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Abstract

Shelter, one of the basic needs of people, is realized through houses today. On the other hand;
It is seen that housing also differs due to various reasons such as population growth, cultural
differences, environmental factors, and various housing models emerge under the influence
of this. These models, which can be listed as individual, gecekondu, housing cooperatives,
produce-sell, mass housing and housing cooperatives unions; It is used to respond to different
needs in the building sector. As the housing need of individuals increases, the production also
increases, so this increase brings competition among producers and in housing sales. In order
to cope with this competitive environment, various marketing tools and new representations
are used to promote and sell residential units. Virtual reality, one of them, is one of the new
representation tools that frequently come to the fore with the development of technology.
Therefore, the use of virtual reality systems in the housing sector has strengthened the
communication between the designer and the user who purchases the design. In addition,
using these tools ensures that the users can visit the places even if the house has not been
built yet. In this study, it is aimed to examine the stages of virtual reality systems' inclusion in
housing supply and their usage patterns. Six platforms that include virtual reality systems in
housing supply and marketing have been identified to be examined within the scope of the
study. Afterward, the way of working of the determined platforms is explained and the
features that can be used by the designer and the user on these platforms are researched. In
addition, the points where the platforms differ within themselves have been determined and
suggestions have been made in order to improve the missing points.

Keywords: Virtual reality systems, Marketing in the building sector, Housing, Housing
supply, Representation in housing supply.
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KONUT URETIM  SEKTORUNDE SANAL  GERCEKLIK
SISTEMLERININ KULLANIMININ INCELENMESI

Ozet

Insanlarin  temel gereksinimlerinden barmma, giiniimiizde konutlar araciligiyla
gerceklestirilmektedir. Ote yandan; niifus artis1, kiiltiirel farkliliklar, ¢evresel etkenler gibi
cesitli nedenlerle konutlarin da farklilastigt ve bunun etkisinde c¢esitli konut modellerinin
ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Bireysel, gecekondu, yap1 kooperatifleri, yapsat¢i, toplu konut,
yapt kooperatifleri birlikleri olarak siralanabilen bu modeller; yap1 sektoriindeki farkl
ihtiyaclara cevap vermek iizere kullanilmaktadir. Bireylerin konut ihtiyact arttikga iiretim de
artmakta dolayistyla bu artis lireticiler arasinda ve konut satigsinda rekabeti getirmektedir. Bu
rekabet ortami ile basa ¢ikmada, konut birimlerinin tanitiminin yapilip satiglarinin
gerceklestirilebilecegi cesitli pazarlama araglarindan ve yeni temsillerden faydalanilmaktadir.
Bunlardan biri olan sanal gerceklik, teknolojinin gelismesiyle birlikte gliniimiizde siklikla 6n
plana c¢ikan yeni temsil araglarindandir. Dolayisiyla, konut sektdriinde sanal gerceklik
sistemlerinin kullanilmasinin, tasarimci ve tasarimi satin alan kullanici arasindaki iletisimi
guclendirmesi s6z konusu olmustur. Ayrica, bu araclar1 kullanarak kullanicilarin konut heniiz
iiretilmese de mekanlar1 gezebilir olmasi saglanabilmektedir. Bu ¢alismada, sanal gerceklik
sistemlerinin konut sunumuna dahil olma asamalar1 ve kullanim bi¢imlerinin incelenmesi
amaglanmistir. Calisma kapsaminda incelenmek iizere, konut sunumu ve pazarlanmasina
sanal gerceklik sistemlerini dahil eden alt1 platform belirlenmistir. Sonrasinda, belirlenen
platformlarin ¢alisma sekli aktarilmis ve bu platformlarda, tasarimci ve kullanicinin
kullanabilecegi oOzellikler arastirilmigtir. Buna ek olarak, platformlarin kendi iglerinde
farklilastig1 noktalar belirlenerek, eksik goriilen noktalarin gelistirilebilmesi amaciyla ¢esitli
onerilerde bulunulmustur.

Anahtar kelimeler: Sanal gerceklik sistemleri, Yap: sektoriinde pazarlama, Konut, Konut
sunumu, Konut sunumunda temsil.

1. GIRIS

Baslangicta bireyler i¢in temel bir gereksinim olan barinma, zamanla degisiklige ugramis ve
bu gereksinime kultlr, refah dlzeyi ve prestij gibi gesitli degerler yiikklenmeye baslamustir.
Kullanicilara bu degerleri kazandirmayr vadeden konut sunum modellerinde; ihtiyaclar,
tarthsel olaylar, kiiltiirel faaliyetler gibi ¢esitli nedenlerle iliskili olarak farklilasmalar
meydana gelmistir.

Bu dogrultuda Tiirkiye’de; bireysel, gecekondu, yap1 kooperatifleri, yapsatgi, toplu konut,
yap1 kooperatifleri birlikleri, sosyal ve liiks konut gibi farkli konut modelleri ortaya ¢ikmustir.
Bu modellere ek olarak, Tiirkiye’de her gecen giin bireylerin kendi konutlarina sahip olma
taleplerinin de arttif1 goriilmektedir. Bu taleplerin yani sira, Tiirkiye’de insaat sektoriiniin
diger sektorler arasinda biiyiik paymim bulunmasinin konut iireticileri arasinda ve konut
satisinda bir rekabet ortami olusturmasi s6z konusudur. Bu anlamda, boyle bir rekabet
ortaminda, lreticilerin konutlar1 tanitabilmek, reklam yapabilmek ve satabilmek gibi cesitli
amaclarla; maket, 6rnek daire, internet tizerinden satislar gibi ¢esitli araglardan yararlanmaya
bagladig1 goriilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle son yillarda bu araglara yeni nesil temsil

