadir. Oda igerisinde bulunan duvarlarin hangilerinin aktif
oldugunu ve nerelerde bulundugunu tespit edebilmektedir. Ayrica bu sanal duvarin
etkinlik tanima Ozelligi sayesinde kullanict bir odadan c¢iktiginda odanin
panjurlarinin ve aydinlatmasiin kapatilacagi bicimde ayarlanabilmektedir veya
camasir makinesi kapandiginda duvarlara bildirim gidebilmektedir. Boya
uygulamasi yoluyla olusturulan sanal duvar, kolay uygulanabilir, 6zel cihazlar
gerektirmeyen, odada goriinmez olabilecek, ekonomik bir alternatif olusturmustur

(Zhang vd., 2018).
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Sekil 4.32 Wall++ projesinde bantlarla 1zgaralarin olusturulmasi ve duvarin

boyanmasi (Zhang vd., 2018)
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Sekil 4.33 Wall++ projesindeki dokunmatik izleme, poz tahmini, kullanict

kimliginin ve cihazlarin tespiti ve izlenmesi (Zhang vd., 2018)

Tanrikulu vd. (2021), Z kusag: kullanicilara gelecekte yasayacaklart konutla ilgili
anket ¢alismasi yapmistir. “Istenildigi zaman degistirilebilecek dijital duvarlarmn
olmasini ister misiniz?” sorusuna %68 oraninda ‘“evet, ruh halime gore
degistirebilmek isterim” yanit1 gelirken, %32’lik bir kisim “hayir, teknoloji
hayatimiza bu kadar miidahale etmemeli” yanitini vermistir. Bu durum,
bulundugunu gostermektedir. Tanrikulu vd. (2021) ise gelenege aykiri bir fikrin
yaridan fazla bir ¢ogunluk tarafindan kabul ediliyor olmasini hizli adaptasyonun
gostergelerinden saymaktadir. Gelecegin konutunda sanal teknolojilerin kabul
edilebilecegi ve zamanin getirdiklerine uyum saglanabilecegi yoOniinde

yorumlamaktadir.
4.2.3.3 Fiziksel Konut Mekaninin Diizenlenmesi

Diizenleme terimi farkli amagclar i¢in farkli sekillerde kullanilmaktadir. “Seylerin
veya kisilerin belirli bir amag veya faaliyet i¢in organize edilme sekli”, “bir seyin
nasil olacagina iligkin plan”, “belirli bir siraya veya konuma gore yerlestirilmis

nesne” olarak ifade edilebilmektedir (Abdipour, 2021, s. 26).

Diizenlemenin belirli yollar1 vardir: hali, koltuk, masa gibi nesnelerin, yani
hareketli donatilarin, yerlerinin degistirilmesiyle yapilabilecegi gibi, bir ev
ortaminin tasarlanmasi yoluyla da diizenleme yapilabilmektedir (Abdipour, 2021).
Bu tez kapsaminda diizenleme, hareketli donatilarin (koltuk, kitaplik vs.) konuttaki
fiziksel dizilisini ve duvarlarin yerlesiminin yeniden sorgulanmasini
kapsamaktadir. Ayni1 zamanda teknoloji ile degisen nesne-kullanici iligkisinin

anlagilmasina yardimci olmay1 amacglamaktadir.
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Diizenleme ¢ift tarafli ve doniisiimlii bir sistemdir. Turkle (2017, s. 19) bu durumu,
“bizler teknolojilerimizi yapiyoruz, onlar da sirayla bizi sekillendiriyor” diyerek
aciklamistir. Wiberg (2020) ise “Kullanimimiz aliskanliklara yol acar ve
aliskanliklarimiz nasil etkilesimde bulunabilecegimizin zeminini hazirlar” diyerek

etkilesimin 6n kosulunun yine bizim aligkanliklarimizdan gectigini belirtmistir.

Sanal teknolojilerin hayatimiza entegre olusu ve konuttaki diizenlemenin
gerceklesmesi uzun zaman alacak bir siirectir. Hayatimiza yeni dahil olmaya
baglayan sanal teknolojilerin hemen konut tasarimina etki etmesini beklemek
yanlistr. Bu baglamda yalnizca gelecekte meydana gelecek konut
diizenlemelerinden bahsetmek miimkiindiir. Bu diizenlemeleri ise iki baslik altinda

toplayarak anlatmak konuyu ¢erceveleyecektir. Bu bagliklar:

¢ Donatilarin sanallasmasinin getirdigi diizenleme ihtiyaglar1

¢ Eylemlerin sanallasmasinin getirdigi diizenleme ihtiyaglar1
Donatilarin sanallasmasinin getirdigi diizenleme ihtiyaclar:

