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MIMARLIKTA DiJiTALLESME VE SANAL GERCEKLIK TARTISMALARI
ONSOZ

Yapilan bu ¢aligma Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Ensititiisii (Mi-
marlik Fakiiltesi Mimarlik Bolumii), 2025-2026 Giiz ve Bahar Doneminde Dr.
Ogr. Uyesi Elif ATICI TEKTAS tarafindan yiiriitiilen Mimarlikta Sanal Ger-
ceklik yiiksek lisans dersinde iiretilen ¢alismalarin bir araya gelmis halidir.

Hizli kentsel dontisiim ve kiiresellesme siirecleri; kent kimliginin ve ko-
lektif hafizanin tasiyicisi olan kentsel bellegi dogrudan tehdit etmektedir. Ge-
leneksel belgeleme yontemlerine dinamik bir alternatif sunan dijitallesme ve
sanal gergeklik (VR) teknolojileri ise mimarlik disiplininde mekénin yalnizca
temsil edilmesi degil, cok boyutlu olarak deneyimlenmesi ve korunmasi hu-
susunda koklii bir doniisiim yaratmaktadir.

Bu kitap; sanal gergekligin dijital teknolojilerle birlikte gelismesinin ote-
sinde, mimarlik egitiminde kuramsal ve pratik bir agilim saglamay1 hedefle-
mektedir. Caligma kapsaminda; bellek, kimlik, belgeleme ve mimari egitim
eksenindeki giincel tartismalar genis bir perspektifle ele alinmigtir. Egitim
stireci boyunca lisansiistii 6grencilerimizle birlikte, sanal ortamlarin sundu-
gu siiriikleyicilik (immersive) ve bulunusluluk (presence) olanaklar: incelen-
mis; kentsel mekani fiziksel, anlatisal, deneyimsel ve yorumlayici boyutla-
riyla yeniden kurgulayan yenilikgi “Sanal Bellek Yontemi” ve uygulamalar:
tizerine odaklanilmaigtir. Ders biinyesinde tiretilen kuramsal arastirmalar: ve
0zgiin tasarim ¢iktilarini bir araya getiren bu derleme, ge¢misin mekénsal
izlerini dijital ekosistemde yeniden iireterek gelecege yonelik stirdiiriilebilir
koruma kararlarina katki sunmay1 amaglamaktadir.

Bu akademik yolculuga 6zgiin yaklagimlar: ve titiz ¢aligmalariyla kat-
ki sunan tiim yiiksek lisans 6grencilerimize, desteklerinden dolay: Balikesir
Universitesi Mimarlik Fakiiltesi ydnetimine ve emegi gecen herkese tesekkiir
ederim. Caligmanin; mimarlikta sanallik, kentsel bellek, dijital miras ve mi-
marlik egitimi alaninda ¢alisan tiim arastirmaci ve tasarimcilara ilham veren
bir kaynak olmasini dilerim.

Dr. Ogr. Uyesi Elif ATICI TEKTAS

Balikesir Universitesi Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Bolimii
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GIRIS

Kentler, yalnizca fiziksel yapilarin bir araya gelmesiyle olusan mekénsal
organizasyonlar degil; toplumsal pratiklerin, kiltiirel birikimin ve kolektif
deneyimlerin aktarildig1, insanlarin ortak paylasimda bulundugu; kendileri-
ne ait izler gordiikleri ¢ok katmanli bellek alanlaridir. Ancak giintimiizdeki
hem insan faktorii hem de diger doga olaylarinin etkisiyle birlikte ortaya ¢i-
kan hizli kentlesme, kentsel doniisiim projeleri ve kiiresellesme dinamikleri,
kentlerin tarihsel ve kiiltiirel siirekliligini, dolayisiyla da kentsel bellegi tehdit
etmektedir. Bu ¢alisma, soz konusu tehditlere karsi kentsel bellegin korunma-
sinda ve gelecege aktarilmasinda sanal gerceklik (VR) teknolojilerini temel
alan yenilik¢i bir “Sanal Bellek Yontemi” 6nermektedir. Onerilen yontem;
kentsel mekani maddi bir miras sinirlarinin disina ¢ikarak; sosyal, kiiltiirel
ve algisal boyutlariyla ele alan katmanli bir yaklasim sunmaktadir. Yontem;
maddi verileri iceren fiziksel bellek, sozlii tarih ve kullanici pratiklerini ba-
rindiran anlatisal bellek, kullanicinin zamanlar arasi gegis yapmasini sag-
layan deneyimsel bellek ve gelecek senaryolarini sekillendiren yorumlayici
bellek olmak {izere dort temel katmani icermektedir. Calisma sonucunda,
sanal gerceklik teknolojilerinin mimarlik ve kentsel tasarim alaninda yalniz-
ca bir temsil veya gorsellestirme araci olmadigi; aksine kiiltiirel siireklilik,
mekansal farkindalik ve biitiinciil bir kentsel hafiza aktarimi agisindan yeni
bir paradigma kurguladig: ortaya koyulmaktadir.