34



Journal of Architecture, Engineering & Fine Arts
Ozdogan et al., 2023 5(1): 33-47

araglarindan sanal gerceklik sistemleri dahil edilmeye baslanmistir. Tasarlanan mekanlari {i¢
boyutlu olarak gdrebilmeyi, gezebilmeyi ve etkilesimde bulunabilmeyi saglayan bu sistemler
sayesinde konut satiglarinda miisteriler daha aktif olarak yer alabilmektedir. Yapilan bu
caligmayla da konut sunumunda kullanilan temsillerden sanal gerceklik sistemleri ele alinmak
istenmistir. Literatiirde konut liretimi ve sanal ger¢eklik konularinda birbirinden bagimsiz
olarak calismalar yapilmis olsa da bu iki alani birlikte ele alan galismalarda eksiklik
gorilmektedir. Dolayisiyla konut pazarlama sektoriinde son zamanlarda siklikla kullanilan
sanal gerceklik teknolojilerine yonelik guncel c¢oézlmlerin ve uygulamalarin derlenerek
irdelenmesine ek olarak; bu tir sistemlerin gelisiminin saglanabilmesi igin Onerilerde
bulunulmasi 6nem tasimaktadir. Bu baglamda c¢alisma kapsaminda, konutlarin
pazarlanmasinda kullanilan s6z konusu teknolojiler arastirilarak; boyle teknolojilerin sektorde
kullanim gekillerinin, tasarimci ile kullaniciya sunduklari ¢oziimlerin ve teknolojilerde tercih
edilen donanimlarin incelenmesi amaglanmustir.

2. MATERYAL VE YONTEM

Sanal gergeklik sistemleri birgok farkli alanda kullanim imké&ni sunmaktadir. S6z konusu
alanlardan biri olan konut sunumu ve pazarlanmasinda da ilgili teknolojilerden faydalanildigi
gortilmektedir. Calisma igeriginde bu teknolojilerin konut pazarlamasindaki yerinin ve
kullanim seklinin anlasilabilmesi igin Oncelikli olarak konut, konut tdrleri, konut Gretim
siirecleri ve konut sektdriindeki pazarlama sekilleri incelenmistir. Uretilen konutlarin
miisteriye sunum ile pazarlama asamasinda kullanilan yontemler zaman igerisinde degisiklik
gostermistir. Calisma kapsaminda bu yontemlerden sanal gerceklik sistemleri literatiir
taramasi yontemi ile ele alinmistir. Sanal gergeklik sistemlerinin konut pazarlama
asamalarinda giincel kullanimmin derlenmesi asamasinda ilgili akademik literaturdeki
eksiklik nedeniyle agirlikli olarak internet kaynaklarina basvurulmustur. S6z konusu
kaynaklar; miisteriye sunum i¢in olusturulmus olan sanal ortamlari tasarlayan tasarim ofisleri
ve uygulama dreticilerinin, bireylere agik erisimli olarak sunduklar1 verilerdir. Elde edilen
veriler araciligiyla; sanal gerceklik sistemlerinin dahil oldugu ortamlarda kullanim seklinin,
stirece dahil edilme asamalarinin, deneyimde tercih edilen altyapilarin ve donanimlarin
farklilagtig1 gortilmiistiir. Caligma kapsaminda degerlendirmek tizere farkli uygulamalara yer
verilebilmesi igin; sektorde yaygin kullanildigi diistiniilen, sanal gerceklik sistemleri ile
yeterli etkilesimi bulunan ve gelisime acik olan alt1 platform secilmistir. Secilen platformlar,
farkli tasarim ofisleri ve insaat sirketleri tarafindan cesitli ihtiyaglara cevap vermek iizere
olusturulmustur. Platformlarin belirlenmesinde; yenilikg¢i teknolojiler olmasi ve konut iiretim
ile sunumunda farkli pazarlama yontemleri kullanmalar1 dikkate alinmistir. Herhangi bir
cikar catigsmasi olugsmamasi i¢in platformlar ¢alisma kapsaminda a, b, c, d, e, f platformu
olarak isimlendirilmistir.

3. KONUT VE KONUT URETIiM SEKTORUNDE PAZARLAMA

Insanoglunun varolusundan itibaren en ©&nemli gereksinimlerinden biri barinmadir. Bu
ihtiyac1 karsilamak amaciyla; ‘konut’, ‘ev’, ‘mesken’, ‘yuva’ gibi farkli sekillerde
isimlendirilen yapilar ortaya ¢ikmistir. Konut kavrami zaman igerisinde ¢evresel etmenler
dogrultusunda ¢esitlenerek degisime ugramistir (Aydin Gok, 2010). Glnlmuzde konut,
sadece barinma ihtiyacini karsilayan yer olmaktan ¢ikmis olup; toplum icinde ¢esitli anlam ve
degerleri bulunan farkli islevlere sahip yapilar haline gelmistir (Tekeli, 2010). Kullanicinin

yasaminda biiylik bir rol oynayan konut; bireyselligin, giivenligin ve konforun bir sembolii
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durumundadir. Konutlar; yer aldiklar1 bdlgenin ve orada yasayan toplumun kiiltlirlini, refah
diizeyini, yasam bi¢imini ve insan iligkileri konusunda 6nemli bilgileri aktarabilmektedir
(Zorlu & Sagsoz, 2010).