Wiberg (2020) nesnelere, seylere ve binalara gomiilii bilgisayarlarin, insan yapimi
etkilesimin biiyiiyecek bir alani1 olacagimi diisiinmektedir. Abdipour (2021, s. 19)
“Dijital/sanal duvarin kullanima sunulmasi, giinlimiizde oturma odasi olarak
adlandirdigimiz alan gibi ev ortamlarindaki sosyal toplanma alanlarinin
diizenlenmesini nasil etkileyecek?” aragtirma sorusuyla bir ¢alisma diizenlemistir.
Bu arastirma kapsaminda laboratuvar ortaminda 3 tarafi sanal duvarlarla gevrili bir
odada belirli yonergeler dogrultusunda gerceklestirdigi deneyde kullanicilarin
davraniglarin1 ve fikirlerini degerlendirmistir (Sekil 4.34). Bu baglamda 4 adet
destekleyici, 3 adet ana deney gerceklestirmistir. Destekleyici deneyler ana deneye
baglamadan Once sistemi deneme ve ana deneye yardimci olma amaciyla
diizenlenmistir. Destekleyici deneylerde ilk ¢ikarim mutfagin da oturma odasinin
da “sanal bir duvar ile sosyal bir toplanma alan1 olma potansiyeline sahip oldugu”
yoniinde olmustur. Ayrica bedenin konumunun sanal duvarla etkilesim kurmak i¢in
onemli oldugu, ayakta durmanin yani sira oturma alternatifinin bulunmasi gerektigi

goriilmiistiir (Abdipour, 2021).
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Control Room

Arranging visual performances
S

Data acquisition and integration
of behavioral studying

User stage

Video recording and synchronizing
with behavioral studying

3 video projectors directing
digital contents on the walls

Sekil 4.34 Deneyin gergeklestirildigi laboratuvar (Abdipour, 2021)

Destekleyici deneylerde ayrica oturma odasina ‘¢ok fazla nesne istenmedigi, daha
fazla bos alana ihtiya¢ duyuldugu’ yanitina rastlanmistir. Bu sanal ortamin, duvarla
daha fazla etkilesim kurmaya sevk ettigi belirtilmis, sosyallesme igin
kullanilabilecegi ve uzaktaki insanlarla sanal duvarlar {izerinden iletisim kurmak

istendigi belirtilmistir (Abdipour, 2021).

Ana deney-1’de sanal duvari oturma ve ayakta durma pozisyonunda deneyimlemek
tizerine odaklanilmistir. Kullanicinin koltugu ortadaki duvara kars yerlestirdigi ve
oturma eylemi esnasinda en c¢ok orta duvarla etkilesim kurdugu saptanmistir.
Ayakta durma esnasinda ise diger duvarlarla daha cok etkilesime girmistir

(Abdipour, 2021).

Dijital duvar O Etkilesim icin katihmeinin konumu - — — — > Dikkat noktalan

Sekil 4.35 Ayakta durma ve oturma eylemlerine gore sanal duvarla etkilesim

semasi (Abdipour, 2021)
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Ana deney-2’de sanal duvarin varligmin konutun diizenlenmesinde ne gibi
degisikliklere yol actigini saptamak amaglanmistir. Bu kapsamda c¢alisma “6n
diizenleme” ve “yeniden diizenleme” olmak iizere iki asamada gerceklestirilmistir.
On diizenleme asamasinda kullanicilarin deneyimleyecegi mekanin esya yerlesimi
kurgusu olusturulmus, katilimcilarin deneyimlemesi istenmistir. Katilimcilar
birbirleri ile goz temas1 kurmanin 6énemli oldugunu belirtmislerdir. Ayrica sanal
duvarlarin gelmesi ile televizyonun ve fiziksel g¢ercevelerin geregi kalmadigini,
sanal duvarda bu gorevlerin hepsinin yerine getirilebilecegini ve alandan
cikarmanin mantikli olacagini savunmuslardir. Sanal duvari deneyimlemede
koltuklarin engelledigini ve duvari kapattigim sdylemislerdir. Bu geri doniitler
1s181inda deneyin “yeniden diizenleme” agamasina gecilmistir. Yeniden diizenleme
asamasinda kullanicilar bu degismesini istedikleri durumlara gére mekani yeniden
sekillendirmistir. Duvarlar1 daha iyi deneyimlemek icin mobilyalar1 duvardan
uzaklagtirmig, birbirleri ile iletisim ve g6z temasi kurabilecekleri bir diizen
saglamig, koltuklardan birini sanal ekrana dondiirmiis, ortamdaki esya sayisini

azaltmiglardir (Abdipour, 2021).

Sekil 4.36 Solda odanin 6n diizenleme yapilmis hali, sagda odanin yeniden

diizenleme yapilmis hali (Abdipour, 2021)

Ana deney-3’te, genel olarak ana deney-2’deki ile ayni siirecler iglemis; farkli
olarak katilimci sayisi ikiden dorde c¢ikarilmig ve iki adet sandalye eklenmistir.
Burada da katilimcilar 6n diizenleme agamasinda birbirleri ile géz temas1 kuracak
sekilde oturmaya caligsmislar ve aralarindaki iletisimin sanal ekrandaki icerikten
daha onemli oldugunu vurgulamislardir. Katilimcilar kanepede oturma, ayakta
durma, yatma, yerde oturma olmak tizere dort farkli pozisyonu denemisler; ayakta
durmanin sanal duvar1 deneyimlemede ve digerleri ile iletisim kurmada etkili olsa
da yorucu oldugunu; diger pozisyonlarda daha rahat deneyimleyebildiklerini

belirtmislerdir (Abdipour, 2021).
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Bu calisma sonucunda, sanal duvarlarin gelmesi ile beraber, belirli fiziksel
nesneleri mekandan ¢ikarmaya (kitap rafin1 ortamdan uzaklastirma), bazi nesneleri
ise birlestirmeye (televizyonun islevini sanal duvarin {istlenmesi) yonelim
goriilmektedir. Kisiler, birbirleri ile daha iyi iletisim kurmak i¢in gbéz temasi

kurabilecekleri konumlarda durmaya egilimlidirler (Abdipour, 2021).