Kentler, fiziksel yapilanmalarinin disinda; insanlarin ortak paylasgimda
bulundugu hatiralarini deneyimledikleri toplumsal yasamin, kiiltiirel biriki-
min ve kolektif deneyimlerin tasiyicisi olarak katmanlagsmis canli bir siirek-
liliktir. Bu nedenle kentler yalnizca yapilarin ve sokaklarin bir araya geldigi
tiziksel ¢evreler degil, ayn1 zamanda toplumsal iliskilerin, ortak degerlerin ve
kolektif anlamlarin tiretildigi sosyal mekanlar olarak da degerlendirilmekte-
dir. Kent yasamu icerisinde olugan ortak deneyimler, bireyler arasinda aidi-
yet duygusunu giiclendirirken kentsel kimligin ve toplumsal biitiinlesmenin
de temelini olusturmaktadir. Toplumsal birlik ve dayanisma tartigmalarinda
one ¢ikan Emile Durkheim bu kavramlar: kolektif biling {izerinden ele ala-
rak; aidiyet duygusu ve dayanismanin toplumsal diizenin saglanmasindaki
6nemini vurgulamaktadir. Durkheim’a gore kolektif biling, bireylerin davra-
niglarini yonlendiren ortak norm ve degerler biitiinii olarak toplumun biitiin-
lesmesine katk: saglamaktadir (Akyildiz, 2025). Bu baglamda kolektif biling,
bireylerin ortak ge¢mis, kiiltiir ve deneyimler etrafinda birlesmelerine olanak
taniyarak toplumsal hafizanin olusumunda da 6nemli bir rol tistlenmektedir.
Toplumsal hafizanin mekansal karsilig1 ise kentlerde kentsel bellek araciligiy-
la goriintir hale gelmektedir.