Toplumun ihtiyacina gore sekillenen konut iiretiminde siire¢ icerisinde farklilagmalar
olmustur. Bunun sonucu olarak Tiirkiye’de konut sunum modelleri, 1923 yilindan baslayarak
giiniimiize kadar devam eden uygulamalar ile sekillenmistir. Bu uygulamalar; bireysel,
gecekondu, yap1 kooperatifleri, yapsatci, toplu konut, yap1 kooperatifleri birlikleri konut
iiretimi seklinde siralanabilir. Bunlardan ilki olan bireysel konut iiretimi, 1923-1950 yillar
arasinda gerceklestirilmis olup konutlar, kullanacak kisi tarafindan yaptirilmistir (Tekeli,
1982). 1950’li yillarda kéyden kente gogiin artmasi, hizli kentlesme ve hizli niifus artigi
nedeniyle ortaya c¢ikan kentlesme sorunu sonucunda konutlarda gecekondu olarak
nitelendirilen kacak konutlasma meydana gelmistir (Yavuz, 1974). Kentlerdeki arsa
degerlerinin artmasi ile diisiik ve orta gelir grubundaki halk icin ulasilamaz hale gelen
bireysel konut {iretiminin yerini konut kooperatifleri almistir. Olusturulan kooperatif, yapim
stirecindeki asamalarla ilgilenmektedir. 1950’lerin sonunda orta ve iist gelir grubunda
bulunan kesim i¢in ise yapsat¢t konut iiretimi ortaya ¢ikmistir. Bu iiretim bigiminde degeri
yiiksek olan prestijli arsa alanlarinda, en az sermaye ile yiiksek kar seviyesi yoluyla yapsat
tretimi gergeklestirilmektedir (Tekeli, 2010). 1970’li yillarda biiyiikk sermaye gruplarinin
dikkatini ¢eken insaat sektoriinde toplu konut sirketleri olusmaya baslamistir. Toplu konut
projelerinde, diisikk ve orta seviye gelire sahip kesime yonelik olarak o6zel ya da kamu
kuruluslar tarafindan gok sayida apartman seklinde konut tiretimi yapilmigtir (Tapan, 1996).
Yap1 kooperatiflerinin birlesmesiyle meydana gelen yap1 kooperatifi birlikleri ile alt gelire
sahip bireylerin konut sorunu c¢oziilmeye calisilmistir. 1981 yilinda sosyal konuta olan
ithtiyacin karsilanabilmesi amaciyla Toplu Konut Kanunu’nun ¢ikarilmasinin ardindan Toplu
Konut Idaresi (TOKI) olusturulmustur. TOKI araciligiyla sosyal konutlara ek olarak liiks
konutlar da tiretilmeye baslanmistir (Cosgun & Bilgic, 2022).

Kullanicilarin konut alma ihtiyaci veya istegi dogrultusunda konut alma talebi olugsmaktadir.
Bu talep sadece ihtiyaca cevap vermekle kalmayip; gelir ve yatirim amacli, konut degistirme
istegi dogrultusunda veya liiks konut talebi seklinde olabilmektedir (Ornek, 2016). Konut
talebine cevap verebilmek amaciyla iiretim artmakta ve bu durum iireticiler arasinda rekabete
neden olmaktadir. Konut tanitimlarini yapabilmek, satislarinit gergeklestirebilmek amaciyla
iireticiler tarafindan cesitli pazarlama arag¢ ve yontemleri kullanilmaktadir.

Pazarlama genel olarak tanimlanacak olursa; miisterilerin gereksinim ile beklentilerini
coziimleyerek verilecek hizmetlerin tasarlama ve sunulma islemlerini gergeklestirmektir
(Ugur & Ozdemir, 2010; Walter, 1992). Konut uretim sektoriinde pazarlama siireci; kisiyi
konuttan haberdar ederek ilgisini ¢ekme, konut hakkinda bilgilendirme yapma ve satis
islemini gerceklestirme asamalarindan olusmaktadir (Aydin Gok, 2010). Konut dretim
sliresinin uzun ve maliyetli olmasi nedeniyle, {iretim siirecinin farkli asamalarinda konutun
pazarlanmasinda farkli ara¢ ve yontemler kullanilmaktadir (Babacan, 2005).

= Maket Uzerinden konutun pazarlanmasi: Tasarlanan konutun daha iyi algilanabilmesi
amaciyla tasarim, maket yontemi ile gorsel olarak kullaniciya sunulmak istenmektedir (Sekil
1). Bu sayede tiiketici; heniiz baslamamis ya da bitmemis bir insaatin son halini maket
tizerinden algilayabilmekte, ticari ve sosyal tesislerin yerlerini gorebilmekte bunlara ek
olarak yapida kullanilan malzemeler hakkinda da fikir sahibi olabilmektedir (Su & Kaplan,
2017).
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= Ornek daire izerinden konutun pazarlanmas:: Tiiketicinin konutun biiyiikliigiinii,
islevlerini, mekan ¢ozlimlerini, kullanilan malzemeleri algilayabilmesi gibi ¢esitli amaglarla
iiretici firmalar tarafindan projeye uygun olarak 6rnek bir daire hazirlanir. Olusturulan bu
daire iizerinden tiiketicinin fikir sahibi olmasi amaglanir ve satis gerceklestirilebilir (Su &
Kaplan, 2017).

= [nternet iizerinden konutun pazarlanmas:: Teknolojinin gelismesiyle birlikte konut
pazarlamasinda da internet araciligiyla birgok islem yapilabilmektedir (Sekil 2). Ureticiler e-
pazarlama yonteminde web sitesi olusturarak gerekli altyapiy1 sagladiktan sonra projelerinin
tanitimlarint yapabilmekte ve konum fark etmeksizin tiiketiciye satig yapabilme firsatini
yakalamaktadir (Cosgun & Bilgic, 2022; Odabas1 & Oyman, 2013).

= B

B N

=== l. ‘V il & 3
zarlanmasi 6rnegi (Nef, 2022)

d = < r— ) AR
Sekil 2. Internet sitesi iizerinden konutun pa.