“Sanal duvar kavrami heniliz ortaya c¢ikmadigindan genis ekran kullanici
arayiizlerine uygun mesafeyi belirleyecek bir standart da mevcut degildir.” Deneye
katilan kisiler sanal ekranla arasina herhangi baska bir sey girmesini
istememektedir. Biiyiik ekranda goriintiilerin verilmesi kullanicilar1 duvardan orta

alana dogru itmektedir (Abdipour, 2021, s. 154).

Abdipour (2021)’in ¢aligmasinda sanal duvarlarin evdeki nesneleri azaltmaya dair
yonelim gelistirdigi  goriilmiistiir. Bu c¢alismada, benzer sekilde VR/AR
gozliklerinin konut alaninda kullaniminin yayginlasmasinin da ayni etkiyi
olusturacag diisiiniilmektedir. Ciinki VR/AR gozliikleri deneyimlemek i¢in genis
ve bos bir alana ihtiya¢g duyulmaktadir. VR/AR gozliikler ile sanal ortamlar
icerisinde hareket ederken gergek mekanlarimizdaki mobilyalarin engel
olusturmamasi beklenmektedir. Abdipour (2021)’un ¢alismasinda sanal duvarlarin
odadaki nesneleri orta alana toplama egilimine neden oldugu goriilmektedir. Bu
caligmada ise VR/AR gozliikkleri konutta kullanmanin, sanal duvarlarin verdigi
etkinin aksine, kullanicilart mobilya ve nesneleri duvara yaklagtirarak orta alani

acma egilimine yoneltecegi diisiiniilmektedir.

Sekil 4.37 VR/AR gozliiklerinin kullanimi esnasinda mekanin orta alaninin

acilmasi (Akman, 2023)
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Arlo & Jacob (t.y.) teknolojik gelismeler sonucunda gelecegin konutunda meydana
gelebilecek diizenlemelerden bahsederken sanal duvarlardan, konuta entegre olmus
VR sistemlerden, artirilmis gergeklikle desteklenmis donatilardan ve giinliik
yasama dahil olmus hologramlardan s6z etmektedir. Sanal gergeklik ve artirilmig
gercekligin -~ duvarlarda ~ sanal  olarak  deneyimlenebilecek  sekilde
diizenlenebilecegini (Sekil 4.38a) veya sanal gozliiklerle konutun her yerinde
istenildigi zaman sanal ortamlara girilebilecegini (Sekil 4.38b); sanal asistanlarin
sadece sesli olarak yardimci olmak yerine hologram seklinde goriintii olarak da
konutta yer alabilecegini (Sekil 4.38c); artirilmig gergeklik sistemlerinin donatilara
entegre edilerek giinliikk hayatimizin bir parcasi haline gelebilecegini (Sekil 4.38d)

savunmaktadir.

Sekil 4.38 Sanal sistemlerin konutta meydana getirecegi diizenleme (Arlo &

Jacob, t.y.)
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Eylemlerin sanallasmasinin getirdigi diizenleme ihtiyaglar

Wiberg (2020, s.75), sanal teknolojilerin konutta sadece belirli bir alan kaplamakla
kalmadigini; “yeni sosyal alanlarin olusturulmasi” {izerinde etkili oldugunu
belirtmektedir. Bu olusan yeni sosyal alanlarda yeni faaliyetler gerceklestirilmekte,
bu faaliyetler ise birgok doniisiimii beraberinde getirmektedir. Sanal faaliyetlerin
konutun igerisinde gerceklesmesi ile konutta esnek mekanlar, ara bosluklar, hibrit

alanlar olugmus; hareketlilik artmis ve mekansal olanaklar doniismeye baslamistir.

Esnek mekanlarin tiretilmesi:

Konutta yapilan sanal eylemler, konuttaki yasayista yeni diizenlemeleri de
beraberinde getirmistir. Birden ¢ok islev i¢in kullanilmaya baslanan odalar ve

mekanlar ‘esneklik’ anlayisin1 dogurmaktadir.

Telyakar’in (2022) pandeminin konutu nasil etkiledigi ile ilgili ylriittigi
caligmada, katilimcilarin ¢ogu esnekligin gelecegin konutu i¢in bir ihtiyag
oldugunu savunmuslardir. Esnekligi saglamak igin ise, en ¢ok kismen yenilemek
yolu secilmis, ardindan daha iyi yerlesim diizeni, yeni ev satin almak ve tamamiyla
yenilemek gelmistir. Bu sonug, 2.1. boliimde anlatilmis olan, konuttaki iletisim
stirecinde kullanicinin mekéan1 algilamas1 ve geri doniit verme yollar ile
ortismektedir; kullanici mekana uyum saglayabilmekte, mekan: kendine
uydurabilmekte veya tamamen reddedebilmektedir. Telyakar’in (2022)
caligmasindaki diger dikkat ¢ekici sonug, gelecegin konutunda uyum saglamak i¢in
farkl1 senaryolarda odalarin, uyarlanabilir odalarin ve esnek dis mekanlarin
bulunmasi gerektigi olmustur (Sekil 4.39). Bu sonug, tezde verilmek istenen ‘esnek
mekanlar ve uyarlanabilir alanlar gelecegin konutunda Onemlidir’ fikrini

desteklemektedir.
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Sekil 4.39 Konuttaki esnekligi saglamak {izere tercih edilen diizenleme yontemleri

(Telyakar, 2022)