Kentsel bellek, ge¢cmisten giiniimiize aktarilan mekénsal izler, glindelik
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yasam pratikleri, kiiltiirel degerler ve kullanici deneyimleri araciligiyla olus-
makta; kent kimliginin siirekliligini saglayan temel unsurlardan biri olarak
degerlendirilmektedir (Akyildiz ve Olgun, 2020, s. 128). Ancak dogal afetler
ve insan kaynakli miidahaleler bu yapilarin fiziksel olarak korunmasini zor-
lastirmaktadir. Bu durum, kentlerin gegmisinin gelecege aktarilmasi ve kent-
sel bellegin siirdiiriilebilmesi igin dijital teknolojilerin giderek daha 6nemli
bir ara¢ hiline gelmesini saglamaktadir (Atict Tektas ve Oztiirk, 2024). Bu
baglamda, kentsel bellegin siirekliligi yalnizca fiziksel ¢evrenin korunmasina
degil, ayn1 zamanda bu ¢evrenin bireyler ve toplum tarafindan hatirlanma-
sina ve yeniden iiretilmesine de baglidir. Kent mekanlar1 zaman icerisinde
degisime ugrasa da tasidiklar1 anlamlar bireysel ve kolektif bellek araciligryla
yasamaya devam etmektedir. Kente ait mekéanlar, zaman i¢inde degisip do-
niisse de bireysel ve kolektif bellek sayesinde varliklarini stirdiirebilmektedir.
Kentsel bellek, kentlilerin ortak deneyimleriyle sekillenirken, kent kimligi ve
aidiyet duygusunun olusmasinda 6nemli bir rol oynar. Bu nedenle kent bel-
legini temsil eden mekanlarin korunmasi bityiik 6nem tagimaktadir. Ancak
hizli kentlesme, doniisiim projeleri ve fiziksel yipranma gibi nedenlerle bir¢ok
bellek mekani zaman igerisinde degisime ugramakta ya da tamamen ortadan
kalkabilmektedir. Bu durum, kent belleginin siirdiiriilebilirligini saglayacak
yeni koruma yaklasimlarina olan ihtiyaci ortaya ¢ikarmaktadir. Bu baglamda
dijjital ortama aktarilan tarihsel veriler ve argiv materyalleri sayesinde kentle-
rin zaman igerisindeki mekénsal ve sosyo-kiiltiirel doniistim siire¢lerinin iz-
lenmesi miimkiin hale gelmektedir. Bunun yani sira, kente ait gegmis donem
mekansal verilerinin korunmasi ve bu mekanlara iligkin bireysel ve toplum-
sal anilarin kayit altina alinmasi, kent belleginin kugsaklar arasinda aktaril-
masina ve bellek siirekliliginin saglanmasina 6nemli katkilar sunmaktadir.
Boylece fiziksel varlig1 zarar gérmiis veya ortadan kalkmis mekanlarin dahi
kent hafizasindaki yerinin korunmasi ve yeniden goriintir kilinmasi1 miim-
ktin olmaktadir (Atic1 Tektas, 2024).

Dijitallesme stireciyle birlikte mimarlik disiplini yalnizca tasarim ve
temsil teknikleri bakimindan degil; mekanin algilanmasi, deneyimlenmesi
ve bellek 6gelerinin gelecege aktarilmas: agisindan da 6nemli bir doniisiim
yasamaktadir. Sayisal teknolojiler, fiziksel ¢cevrenin dijital ortamda yeniden
modellenmesine, belgelenmesine ve kullanici deneyimine dayali bi¢imde
aktarilmasina olanak tanimaktadir. Ozellikle sanal gerceklik teknolojileri,
kullaniciya mekanin iginde bulunma hissi sunarak geleneksel gorsellestir-
me yontemlerinden ayrilmakta ve mekansal deneyimi ¢ok duyulu bir yapiya
doniistiirmektedir. Boylece gecmise ait fiziksel cevreler yalnizca gorsel veri
olarak korunmamakta; ayn1 zamanda yeniden deneyimlenebilir ve algila-
nabilir mekansal hafizalara doniismektedir. Sanal gergeklik teknolojilerinin
gelismesiyle birlikte mimarlik alaninda fiziksel ve dijital mekan arasindaki
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sinirlar giderek daha gegirgen héle gelmistir. Sanal ortamlar araciligiyla artik
var olmayan yapilar yeniden iiretilebilmekte, tarihsel ¢evreler deneyimlene-
bilmekte ve kullanici ile mekan arasinda etkilesim temelli yeni iliskiler kuru-
labilmektedir. Sonug olarak sanal ger¢eklik, yalnizca teknolojik bir arag degil;
ayn1 zamanda kentsel bellegin korunmasi, aktarilmasi ve yeniden yorumlan-
masina katki saglayan alternatif bir yontem olarak degerlendirilmektedir.

Bu ¢alisma, dijitallesme ve sanal gerceklik kavramlarini mimarlik ve
kentsel bellek baglaminda ele alarak, “Sanal Bellek Yontemi” olarak tanimla-
nan katmanli bir yaklasim 6nermektedir. Calismada fiziksel bellek, anlatisal
bellek, deneyimsel bellek ve yorumlayici bellek katmanlari tizerinden, kentsel
bellegin dijital ortamda siirdiiriilebilir bicimde nasil aktarilabilecegi tartisil-
maktadir. Bu dogrultuda galisma, sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik
alaninda yalnizca temsil araci olarak degil; kiiltiirel siireklilik, mekénsal far-
kindalik ve deneyimsel aktarim agisindan yeni bir paradigma olusturdugunu
ortaya koymay1 amaglamaktadir.