» Jhale aracihigiyla konutun pazarlanmasi: Degeri ve satis tarihi dnceden belirlenmis
olan bir konutun, ihale siirecinde en yiiksek bedeli 6demeyi kabul eden kurum ya da kisiye
satilmasi islemidir. Thale dncesinde, ihaleye katilacak olan kurum ya da kisilerden teminat
bedeli alinarak ihaleye girme hakki verilmektedir. Bu yontem uzun yillardir kullanilmaktadir
(Ar, 2007). Thalesi duyurulmus olan konutu, satin almak isteyen kisi ya da kurumlar sahsi
olarak giderek gorebilmektedir.

*  Aract kurumlar vasitasiyla konutun pazarlanmasi: Bankalar ve sigorta sirketleri gibi
bazi olusumlarin, tiiketici ile iiretici arasinda belli bir miktar komisyon karsiliginda aracilik
rolii iistlenerek konut satigini gerceklestirmesi durumudur. Bu durum, konut iiretim ve
talebindeki artisin sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir (Algul, 2020). Thale araciligiyla konut
pazarlamasinda oldugu gibi bu yontemde de konutu satin alacak kisiler, konutu gidip gezerek
gorebilmektedir.
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Gilinlimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte konut pazarlama arag¢ ve yontemlerinde reklam
ve tanitim amagli teknolojik dgelerden faydalanma durumu artmistir. Cok sayida ve nitelikte
konutun iiretilmesi sebebiyle rekabet ortamimin arttigi pazarlama sektoriinde, iireticiler
projelerini; web sitesi, telefon uygulamalari, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik sistemleri
ile birlikte tiiketicilere sunabilmektedir. Diger yontemlere gore daha pratik olabilen bu arag
ve yontemlerle tiiketicilerden de hizli geri doniisler alinabilmektedir. Ayrica bu tiir araglarla;
tasarlanan proje heniiz hayata gegirilmemis olsa bile tiiketicilerin sanal ortamda proje
igerisinde gezebilmesi ve konutlar1 deneyimlemesi saglanabilmektedir.

4. SANAL GERCEKLIK SISTEMLERI

Sanal gerceklik sistemlerinin temelleri, 19. yiizyilda yapilan 360° panoramik resimlere
dayanmaktadir. Zaman icerisinde gelistirilen cesitli buluslarla birlikte sanal gergeklik
sistemleri bugiinkii halini almistir. Tarihsel siiregte; ilk kez ii¢ boyutlu olarak video
gosterimine imkan veren Sensorama’nin bulunusu, sanal ortamm gozlik vasitasiyla
deneyimlenmesini saglayan Head Mounted Display (HMD-Basa Takili Ekran)’in
tasarlanmas1 ve kullanicinin hareketlerinin ekran iizerinde bir cevap almasini saglayan
Videoplace’in gelistirilmesi, sanal ger¢eklik sistemlerinin olusmasi ve gelismesinde 6nemli
bir yere sahiptir (Sekil 3) (Burdea & Coiffet, 2003; Gutierrez, Vexo, & Thalmann, 2008;
Sherman & Craig, 2003).

oy |
Sensorama HMD (Sherman & Craig, 2003) Videoplace (Videoplace, 2020)
(History, 2020)

Sekil 3. Sanal gerceklik sistemlerinin olusmasi ve gelismesi

Sanal gerceklik sistemlerinin kullanici ile etkilesime gecgebilmesine olanak saglayabilmek
amaciyla; sunum sistemleri, izleme sistemleri ve etkilesim cihazlar1 olarak gruplandirilan
cesitli donanimlar gelistirilmistir. Bahsi gecen donanimlar araciligiyla kullanicinin
olusturulmus olan sanal ortam ile istenilen diizeyde iletisim kurabilmesi, hareketlerine yeterli
seviyede karsilik bulabilmesi ve sanal ortamin i¢indeymis gibi deneyim yasayabilmesi
amaclanmaktadir.

= Sunum sistemleri; kullanicinin sanal ortama dahil olabilmesi asamasinda 6nemli bir
rol oynamaktadir. Bu sistemler; masaiistiinde, igerisinde ekran iceren bir gozliik vasitasiyla,
hareket ettirilebilen kol aracilifiyla, igerisine goriintiilerin yansitildigi bir oda ile veya
donerek hareket edebilen kiire yoluyla kurgulanabilmektedir (Sekil 4) (Zafer, 2007).
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Sekil 4. Sunum sistemi 6rnekleri (Satay, 2010; Virtusphere, 2020)

» Jzleme sistemleri; sanal ortami deneyimleyen kullanicinin  konumunun ve
hareketlerinin tam anlamiyla algilanabilmesi amaciyla sinyal ve sensorler araciligiyla
iletisimi saglayan donanimlardan olugmaktadir (Sekil 5) (Tracking Devices, 2020).

Sekil 5. izleme sistemi drnekleri (Zafer, 2007)

* Etkilesim cihazlari; sanal diinya ile etkilesimi daha etkili kurabilmek amaciyla
gelistirilmis olan aygitlardir. Uzerinde alici-verici sensodrlerden olusan eldivenler, se¢cim ve
isaretleme yapabilmeye olanak saglayan kumandalar vb. cihazlardir (Sekil 6) (VR Devices,
2020).