Konutun birgok eylemin ayni anda yapilabildigi yer haline gelmesi, esneklik
ihtiyacimi artirmigtir. Mekani tek bir iglevle diisiinmek yerine birden fazla isleve
cevap verebilecek sekilde tasarlamak ¢agimizin bir gerekliligi haline gelmistir.
Artan niifusa bagl olarak kisi basina diisen metrekare miktarinin azalmasi, daha
kiigiik ve kompakt alanlarda yagsamay:1 gerekli kilmaktadir. Bu baglamda MIT
tarafindan tiretilen CityHome projesi 6rnek olarak gosterilebilir. Cok kiigiik bir alan
iizerine insa edilen CityHome, kendi boyutunun 2-3 kati biiyiikliigiinde bir daire
islevi gormektedir. Iceride mobilya, depolama, egzersiz ekipmanlari, aydilatma,
ofis ekipmanlar1 ve eglence sistemlerini entegre eden doniistiiriilebilir duvar
sistemleri bulunmaktadir. Bu sayede ayni1 hacim yatak odasindan spor salonuna,
oturma odasindan 14 kisilik bir aksam yemegi alanina doniistiiriilebilmektedir. Her
kullanict duvar iinitelerinin tasarimini kisisellestirebilmektedir. Hareketli duvarlari,
kullanicinin hareketlerinden komutlar1 algilayan akilli sistemleri ve birbirine
donitisttirtilebilir esnek mekanlar1 ile CityHome projesi ornek teskil etmektedir

(MIT Media Lab, 2016).
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Sekil 4.40 MIT Media Lab — CityHome (MIT Media Lab, 2016)

Benzer bir projeyi ise 2018 yilinda KB Home hayata gec¢irmistir. ProjeKt adli konut
yapisinda duvar, bir diigme ile hareket etmektedir. Boylece salon, istenildiginde
daha genis, istenildiginde daha kompakt olarak kullanilabilmektedir. Mekani esnek
kullanmak adina agildiginda yataga doniisen, kapandiginda ise calisma masasi

olarak islev géren mekansal diizenlemelerden yararlanilmistir (USA Today, 2019).

Yeni medya ve teknolojileri kapsayict bir konut iiretmeyi amaglayan Media
House’ta da mekanlar esnektir ve giin icerisinde belirli saatlerde degisebilmektedir.
Eve taginmaya baslayan bos zaman aktivitelerini gergeklestirmek icin ayri ayri
odalar bulunmaktadir. Bir¢cok fonksiyonu bir arada iceren konut, ‘mikro sehir’
olarak goriilmektedir (Ak,2000). Icerisinde fakli aktivitelerin
gergeklestirilebilecegi oyun odasi, yapilacak video goriismeler i¢in ayrica bir oda

ve medya mutfagi bulunmaktadir.

Hareketli/kinetik mekanlarin iiretilmesi

Konut, kullanici ile iletisim kuran, bilgi aligverisinde bulunan ve tepki veren bir
mekan haline gelmistir. Cevresinden aldigi verilerle doniisen, tepki veren ve
iletisim kuran konut, kinetik (hareketli) mimari {iriiniidiir. Yap1 ve bilgisayar

teknolojisindeki ilerleme, etkilesimli sistemlerin olusmasinda etkili olmustur.
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Teknoloji araciligiyla bir araya gelen sanal ve fiziksel diinya sanal ¢agin mimarlik
iirinlerini olusturmaktadir. Bu mimarlik tiirleri, hareketli/kinetik mimarlik, akilli
mimarlik, cevap veren mimarlik, programlanabilir mimarlik gibi isimlerle
adlandirilmaktadir  (Unver, 2007). Hareketli ve kinetik mekanlara, esnek
mekanlarda ornek verilen CityHome projesini tekrardan Ornek gostermek
miimkiindiir. Giinliik ihtiyaclara gore sekillenebilen, sabit yap1 elemanlarindan ve

donatilardan uzak bu model, cevap verebilen mimarligin da agik bir 6rnegidir.

Hibrit alanlarin tiretilmesi:

Sanal ve gercek kavramlarini bir araya getirerek etkilesimli sistemler kurma ¢abast
hibrit mimari kavramimi 6niimiize ¢ikarmaktadir. Unver (2007), hibrit (melez)
mekani, bilgisayar teknolojisi yardimiyla olusturulan sayisal mimari ve fiziksel

mimarinin bir araya gelerek olusturdugu mekan olarak tanimlamaktadir.

Sanal eglence, sanal egitim, sanal c¢alisma gibi faaliyetlerin konutta
gergeklestirilmeye  baslanmast  hibrit mekanlar1  dogurmustur.  Mekani
deneyimlemek icin kullandigimiz araglar ve aracilar genislemistir. Sanal eylemlerle
mekan, sadece fiziksel mekan ve sanal mekan olmaktan ¢ikmis; konutta bir arada
var olma hali olusmustur. Schmitt 2001 yilinda, 2010 yilinda mimarlhigin
kacinilmaz olarak fiziksel, sanal ve hibrit "bit ve tugla mimarisi" olarak ii¢ sinifa
ayrilacagini belirtmistir. Nitekim bu ger¢eklesmistir. Schmitt'e gére hibrit mimari
kapsaminda gelistirilen yazilim ve sensoOrlerin bina igine yerlestirilmesiyle
kullanicilar ve diger binalar arasinda etkilesim kurulabilecek; bu sayede
kaynaklarin en iyi sekilde kullanim1 ve gevresel konfor saglanacaktir. Ozetle, hibrit
mekan sanal ve fiziksel mekanlar1 biitiinlestiren alanlar1 anlatmaktadir (Schmitt,

2001).