YONTEM

Bu caligmada onerilen Sanal Bellek Yontemi, kentsel bellegin stirdiirii-
lebilirligini saglamak amaciyla sanal gerceklik teknolojilerini deneyimsel bir
arag olarak kullanan ¢ok katmanli bir yaklasim sunmaktadir. Yontem, kent-
sel bellegi yalnizca korunmasi gereken fiziksel bir miras olarak degil; sosyal,
kiiltiirel ve algisal boyutlariyla birlikte ele alinan dinamik ve yeniden iiretile-
bilir bir siire¢ olarak tanimlar.

Yontemin ilk agamasini olusturan fiziksel bellek katmani, kentsel meka-
nin maddi varligini temsil eden verilerden olusmaktadir. Tarihi planlar, ar-
siv fotograflari, i¢ boyutlu modeller ve zamansal restitiisyonlar araciligiyla
mekanin farkli donemlerine ait fiziksel 6zellikleri dijital ortama aktarilmak-
tadir. Bu katman, kentsel bellegin mekénsal siirekliligini goriiniir kilmay1 ve
zaman i¢inde gergeklesen doniisiimleri karsilagtirmali olarak sunmay1 amag-
lamaktadr.

Ikinci asamada yer alan anlatisal bellek katmani, kentsel bellegin fiziksel
olmayan bilesenlerine odaklanmaktadir. Bu kapsamda sozlii tarih kayitlari,
kullanic1 anlatilari, giindelik yasam pratikleri ve kiiltiirel izler sanal ortama
entegre edilmektedir. Anlatisal bellek, mekanin yalnizca bicimsel 6zellikle-
riyle degil, kullanicilarin deneyimleri ve anlam yiiklemeleriyle birlikte ele
alinmasini saglayarak, kentsel bellegin toplumsal boyutunu giiglendirmek-
tedir.

Ugiincii katman olan deneyimsel bellek katmani, sanal gerceklik tek-
nolojilerinin yontem igindeki temel roliinii olusturmaktadir. Kullanicilar bu
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agsamada, sanal ger¢eklik ortami araciligryla kentsel mekénin igine déhil ol-
makta, mekani1 deneyimleyebilmekte ve farkli zaman dilimleri arasinda ge-
¢is yapabilmektedir. Boylece kentsel bellek, pasif bir izleme nesnesi olmaktan
¢ikarak, kullanici etkilesimine agik, algisal farkindalik yaratan bir deneyime
doniismektedir.

Yontemin son asamasi olan yorumlayici ve gelecek bellegi katmani,
kentsel bellegin siirdiiriilebilirligini dogrudan ele alan degerlendirme siire-
cini kapsamaktadir. Bu katmanda kullanicilarin deneyimlerine dayal: algila-
r1, mekansal farkindaliklar1 ve bellekle kurduklari iligkiler analiz edilmekte;
elde edilen bulgular dogrultusunda alternatif koruma ve déniisiim senaryo-
lar1 gelistirilmektedir. Boylece sanal bellek, yalnizca ge¢misi temsil eden bir
ara¢ olmaktan ¢ikarak, gelecege yonelik kentsel tasarim ve planlama kararlar1
i¢in bir girdi haline gelmektedir.

Sonug olarak Sanal Bellek Yontemi, kentsel bellegin siirdiiriilebilirligini;
djjital teknolojiler, kullanic1 deneyimi ve mekansal temsilin biitiinlesik kulla-
nimiyla ele alan yenilikgi bir yaklagim sunmaktadir. Bu yontem, mimarlik ve
kentsel tasarim alaninda kentsel bellegin korunmasi, aktarilmasi ve yeniden
yorumlanmasi siireglerine katk: saglayabilecek alternatif bir yontem onerisi
olarak degerlendirilmektedir. (Metin diizenleme ve dil kontroliinde Chat-
GPT’den yararlanilmistir.)