Sekil 6. Etkilesim cihazi 6rekleri (Data Glove, 2020; Games, 2020)

Sanal gerceklik sistemleri ¢ogu yonteme gore maliyetli olsa da bircok alanda
kullanilmaktadir. Sistemler; eylemlere direkt yanit verebilmesi, fiziksel ortama erisim
imkaninin bulunmadigi durumlarda deneyim saglayabilmesi, yapilan ¢alismanin sonuglarinin
hizli ve kolay bir sekilde elde edilebilmesi gibi nedenlerle cesitli sektdrlerde tercih
edilmektedir. Bu sektorlerden birisi olan eglence alani sistemlerin ilk kullanim
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alanlarindandir. Sistemler ile biitiinlestirilebilen oyunlara ek olarak kendine ¢ikis noktasi
olarak sanal ger¢ekligi alan filmler bulunmaktadir. Ucak ve araba tasarimi agsamasinda
yapilan simiilasyonlarda da bu sistemler kullanilabilmektedir. Saglik alaninda ¢alisan bireyler
ameliyatlar dncesi sanal ortamda deneyim kazanabilmektedir (Bayraktar & Kaleli, 2007).
Kullanicilar, sanal gerceklik sistemleri aracilifiyla olusturulan sanal ortamlarda sanat
eserlerini  gorebilmekte, sergileri gezebilmekte ve muzeleri deneyimleyebilmektedir
(Ozdogan, Erdogan, & Korkmaz, 2020). Bu sistemler, mimari iiriinlerin tasarlanmasi ve sanal
ortama aktarilip kullanici tarafindan deneyimlenmesine olanak saglamasi nedeniyle mimarlik
alaninda da kullanilmaktadir. Olusturulan mimari trlinlerin kullaniciya sunumu esnasinda
kisi, sanal olarak i¢inde bulundugu mekani diledigi gibi gezebilmekte ve ortam ile etkilesime
gecebilmektedir. Sanal gerceklik sistemleri yoluyla tasarimi ger¢ek Olgeginde
deneyimleyebilen kullanici, mekani daha iyi algilayabilmekte ve gerekli gordiigii noktalarda
geri doniislerde bulunabilme imkanina sahip olmaktadir. Bu sayede bu ortamlarin; tasarimci
ve kullanic1 agisindan zaman, emek ve maliyet gibi faktorler goz oniine alindiginda kullanigh
oldugu goriilmektedir.

5. BULGULAR VE TARTISMA

Konutun pazarlanmasinda zaman igerisinde farkli yontemler kullanilmistir. Tasarlanan farkli
tirdeki konutlarin maket, internet sitesi, Ornek daire iizerinden pazarlanmasi gibi
orneklenebilecek bu arag ve yontemlere, sanal gerceklik sistemlerinin dahil edilmesiyle konut
satis1 sirasinda yeni araclar kullanilmaya baslanmistir. Calisma kapsaminda giincel araclarin
degerlendirilebilmesi igin belirlenen alt1 platformdan elde edilen veriler su sekildedir:

=  Aplatformu

Yapili ¢evre lretim asamalarina sanal gergeklik sistemlerinin dahil edilmesine olanak
saglayan ve web sitesi iizerinden calisan A platformu; kullanicilara mimari, miihendislik,
ingaat ve egitim alanlarinda i¢-dis mekan ¢oziimleri sunmaktadir. Tasarimcilar tarafindan
farkl1 programlarda olusturulmus olan modeller, bu platform aracilifiyla sanal ortamlara
aktarilabilmekte ve kullanicinin yapiy1 ii¢ boyutlu olarak deneyimlemesi saglanabilmektedir
(Sekil 7). Bu sayede kisi, sanal gergeklik gozliikleri araciligiyla tasarim igerisinde hareket
ederek mekéanlar1  deneyimleyebilmekte ve projeye dair yorumlarini aninda
bildirebilmektedir. Bu siiregte yer alan tasarimcilar ise bu platform araciligiyla farklh
disiplinler ile es zamanl olarak calisabilmekte, sanal ortamda bilgisayarlar ile sunumlar
gerceklestirebilmektedir (IrisVR, 2022).

“Sanal ortami deneyimleyen kisi Model iizerinde es zamanl ¢alisma (IrisVR, 2022)
(Vadot, 2022)

Sekil 7. Farkli etkilesimlere izin veren A platformu
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= B platformu

Yapilarin i¢ ve dis mekan tasarimlarinin ii¢c boyutlu sanal ortama aktarilmasimi web sitesi
aracilifiyla gergeklestiren bir diger platformdur. Tasarimin kavramsal kurgusundan uygulama
asamasina kadar her noktada destek saglayabilen bu platform hazirlanmis modellerin telefon
ya da bilgisayar tabanli sanal gergeklik sistemleri ile kullaniciya deneyimletilmesinde rol
almaktadir. Platformda olusturulan sanal ortamlarda kullanic1 6zgiirce hareket edebilmekte,
icinde bulundugu mekanlarin malzeme ve renk gibi 6zelliklerini degistirebilmekte, giin 15181
kontroliinii saglayarak ortamlarin gercekeiligini artirabilmektedir (Sekil 8). Tasarimciya
uzaktan sunum yapabilme olanagi saglayan bu platform ile kullanici, tasarimcinin

yonlendirmesiyle birlikte bulundugu mekéandaki sanal gerceklik gozliikleri araciligiyla yapiy1
gezebilmektedir (ArqVR, 2022).

= ¥ | ]

Material and color adjustments
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Uzaktan sunum ile kullanicrya tasarimin Sanal ortam icerisinde mek&nlarin dzelliklerini

deneyimletilmesi degistirebilme 6zelligi
Sekil 8. A platformunun kullanictya sunduklar1 (ArqVR, 2022)

= C platformu

C platformu, heniiz insa edilmemis bir miilkiin diizenlenmesi, goriintiillenmesi, tanitilmasi ve
pazarlanmasi i¢in olusturulmus 6zel bir sanal gerceklik simiilasyonudur. Uygulama, heniiz
tasarim asamasinda olan bir konutun kullanici ile deneyimlenebilmesi ve birlikte karar
aliabilmesi amaciyla olusturulmustur. Kullanici, sanal ortamdayken konutu gezebilmekte
gerekli gordiigli noktalarda degisikliklere gidebilmektedir (Sekil 9). Deneyimde; sanal
gerceklik gozliikleri, telefon veya bilgisayar kullanilabilmektedir. Konut pazarlamasi
asamasinda satiglarin gerceklestirilebilmesi igin web sitesi se¢enegi de bulunmaktadir
(GarageAtlas, 2022).