& N

>

2 peecek mekam

wn ) sl mekan

Sekil 4.41 Gergek mekan-sanal mekan-hibrit mekan
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4.3 Boliim Sonucu

Metaverse ve teknoloji, sanal diinyalar1 beraberinde getirmis ve sanal konut
olgusunu sekillendirmistir. Sanal konutlar birgok amag i¢in tasarlanmis; kimi
zaman gilinliik hayatin ger¢eklerinden kagmak icin, kimi zaman ise sadece ticari
amaglar ile insa edilmistir. Fiziksel konuttan farklilagan boyutlar1 var olsa da bugiin
icin, ‘sinirlarin var olmadigi bir diinya’ demek dogru degildir. Sanal konutun

siirlarini da igerisinde bulundugu platform veya arayiiz kurallar1 olusturmaktadir.

Sanallik ve teknolojiler baglaminda fiziksel konutu inceledigimizde ise bu alanin
her gecen giin gelismekte oldugunu sdylemek miimkiindiir. Artirilmis gergeklik ve
sanal gerceklik teknolojileri, konut tasariminda hem mimarlarin hem de
kullanicilarin tasarim siirecini kolaylastirmis, daha gergekei gorsellestirebilmeleri
icin olanaklar1 artirmistir. Bu gorsellestirme olanaklar1 ayn1 zamanda konut satisini
da etkilemis; emlak sirketleri VR sanal turlar1 ve dijital ikizleri satiglarinin bir
parcasi haline getirmeye baslamistir. Kullanici ile en ¢ok iligkili nokta ise tabii ki
konutun kullanim evresidir. Konut kullanimimin birgok boyutuyla degistigini ve
degisecegini sdylemek miimkiindiir. Ciinkii artik konutta sadece insan ihtiyaclar
hiyerarsisinin alt basamaklar1 olan eylemler gergeklestirilmemekte; konut,
sosyalligin ve iletisimin yeni mekani olmaktadir. Baska bir deyisle konut
‘kamusallagmaktadir’. Bu kamusallagma c¢esitli odalarin farkli sekillerde yeniden
dizayn edilmesini ve c¢esitli donatilarin yeniden diizenlenmesini gerekli
kilmaktadir. Donatilar baglaminda bakildiginda, sanal teknolojilerin konuta
getirdikleri: dijitallesme, akilli sistemlerin entegre olmasi, yeni donatilarin giinliik
hayatimiza girisi olarak siralanabilir. Sanal duvarlar, akilli ev teknolojileri, sanal
asistanlar ileride ¢cok¢a duyacagimiz kavramlar olacaktir. Bu kavramlar konutta
degisimlere sebep olacak ve bu degisimler yeni diizen ihtiyaclarini da beraberinde
getirecektir. Sanal donatilarin konuta gelisi, mobilya islevleri ve yerlesimlerinin
degisimi ve yeni mekan tasarimlarma ihtiyaca sebep olabilecekken; konutta
gerceklesen sanal eylemlerle birlikte esnek, hibrit, kinetik mekanlarin iiretilmesine

de ihtiya¢ duyulacaktir.

Bolim sonucunda, sanal ve fiziksel konutun tasarim- pazarlama- kullanimina
iliskin bilgiler Tablo 4.1 ve Tablo 4.2 altinda toplanmistir. Sanal teknolojilerin
konutun tasarim- pazarlama- kullanimina etkileri diyagramlarla ele alinmais; ortaya

cikan kavramlar belirlenmistir. Bu bilgiler, 6rnek gorsellerle desteklenmistir.
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Tablo 4.1 Sanal konutun tasarim-pazarlama-kullanimi

Sanal .
. Diyagram ve =
SANAL Teknoloji K!;v?ramlar e
KONUT Ogeleri
sanal platformlar
« Sanal
Tasarim gerceklik (VR)
« Dijital ikiz
KB Home- Metaverse Evi
P [ 5
—f =
. Sl token yazilim destegi
Pazarlama gercekiik (VR)
dijital mulk Decentreland- Satis alanlar
B ey
fade atma P,:Ma‘ | v ~
l" |.|4—p$ sanal '.E
« Sanal .I..: o i konut I gee
e 1yt T
Kullanim gergeklik (VR) Ot} —
« Dijital ikiz

Minecraft- Sanal oyun

Tablo 4.2 Fiziksel konutun tasarim-pazarlama-kullanimi

P Sanal .
L Teknoloji D:(); i“:;::';a‘:e Ornek
KONUT Ogeleri
e Artinlmis - 2
Tasarim gergeklik (AR) E
« Karma .ﬁﬁl‘\aleklanlar %
gergeklik (MR)| “-‘ R ©
« Dijital ikiz p, f\ews*““
i 4 _
: Sanal modeli gergek mekan
uzerinde gorintileme
fiziksel dijital
konut ikiz
- SN
Iy, "~
oo % 1 N
« Sanal — | N
Pazarlama gergeklik (VR) ¥ :
« Dijital ikiz ———
sanal
y ! gezinti

Konutu VR gozlik
kullanarak pazarlama




Tablo 4.2 Fiziksel konutun tasarim-pazarlama-kullanimi (Devami)