1 DiJITALLESME ve MIMARLIK

Dijitallesme, mimarlik disiplininde yalnizca tasarim ve sunum teknik-
lerinin doéniisiimiiyle sinirli kalmamakta; mekanin algilanma, iiretilme ve
aktarilma bi¢imlerini de koklii bir sekilde yeniden yapilandirmaktadir. Bilgi
ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler, mimarligin fiziksel iiretime dayali
geleneksel sinirlarini agarak, kentsel bellek, kolektif hafiza ve mekansal de-
neyimin dijital ortamda temsil edilmesini miimkiin kilan yeni bir paradigma
ortaya koymaktadir. Bu baglamda dijitallesme, mimarlig1 yalnizca mekan
tireten bir disiplin olmaktan ¢ikararak, mekéna iligkin bilgiyi tireten, depo-
layan ve aktaran ¢ok katmanli bir alan haline getirmektedir. Kentler, top-
lumsal yasamin bir yansimasi olarak yalnizca fiziksel yapilar biitiinii degil;
ayni zamanda tarihsel, kiiltiirel ve sosyal deneyimlerin birikimi olan kolektif
bellegin tasiyicilaridir. Ancak hizli kentlesme, doniisiim projeleri ve kiiresel
dinamikler, bu bellegin siirekliligini tehdit eden 6nemli faktorler olarak 6ne
¢ikmaktadir. Bu noktada dijital teknolojiler, kentsel bellegin korunmasi ve
gelecege aktarilmasi igin alternatif ve tamamlayici bir arag¢ olarak degerlen-
dirilmektedir. Dijital ortamlar, mekanin yalnizca mevcut durumunu belgele-
mekle kalmayip, ge¢misteki kullanim bi¢imlerini, sosyal iliskileri ve kiiltiirel
katmanlar1 yeniden goériiniir kilma potansiyeline sahiptir.
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Dijitallesmenin mimarlikla kurdugu iliski, 6zellikle mekénsal temsil bi-
cimleri tizerinden belirginlesmektedir. Ug boyutlu modelleme, sayisal hari-
talama ve gercek zamanli gorsellestirme teknikleri, mekanin statik bir nesne
olarak algilanmasinin Gtesine gecilmesini saglamaktadir. Bu teknikler saye-
sinde mekan; zaman, hareket ve kullanici deneyimi gibi dinamik bilesenlerle
birlikte ele alinmakta, mimari anlatim ¢ok boyutlu bir yaprya kavusmaktadir.
Dijital temsiller, mimarligin yalnizca tasarlanan ya da insa edilen mekéni de-
gil, o mekana atfedilen anlamlari da aktarmasina olanak tanimaktadir.

Kentsel bellek baglaminda dijjital araglarin kullanimi, mimarligin bel-
geleme ve arsivleme iglevini giiclendirmektedir. Sayisal ortamda {iretilen
mekénsal veriler, kentsel dokunun tarihsel siirekliligini desteklerken, ayni
zamanda bu verilerin farkli disiplinler ve kullanici gruplari tarafindan eri-
silebilir olmasini saglamaktadir. Boylece mimarlik, kentsel mekanin ge¢mi-
sine iliskin bilgiyi yalnizca uzmanlar i¢in degil, kamusal bir paylasim ala-
n1 olarak da tiretmektedir. Bu durum, mimarligin toplumsal roliinii dijital
ortamda yeniden tanimlayan 6nemli bir doniisiim olarak degerlendirilebilir.
Dijital teknolojilerin kiiltiirel koruma siireclerine entegrasyonu, bugiine dek
benzeri goriilmemis 6lgekte yaratici yeniden yorumlama olanaklar: ve genis
kapsamli dolagim potansiyelleri ortaya koymaktadir. Bununla birlikte, s6z
konusu teknolojik doniisiimiin kiiltiirel mirasin temsili, 6zgiinliigii ve akta-
rimi lizerindeki etkilerinin disiplinlerarasi ve elestirel bir perspektifle siirek-
li olarak degerlendirilmesi gerekmektedir (Wen ve digerleri, 2025, s. 9). Bu
baglamda dijitallesme ve sanallik, mimarlik alaninda yalnizca yeni temsil ve
tiretim araglar1 olarak degil, ayn1 zamanda mekénsal bellegin yeniden insa-
sin1 miimkiin kilan epistemolojik ¢erceveler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sayisal
ortamlar araciligiyla mekan, fiziksel sinirlarinin Gtesine tasinarak deneyim-
lenebilir, kaydedilebilir ve ¢ogaltilabilir bir bellek tasiyicisina doniismektedir.
Bu siiregte mimarlik, gegmise ait mekansal izleri koruyan statik bir nesne ol-
maktan c¢ikarak, sanal temsiller ve dijital arsivler yoluyla siirekli giincellenen,
etkilesimli ve ¢ok katmanli bir bellek alani1 haline gelmektedir. Dolayisiyla di-
jital teknolojiler, mimarlik ile bellek arasindaki iliskiyi yeniden tanimlayarak,
kiiltiirel siirekliligin sanal ve fiziksel mekanlar arasinda kurulan dinamik bir
etkilesim tizerinden siirdiiriilmesine olanak tanimaktadir.