Sekil 9. Kullanicinin sanal gergeklik sistemleri araciligryla platformda etkilesimi
(GarageAtlas, 2022)
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= D platformu

Bu platformda, internet {izerinden i¢ mekan tasarimi yapilip kullaniciya sunulmaktadir.
Kullanici, olusturulmus olan tasarim paketlerinden kendisine uygun olaninm1 segerek siirece
baglamaktadir. Tasarim paketlerinde kisiye; 2-3 farkli plan yerlesimi, mobilya se¢imi, renk ve
doku secimi ile aksesuar secimi saglanmaktadir. Kullanicinin tarzinin belirlenebilmesi
amaciyla onceden hazirlanmig sorulara bir form araciligi ile yanit verilmesi beklenmektedir.
Tasarimi yapilmasi istenen mekan hakkinda bilgi edinilebilmesi i¢in kullanicidan, mekanin
basit bir planin1 ¢izmesi ve oOl¢iilendirmesi, ¢esitli agilardan alani fotograflayarak sisteme
yliklemesi istenmektedir. Ardindan tasarim iizerinde c¢alisabilmek ig¢in tasarimcr ile
goriisiillmektedir. Tasarimcei ile yapilan goriismelerin ardindan olusturulmus olan i¢ veya dis
mekén tasarimi kullanict sunulmaktadir. Kullanici, tasarim i¢in danismanlik almaya ek olarak
tasarimda bulunan dekoratif esyalar1 da satin alabilmektedir. Olusturulan tasarimin
kullanictya sunulmasi asamasinda, 360° goriintii saglayan sanal gerceklik sistemlerinden
faydalanilmaktadir (Sekil 10). Kullanici, istekleri dogrultusunda tasarlanan mekani akill
cihazlar araciligiyla gezebilmekte ve gerekli gordiigii noktalarda revizyon yapabilme hakkina
sahip olmaktadir (evimitasarla, 2022).

Sekil 10. Olusturulan tasarimin 360° ortamda deneyimlenmesi (evimitasarla, 2022)

= E platformu

Tasarimcilara c¢evrim i¢i olarak mekan olusturmaya imkan veren uygulamada, gercek
oOlciilere ve oOzelliklere uygun olarak mekan yaratilabilmekte, tefrisler yerlestirilebilmekte,
151k ayarlar1 yapilarak render alinabilmektedir (Sekil 11). Tasarimlar; gorseller, video ve
kullanicilarin  i¢  boyutlu olarak olusturulan mekanda gezebildigi sanal tur ile
deneyimlenebilmektedir. iki boyutlu ¢izim dosyalarina ek olarak gekilen fotograflar, web
sitesi tlizerinden uygulamaya yiiklenebilmekte ve gercegine uygun olarak tasarim
yapilabilmektedir. Web sitesinin yan1 sira akilli cihazlar iizerinden de uygulama
kullanilabilmektedir (Homestyler, 2022).
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Sekil 11. E platformu araciliiyla olusturulmus olan iki ve ti¢ boyutlu ortam (Homestyler,
2022)
» F platformu
Sanal ortamda ¢evrim i¢i olarak tasarim yapmay1 saglayan platform ile kullanicilar web sitesi
iizerinden ¢alisabilmektedir. ki ya da {i¢ boyutlu ve ¢ok katli olarak ¢alismaya imkan veren
uygulamaya akilli cihazlar aracilifiyla da erisilebilmektedir. Uygulama biinyesinde iki
boyutlu cizimleri siteye yiikleyerek {izerinde tasarim yapilabilmesinin yani sira hazir taslaklar
da bulunmaktadir. Olusturulan mekanlarda eleman boyutlari, i¢ ve dis mekan tefrigleri, renk
ve dokular degistirilebilmekte Olgiilendirmeler yapilabilmektedir (Sekil 12). Uygulama,
profesyonel seviyede tasarim bilgisine sahip olmayan kisiler i¢in hizli, kolay ve kullanigh bir
ortam saglamaktadir. Site lizerinden yapilan tasarimlar kaydedilerek kullanicilara yapilacak
sunumlar i¢in kullanilabilmektedir (Planner5D, 2022).

Sekil 12. Uygulama (izerinde ¢ok Katli bir yapinin i¢ ve dis mekan tasarimi (Planner5D, 2022)

Hazirlanan ¢alisma kapsaminda sanal gerceklik teknolojilerinin konut satis ve pazarlamasina
dahil edilme orneklerinden alt1 adedi incelenmistir. Bu dogrultuda; platformlarin tasarimei ile
kullaniciya sunduklari ¢oziimler irdelenmis ve edinilen bulgular Tablo 1’de 6zetlenmistir.
Yapilan calisma ile asagidaki sonuglara ulagilmistir;
* Incelenen biitiin platformlarda ii¢ boyut destegi ve tasarimda degisiklik yapabilme
hakki bulunmaktadir.
=  Sanal gerceklik sistem destegi, gozliik ile mekan i¢erinde hareket edebilme 6zelligi ve
tasarimet ile iletisim kurabilme olanagi a, b, ¢ ve d platformlarinda bulunmaktadir.
Tasarimciyla dogrudan iletisim halinde olmak projeleri yerine gore hizlandirsa da
projeler kullanici tarafindan aktif olarak degerlendirildigi igin siire¢ icerisinde
yavaslamalara neden olabilecegi diistintilmektedir.
= d, e ve f platformlar bilgisayar, telefon ve tableti iceren tiim ortamlar1 desteklerken; b
ile ¢ bilgisayar ve telefon, a ise sadece bilgisayar ortamini desteklemektedir.
= Disiplinler aras1 ¢alisma olanag: sadece a platformunda bulunmaktadir.
» Incelenen biitiin platformlarda ic mekan tasarimi yapilabilirken a, b, e ve fde dis
mekan tasarimi da yapilabilmektedir.
= a, b, ¢ ve d platformlarinda kurumsal olarak profesyonel tasarimcilarla islem
yapilirken e ve f’de bireysel olarak baslangi¢ diizeyinde tasarim yapilabilmektedir.
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Tablo 1. incelenen platformlarin tasarime1 ve kullaniciya sunduklar1 ¢oziimler