Kullanim

Nesnelerin
interneti (1oT)
Sanal
gergeklik (VR)
Artinlmis
gergeklik (AR)

islev

« sanallasan eylemler
« ¢ok amagh kullanim

Eylemlerin sanallasmasi

Donati

« sanallagan duvarlar
« akilli konut cihazlari

Donatilarin sanallasmasi

Diizenleme

+ donati yerlesiminin degismesi
= daha az donati kullanimi

Donati yerlesiminin ve
sayisinin degisimi

« esnek, hareketli, hibrit mekan

Esnek, hareketli ve hibrit
mekan diizeni
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Arastirmanin temel sorusu sudur: "Metaverse ile gelen sanal teknolojilerin ve sanal
eylemlerin konuta etkisi nedir?” Bu baglamda literatiir taramasi yapilarak, konuta
dair ne gibi gelecek dngoriileri tiretildigini anlamamiza yardimer olmast i¢in konut
iitopyalarina deginilmis; Metaverse ve beraberinde gelen sanal teknoloji kavramlari
aciklanmis; sanal evrenin konut {izerindeki etkileri tasarim, pazarlama ve kullanim

stireglerine ayrilarak ornekler lizerinden incelenmistir.

Utopyalar baglaminda:

Incelenen iitopyalarda goriilmiistiir ki sanallik aslinda yiizyillardir konuta entegre
edilmeye calisilan bir kavramdir. ‘Dijital ev’ {itopyast bunu tiim odalar1 donatan
stvi iletken sanal duvarlarla, Roy Mason’un ‘Xanadu’ projesi ya da Smithson’larin
‘Gelecegin Konutu’ projeleri bunu, evin igerisine entegre edilmis otomasyon
sistemleri ile gerceklestirmeyi kurgulamistir. Bolim 4’te anlatilan “akilli konut
cihazlar1” ile, iitopyalarda amaclanan “konutu bir otomasyon sistemi haline
getirme” ideallerine bir adim yaklasilirken; yine Boliim 4’te anlatilan “‘sanal
duvarlar” ile iitopyalarda goriilen “konuttaki duvart sanallastirma ve tamamaiyla bir

iletisim nesnesi haline getirme” ideallerine yaklasilmigtir.

Utopyalarda sanallik, mekanin birden farkli islev igin kullanilabilmesini de
beraberinde getirmistir. Ciinkii sanal duvarlar ve sanal sistemlerle degisebilen
mekanlarin iiretilebilecegi diisiincesi vardir. Bu baglamda hareketlilik, esneklik,
modiilerlik ¢ogu titopyanin temelini olusturmustur. Fuller, ‘Dymaxion House’ ile
konut igerisinde degistirilebilir mekanlarin bulunabilecegi bir mekan kurgulamas;
Eisenmann, benzer sekilde belirsiz ve stirekli degisebilen bir konut fikrini ‘Sanal
Ev’ projesi ile anlatmistir. Esneklik ve modiilerlik ‘Goethe’s House’ veya
‘Alleswirgut’ gibi bircok projede daha ele alinmis, gelecegin konutunda farkli
eylemlerin ve yeniliklerin adapte olabilmesi igin hareketlilik, esneklik ve
modiilerligin gerekli oldugunu savunmuslardir. Bu baglamda Bo6liim 4’te anlatilan
‘eylemlerin sanallasmasinin getirdigi diizenleme ihtiyaglar1’ hareketlilik, esneklik,

modiilerlik iitopyalardan giiniimiize 6nemini korumaktadir. Ozetle, iitopyalar
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bugiiniin konutunu degerlendirmemize 151k tutmaktadir. Sanallikla birlikte gelen
sanal duvarlar, yap1 elemanlar1 ve donatilarin; yeni, esnek ve teknolojik konut
diizenlerini de beraberinde getirecegi ¢ikarimi  iitopyalar  sayesinde

yapilabilmektedir.

Dijital medya araclari baglaminda:

Konutun teknoloji ile degisimine dair ¢ikarim yapabilecegimiz bir diger nokta ise
dijital medya ve iletisim araglarinin konuta girmesi olmustur. Teknolojinin ve
sanallasmanin konuttaki en dnemli basamaklarindan biri elbette ki televizyonun
gelisidir. Televizyon, mekandaki insanlarin birbirleriyle iletisim kurma seklini
degistirmistir. Konut icerisindeki nesnelerden giinliik rutinlere kadar bir degisim
yasatmistir. Oda igerisinde odak noktasini haline gelmistir. Odalarin tasarimi da
buna bagl olarak yeniden diizenlenmistir. Sanal teknolojilerin konuta girisinin de
televizyon ve benzeri bir¢ok dijital iletisim ve medya araci gibi, konuttaki
eylemlerde, donatilarda ve konutun diizenlemesinde etkisinin oldugunu ve

olacagini sdylemek miimkiindiir.

Sanal teknolojiler baglaminda:

Konutun teknoloji ile degisimine dair son nokta COVID-19 pandemisi, sanal
etkinliklerin normallesmesi ve onunla beraber hayatimiza giren Metaverse adli
sanal evrenin gelisimi ile yasanmistir. Metaverse, fiziksel konutla beraber sanal
konutu da hayatimiza dahil etmistir. Sanal konut, sanal platformlarda veya
oyunlarda karsimiza ¢ikan bir kavram olmustur. Yapim amaci kimi zaman bir
oyunun kurallarini yerine getirmek gibi basit bir gorev i¢in kimi zaman ise ticari
amaglar i¢cin olmustur. Gliniimiizde sanal konutun emlak piyasasinda yiikselise
gectigi ve bir yatirim araci olarak kullanildigr goriilmektedir. Tasariminda fiziksel
konutun smirli olanaklarina bagli olmamasi sanal konutu 6zel kilsa da fiziksel
konutun karsiliyor oldugu temel ihtiyaglarimizi karsilayamiyor oldugu bir
gercektir. Fakat yine de giin gectikge alani genisleyen sanal eylemleri

gerceklestirmek i¢in biiylik potansiyeller barindirmaktadir.