Dijitallesme, mimarlik egitimi agisindan da belirleyici bir etkiye sahip-
tir. Djjital araglarin egitim siireglerine entegre edilmesi, 6grencilerin meka-
n1 yalnizca plan, kesit ve goriiniis gibi geleneksel temsil yontemleriyle degil;
mekansal deneyim, alg1 ve senaryo kurgusu iizerinden degerlendirmesine
imkan tanimaktadir. Bu yaklagim, mimarlik egitiminde elestirel diistinceyi
desteklerken, 6grencilerin kentsel baglama ve bellege duyarli tasarim yakla-
simlar gelistirmesine katki saglamaktadir. Dijitallesme, bu yoniiyle mimar-
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lik pedagojisinde hem bir iiretim hem de bir sorgulama araci olarak islev
gormektedir. Mimarlik pratigi agisindan bakildiginda dijitallesme, mekanin
anlatim ve iletisim bi¢imlerini ¢esitlendirmektedir. Dijital temsiller ve sanal
ortamlar, mimari projelerin daha genis kitlelerle paylasilmasini miimkiin
kilmakta; mekansal bilgi, gorsel ve deneyimsel diizeyde aktarilabilmektedir.
Bu durum, mimarligin kamusal niteligini giiglendirirken, mekanin sosyal ve
kiiltiirel boyutlarinin daha goriiniir hale gelmesini saglamaktadir. Dijitalles-
me, boylece mimarligin yalnizca insa edilen ¢evreyle degil, ayni zamanda bu
¢evrenin algilanma ve hatirlanma bigimleriyle de dogrudan iliskili oldugunu
ortaya koymaktadir.

Sonug olarak dijitallesme, mimarlik disiplininde mekén, bellek ve temsil
iliskisini yeniden tanimlayan biitiinciil bir doniistim siirecini ifade etmek-
tedir. Dijital teknolojiler, mimarlikta yalnizca teknik bir ara¢ degil; kentsel
bellegin korunmasi, mekansal bilginin ¢ogaltilmas: ve mimari anlatimin
zenginlestirilmesi agisindan temel bir paradigma olarak degerlendirilmekte-
dir. Bu ger¢evede mimarlik, dijital gagda ge¢mis ile gelecek arasinda siirekli-
lik kuran, mekanin kiiltiirel ve toplumsal degerlerini dijital ortamda yeniden
tireten bir disiplin olarak konumlanmaktadir.