i . PLATFORMLAR
OZELLIKLER
a b c d e f
Ug Boyut Destegi v v v v v v
Sanal Gergeklik Sistem Destegi v v v v
Gozlik ile Hareket Edebilme v v v v
Bilgisayar v v v v v v
Desteklenen 7. ). fon v v v v v
Cihazlar
Tablet v v v
Tasartm  I¢ Mekéan v v v v v v
Alant pig Mekan v v v v
Tasarim  Kurumsal v v v v
Yapma Sekli  Bireysel v v
Tasarnmc1  Profesyonel v v v v
Yetkinligi Baslangi¢ V4 V4
Tasarimda Degigiklik Yapabilme v v v v v v
Tasarimet ile Iletisim Kurabilme v v v v
Disiplinler Aras1 Calisma Olanagi v

6. SONUC VE ONERILER

Bireyler barimmay1 gergeklestirebilmek amaciyla konut birimlerine ihtiya¢ duymaktadir.
Zaman igerisinde yasanan gelismeler ile konut birimleri, birimlerin satis ve pazarlamasi
farklilasmistir. Konut satis ve pazarlamasi agsamasina teknolojinin dahil edilmesinin ardindan
sanal gerceklik sistemleri bu asamada kullanilmaya baslanmistir. Calisma kapsaminda
yapilan incelemeler sonucunda platformlarin benzerlikleri olmak tizere farkli ihtiyaglara da
cevap verdigi goriilmistiir. Boylece, kurumlarin ve bireylerin konut satis ve pazarlama, alim
asamalarinda kullanmak {izere isteklerine uygun olan platformlar1 segebilmelerine olanak
saglanmaktadir. Sanal gerceklik sistemlerinin konut iiretim, satis ve pazarlama asamalarinda
daha aktif olarak kullanilabilmesi i¢in;

= Sanal gerceklik sistem destegi olan platform sayisi artirilabilir. Platformlarin her
biitgeye hitap edebilmesi amaciyla, desteklenen cihaz c¢esitlerindeki tablet ve
telefonlar icin uygulamalar olusturulabilir.

* Disiplinler arast ¢alisma olanagi; incelenen platformlardan sadece birinde
bulunmaktadir. Bu 6zelligin bulundugu platform sayisinin artirilmasiyla mimarlik ile
diger miithendislik disiplinlerinin birlikte ¢alismasi saglanabilir. Boylece, tasarimcilar
tarafindan projeler daha hizli ve dogru sekilde iiretilebilir.

Incelenen uygulamalar dogrultusunda, sanal gergeklik sistemlerinin son yillarda ¢ogunlukla

satis ve pazarlama asamalarinda kullamildigi goriilmiistiir. Ilgili sistemlerin s6z konusu
asamalarda etkileri g6z oniine alindiginda;
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= Sanal gerceklik sistemlerinin  satis ve pazarlama alanlarinda kullaniminin
yayginlagsmasinin tasarimci ve kullanict iliskisini giiclendirecegi diisiiniildiigiinde,
konut satiglarini artirmasi s6z konusu olabilir.

=  Bu sistemlerin yapi iiretimi sektoriinde kullanilmasi ile kullanicilarin talep egilimleri
onceden tahmin edilebilir hale getirilebilir. Bu yolla, iiretici firmalarin projelerindeki
satis performansi artirilabilir.

= Kullanicilar agisindan, vadedilen konutlara sahip olma olasiligi artabilir. Aym
zamanda, liretim sirasinda olusabilecek eksiklik ve hatalar nedeniyle, son fliriinde
karsilasilabilecek uyusmazliklarin 6niine gegilebilir.

YAZAR KATKILARI

Merve Ozdogan: Calisma konusunun belirlenmesi, makalenin organizasyonu, literatir
taramas1 yapilmasi, toplanan verilen diizenlenmesi ve yorumlanmasi. Nilay Cosgun: Makale
yazim siirecinde danigsmanlik yapilmasi, makalenin organizasyonu, verilerin yorumlanmasi.
Seher Gizelgcoban Mayuk: Makalenin son halinin gézden gecirilmesi ve katki sunulmasi.

FINANSAL DESTEK BEYANI
Calisma i¢in herhangi bir maddi destek alinmamastir.

CIKAR CATISMASI BEYANI
Yazarlar arasinda ¢ikar ¢catismasi bulunmamaktadir.

ETIK KURUL ONAYI
Bu ¢aligma etik kurul onay1 gerektirmemektedir.

KAYNAKLAR

Algiil, B. (2020). Insaat Firmalarinda Siirdiiriilebilir Konut Pazarlama Stratejileri. (Yiiksek
Lisans Tezi), Bursa Uludag Universitesi,

Ar, A. A. (2007). Marka ve Marka Stratejileri. Ankara: Nobel Yaym Dagitim.

ArgVR. (2022). ArqVR. http://arqvr.com/

Aydin Gok, S. F. (2010). Konut Ediniminde Kullanici Kararlarimi Etkileyen Faktorler;
Istanbul Ili Toplu Konut Projeleri Ornegi. (Yiksek Lisans Tezi), Gebze Yiksek
Teknoloji Enstitiisu,

Babacan, M. (2005). Reklamcilik. Ankara: Detay Yayincilik.