Sanal evrenlerin geligimi ve sanal teknolojilerin hayatimiza entegre olmasi fiziksel
konutumuzu da O6nemli olgiide etkilemistir. Tez kapsaminda bunun &rnekleri
tasarim, pazarlama ve kullanim evreleri altinda incelenmistir. Fiziksel konutun

tasarimi, XR teknolojileri sayesinde kolaylasmis ve hizlanmigtir. Sanal ii¢ boyutlu
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kiitlenin gergek alana yerlestirilmesi ve inga edilmeden once goriilebilmesi elbette
tasarim siirecini hizlandiracak, insaat sirasinda ve sonrasinda istenmeyen
olumsuzluklar1 azaltacaktir. Pazarlama, kullanici i¢in ulasilabilir ve daha az eforlu
hale gelmistir. Fiziksel konutun sanal bir kopyasi olan dijital ikizler, istenilen yerde
istenilen zamanda gezilebilmekte; eger uygun kosullar olusturulmugsa tek bir
noktada sadece bir VR gozlik yardimiyla konut igerisindeymis gibi
deneyimlenebilmektedir. Bu durumun, konutlarin satisinda olumlu bir etki

olusturdugu caligmalarla da desteklenmistir.

Gilinliik hayatimizi en ¢ok igine alan baslik olan ‘sanal teknolojiler ve sanal
eylemlerin fiziksel konutun kullammina etkisi’, tezde genis kapsamda
incelenmistir. Bu inceleme ii¢ bashik altinda toplanmustir. ilki, COVID-19 ve
beraberinde gelen sanal eylemlerin artisinin etki ettigi konuttaki ‘islev’
degisikligidir. Konut artik bir¢ok eylemin gergeklestirilebildigi, ‘kamusal
gozenekler barindiran’ bir mekan haline gelmistir. Cevrimigi ve g¢evrimdisi
faaliyetlerin gerceklestirildigi, goérevi artan konut mekanlar1 igin gelecek
beklentileri olugmustur. Bu beklentiler, genis bir oda veya ekstra bir oda olmasi

yoniindedir.

Fiziksel konutun kullanimu ile ilgili ikinci baglik sanal teknolojilerin konuttaki
‘donatilary’ degistirmesidir. Akilli ev teknolojilerinin gelisi ile sanallasma
adimlar atilmig, sesli komutlarla konutu yonetmek miimkiin hale gelmistir. Kisiye
6zel modlar olusturmak, uzaktan kontrolii saglamak gelecegin sanallasan konutlar
icin 6nemli agamalar olarak goriilmektedir. Fakat akilli ev teknolojilerini tek bagina
kullanmak konutu sanallagtirir demek eksik bir ifadedir. Akilli ev teknolojileri
konuttaki yapisal elemanlarla birlestiginde sanallagsmanin gerceklesmesi miimkiin
olur. Bu noktada sanallasan duvarlardan 6érnek vermek miimkiindiir. Sanal duvarlar
iizerinden akilli ev cihazlarin1 kontrol eden, duvarlari, eylemlerin ve donatilarin
izlenebilecegi bir sistem olarak tasarlayan caligmalar mevcuttur. Sanal duvarlar
iletisim ve sanallasma i¢in Onemli adimlar olsa da giiniimiizde seri olarak
uygulamaya baglanmis veya yaygin olarak bilinir sistemler degildir. Duvarlarin
sanallastirilmasi ve etkilesimli hale getirilmesi i¢in her ne kadar 6rnek c¢alismalar
yapilmis olsa da duvarlar giiniimiiz konutunda genellikle hala etkilesimsiz ve pasif

yap1 elemanlaridir.

97



Fiziksel konutun kullanimi ile ilgili iiglincli baglik sanal teknolojilerin konutta
ortaya ¢ikaracag: ‘diizenleme’ ihtiyaclaridir. Fiziksel konutun diizenlenmesi uzun
yillar1 kapsayan bir siirectir. Buglin meydana gelen gelismeler on yillar icerisinde
yerlesecek ve konutta karsiligini bulacaktir. Bu kapsamda mevcut konut
sartlarindaki diizenlemelerden ziyade, sanal eylemler ve sanal teknolojiler konuta
entegre olunca nasil degisecegine dair gelecege yonelik bir 6ngdrii yapmak
miimkiindiir.  Konuttaki dilizenleme ihtiyaclarinin ne olacagi Sekil 5.1°de
gosterilmistir. Sanal teknolojiler, beraberinde, sanallasan duvarlar, sanallasan
alanlar ve sanallasan donatilar1 getirmis; aynt zamanda sanal eylemlerin
gerceklesebilmesine zemin hazirlamistir. Fiziksel konutta gergeklesen sanal

eylemler ise belirli diizenleme ihtiyaglar1 ortaya ¢ikarmistir.

ISFIZIKSEL KONUT FIZIKSEL KONUTE-Esnek mekanlarin olusumu >
2 A
X r"’?,Ara bosluklarin olusumu >
O e
Dijitallesen duvarlar I-I’J) o : ;
X O Artan hareketlilik
- . N SANAL SANAL Z >
Sanallasan alaniar g [
- "2 7 L TEKNOLOJi EYLEMLER 3
'5 5 E-Donatl /erlesiminin dogiﬁmosi’
< Dijitallesen donatilar % ,:_a:\: (,,Eq
X ° m Hibrit mekanlarin clusumu
m ! >
) 5
E E Daha az moebilya kullanimi >
‘LFiZIKSEL KONUT FiZiKSEL KONUTS

Sekil 5.1 Sanal teknolojiler ve sanal eylemlerin konuta girmesi neticesinde ortaya

¢ikan diizenleme ihtiyaglari

Sanal teknolojiler ve sanal eylemlerin fiziksel konuta getirdigi diizenleme
ihtiyaclart donatilar ve eylemler {izerinden incelenmistir. Donatilarin
sanallasmasinin getirdigi diizenleme ihtiyaclarim su sekilde o6zetlemek

miimkiindiir:

e Sanal duvarlar daha az mobilya ve nesneye ihtiya¢ duyulmasina, duvarlari
goriintiileyebilmek icin duvarlar1 kapatmayacak donatilarin kullanilmasina,
duvarlarin odak noktasi haline gelip mobilyalarin ve koltuklarin duvara
bakacak sekilde (ayni televizyonlarda oldugu gibi) yerlestirilmesine

e VR gozlik gibi sanal cihazlar, ayni sanal duvarlar gibi, daha az mobilya

kullanimina, mekanin ortasinda rahatlikla hareket edilebilecek bos alanlar
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olusturulmasina veya sanal oyunlarin getirdigi oyun odast gibi tamamen
yeni ve amaca yonelik mekanlar iiretilmesine

e Akilli ev teknolojileri, konutun belirli noktalarina yerlestirilecek akilli
giivenlik kamerasi, akilli 1giklar, akilli kilitler gibi cihazlarla birlikte
konutun yeniden kurgulanmasina, sanalligi icerisine entegre ederek

tasarlanmasina ihtiyact artirmistir.

Donatilar ve teknolojiler eylemlerimizi de sanallastirmistir. Bu baglamda

eylemlerin sanallasmasinin getirdigi diizenleme ihtiyaclar: su sekildedir:

e Sanal c¢aligma, sanal eglence gibi kavramlar konut igerisinde
gerceklestirilmeye baslanmis, konut duvarlarinin ve mobilyalarinin esnek
bir yap1 olmasi gerekliligi artmig

e Sanal eylemlerin konutta ger¢ceklesmesi, konutu sanal ve fizikselin bir arada
gerceklestigi hibrit bir alan olarak tasarlamamiz gerektigini gostermis

e Sabitligin yerine hareketlilik diizenleme kriteri olmus, ¢evresinden aldigi

verilerle sekillenen kinetik bir mimari uygulanmasi gerektigi goriilmiistir.

Bedenin mekanda pasif bir 6zne olmaktan ¢iktig1, karsilikli etkilesimin var oldugu
ve tek yonlii alg1 kaliplarinin yikildigi gériilmektedir. Konut mekani, sanal mekan
ve fiziksel mekanin; i¢ ve disin, kamusal ve 6zelin bir araya geldigi katmanlt bir
yap1 haline gelmistir. Evin tasarimina baktigimizda, degisimin her zaman var
oldugunu ve yeni bir degisimin yakin oldugunu séylemek miimkiindiir. Ciinkii artik
farkli mekanlarda yasanacak deneyimler konut mekéanina aktarilmaya baglanmistir.
Bu konu mimari, sosyal ve fiziksel olmak iizere bir¢ok disiplin iizerinden ele
alinabilir. Bu c¢alisma, daha uyumlu ve direngli toplumlar ve siirdiiriilebilir bir

gelecek yaratmak i¢in zamana ayak uydurma ihtiyacini vurgulamaktadir.

Sonug olarak, ‘sanal teknolojiler ile konut arasindaki iliskinin kurulmasi ve aradaki
potansiyellerin ortaya ¢ikarilmasi’ amaciyla ele alinan 6rnekler, konutta sanal
teknoloji nedenli degisimin ve ddniisiimiin var oldugunu gdstermektedir. Ornekler
incelendiginde goriilmiistiir ki, fiziksel konutun tasarimi ve pazarlamasi evreleri
daha kisa vadede etkilenerek doniisim gostermis ve c¢agin gereksinimlerini
yakalamaya baslamigtir. Fakat ‘fiziksel konutun kullanimi’ gibi belirli kiiltiirel,
sosyal, fiziksel yapilar1 igerisinde bir arada bulunduran evrelerin sanal

teknolojilerle gelisiminin, yapisi geregi uzun zaman dilimlerinde gerceklesmesi
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beklenmektedir. Peki gergekten konutlarimizin sanallasmasina ihtiyacimiz var
midir? Gelecegin konutu sanal teknolojiler lizerinden mi sekillenecektir? Vakit ve
enerjiden tasarruf saglayan sanal teknolojilerin beraberinde getirmis oldugu
giivenlik ve mahremiyet endigeleri hangi ¢oziimler ile giderilebilir? Bu sorular,

gelecegin konutu ile ilgili yapilabilecek yeni ¢alismalarin 6niinii agmaktadir.
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