Bayraktar, E., & Kaleli, F. (2007, 2007). Sanal Gerg¢eklik ve Uygulama Alanlari. Akademik
Bilisim 2007, Kiitahya.

Burdea, G. C., & Coiffet, P. (2003). Virtual Reality Technology: Wiley-IEEE Press.

Cosgun, N., & Bilgic, S. (2022). Konut Projelerinin Satis Performansinin Artirilmast Igin
Kullanilan Tamtim Unsurlarina Yonelik Bir Calisma. 111, International Halich
Congress on Multidisciplinary Scientific Research, Istanbul.

Data Glove. (2020). Data Glove. https://www.pcmag.com/encyclopedia/term/data-glove

evimitasarla. (2022). EvimiTasarla.net. https://www.evimitasarla.net/

Games, V. (2020). Bilgisayar Destekli VR Oyunlari. https://www.oculus.com/rift-s/features/

GarageAtlas. (2022). AtlasHome: Interactive VR Experience. http://arqvr.com/

45



Journal of Architecture, Engineering & Fine Arts
Ozdogan et al., 2023 5(1): 33-47

Gutierrez, M., Vexo, F., & Thalmann, D. (2008). Stepping into Virtual Reality. USA:
Springer-Verlag TELOS.

History.  (2020). History Of Virtual Reality. https://www.vrs.org.uk/virtual-
reality/history.html

Homestyler.  (2022).  Homestyler:  Design  Your Dream Home in  3D.
https://www.homestyler.com/

IrisVR. (2022). IrisVR-Part of The Wild. https://irisvr.com/

Nef. (2022). Nef Guncel Projeler. https://www.nef.com.tr/#projeler

Odabasi, Y., & Oyman, M. (2013). Pazarlama Iletisimi Yonetimi. Istanbul: MediaCat
Yayncilik.

Ornek, M. (2016). Markali Konut Projelerinde Pazarlama Stratejileri: Sur Yapi Ornegi.
(Yiksek Lisans Tezi), Maltepe Universitesi,

Ozdogan, M. (2016). Dogasehir Maket Uzerinden Pazarlama.

Ozdogan, M., Erdogan, N. S., & Korkmaz, S. Z. (2020). Engellilestirilen Bireylerin
Gozlinden Sanal Muzeler. 4. Ulusal Engellilestirilenler Sempozyumu, Konya.

Planner5D. (2022). Planner5D: Create Your Dream Home. https://planner5d.com/

Satay, D. (2010). Etkilesimli U¢ Boyutlu Sanal Cevrenin Olusturulmas: ve Mimarlikta
Kullammu. (Yiiksek Lisans Tezi), Yildiz Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii,
Istanbul.

Sherman, W. R., & Craig, A. B. (2003). Understanding Virtual Reality: Interface,
Application, and Design. San Francisco: Morgan Kaufmann.

Su, O., & Kaplan, B. (2017). Konut Pazarlamasinda Pazarlama Karmas: Stratejileri Uzerine
Bir Arastirma. 8(15).

Tapan, M. (1996). Toplu Konut ve Tiirkiye deki Gelisimi. Istanbul: Tarih Vakfi Yaymnlari.

Tekeli, 1. (1982). Tiirkiye'de Konut Sunumunun Davranmissal Nitelikleri ve Konut Kesiminde
Bunalim. Ankara: Ozgiin Matbaacilik.

Tekeli, I. (2010). Konut Sorununu Konut Sunum Bigimleriyle Diisiinmek. istanbul: Konut
sorununu konut sunum bicimleriyle diisiinmek.

Tracking Devices. (2020). Tracking Devices.
http://www.hitl.washington.edu/projects/knowledge_base/virtual-
worlds/EVE/I.D.1.b. TrackingDevices.html

Ugur, L. O., & Ozdemir, H. O. (2010). Konut Uretimi ve Konut Pazarlamas1: Kirsehir Ili
Ornegi. 5(2), 310-338.

Vadot, C. (2022). VRchitecture: How IrisVR Is Bringing One-Click Virtual Reality to Revit
and Rhino. https://architizer.com/blog/practice/tools/iris-vr/

Videoplace. (2020). Myron Krueger, Videoplace, 1975.
https://www.researchgate.net/publication/274621011 A_Study _on_Interactive_Media
_Art_to_Apply_Emotion_Recognition/figures?lo=1

Virtusphere. (2020). Virtusphere. http://www.virtusphere.com/index.html

VR Devices. (2020). Active Interaction Devices.
http://www.hitl.washington.edu/projects/knowledge_base/virtual-
worlds/EVE/I.D.1.a.Activelnteraction.html

Walter, S. (1992). Marketing: A how-to-do manual for librarians: Neal-Schuman Publishers.

Yavuz, F. (1974). Kéyden Sehre Gé¢ ve Sehirlesme (Cevre Sorunlari, Ozellikle Toprak
Ag¢isindan). Tiirkiye'nin Gelisme Egilimleri Konferansi, Ankara.

Zafer, D. Z. (2007). Mimari Tasarim Siirecine Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Etkisi.
(Yiksek Lisans Tezi Yiksek Lisans Tezi), Anadolu Universitesi Fen Bilimleri
Enstitiisti, Eskisehir.

46



Journal of Architecture, Engineering & Fine Arts
Ozdogan et al., 2023 5(1): 33-47

Zorlu, T., & Sagsoz, A. (2010). Miistakil Konut Sitelerinde Kullanic1 Tercihlerine Baglh
Fiziksel Miidahaleler: Trabzon Ornegi. 27(2), 189-206.
doi:10.4305/metu.Jfa.2010.2.10

@©

Copyright: © 2023 by the author. Licensee ArtGRID, Turkiye. This article is an open access
article distributed under the terms and conditions of the Creative Commons Attribution 4.0
International License (https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).

47