Dijitallesme siirecinin mimarlik alanindaki bir diger 6nemli uzantisi sa-
nallik kavrami tizerinden okunmaktadir. Sanallik, fiziksel mekanin birebir
karsilig1 olmaktan ziyade, mekansal deneyimin dijital ortamda yeniden kur-
gulanmasini ifade eden kavramsal bir ¢ergeve sunar. Sanal ortamlar, mekanin
maddi sinirlarini agarak kullaniciya etkilesim, hareket ve coklu alg1 diizeyleri
tizerinden deneyimlenebilen yeni bir mekansallik {iretir. Bu baglamda sanal-
lik, mimarligin yalnizca temsil ettigi bir arag degil; mekanin algilanma, ha-
tirflanma ve anlamlandirilma bi¢imlerini doniistiiren alternatif bir mekansal
tiretim alani olarak degerlendirilmektedir. Sanal mekanlar araciligiyla mi-
marlik, heniiz insa edilmemis ya da artik var olmayan mekénlar: deneyim-
lenebilir kilmakta; boylece zaman ve mekan kavramlar: arasinda esnek, kat-
manl ve siireklilik iceren yeni bir iligki kurulmaktadir. Bu durum, mimarlik
disiplininin fiziksel gerceklik ile dijital gerceklik arasindaki sinirlari yeniden
tartismaya agmakta ve mekansal deneyimin gelecegine dair yeni kavramsal
olanaklar sunmaktadir.

2 SANAL GERCEKLIK

Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte dijital medya ya da dijitallesen
diinya tizerinde dijitallesen medya bir¢ok kavrami da beraberinde degistir-
mistir (Kolatan ve Macdonald, 2002, s. 31-32). Dijitallesen medya igerisinde
bir diger konu mobil oyunlar be video oyunlaridir. 2021 yilinda dijital oyun-
larin sayist hizla artmigstir veya dnemli 6l¢iide artis gostermistir (Uluoglu,
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...mis gibi, 2002, s. 38). Sanallik, ¢cogu zaman gergekligin karsit1 bir kavram
olarak ele alinsa da kavramsal diizeyde gerceklige ait olup fiziksel olarak so-
mutlasmamis olan1 tanimlamaktadir (Franck, 2002, s. 12). Geleneksel gor-
sellestirme teknikleri ile sanal gerceklik deneyimleri arasindaki temel ayrim,
kullanicida olusturulan varlik (presence/bulunusluluk) duygusu ve mekansal
Ogelerin 6lcek ve oransal dogrulukla algilanma bi¢cimidir (Ragav Ravi ve Di-
leeban Murugesan, 2022, s. 73). Boylece kullanici, yalnizca bir gorsel izleyi-
ci olmaktan ¢ikarak, dijital ortamin aktif bir par¢asi haline gelmektedir. Bu
doniisiim, mimarlik alaninda da yeni mekansal tiretim bi¢imlerinin ortaya
¢ikmasina zemin hazirlamigtir.

Sanal, fiziksel olarak var olmayan ancak bilgisayar tabanli ortamlarda
tretildiginde algi, deneyim ve etkilesim tizerinde giiglii etkiler yaratabilen bir
olguyu ifade etmektedir. Sanal mimarlik ise mimari mekanin, tasarimin ve
mekansal kurgunun fiziksel diinyadan bagimsiz olarak sayisal ortamda iire-
tilmesi, temsil edilmesi ve deneyimlenmesi siirecini tanimlamaktadir (Bay-
kan, 2002, s. 55). Sanallik ile mimarlik arasindaki iligki ele alindiginda, say1-
sal ortamlar tizerinde durulmasi kaginilmazdir. Mimarligin sayisal ortamda-
ki varligina yonelik iki temel yaklasim bulunmaktadir. [lk yaklagimda say1sal
ortam, fiziksel diinyada iiretilecek mimari yapilarin tasarlanmasi ve gelisti-
rilmesi i¢in kullanilan, mevcut gergekligi temsil eden bir tasarim laboratuvar:
niteligindedir. Bu baglamda sayisal ¢evre, fiziksel diinyanin simiilasyonuna
dayanmaktadir. Tkinci yaklasimda ise sayisal ortam, fiziksel gercekligi tak-
lit etmeyen; kendi kurallari, mekansal mantig1 ve gercekligi olan 6zerk bir
mekan olarak ele alinmaktadir. Bu durumda sayisal gevre yalnizca bir arag
degil, mimari pratigin dogrudan gergeklestigi ortamin kendisi olarak kabul
edilmektedir. Bu ¢ercevede, s6z konusu cevre i¢in iiretilen mimarlik pratigi
sayisal mimarlik kavrami kapsaminda degerlendirilmektedir. (Onder, 2022,
s. 46-48). Sanal mimarligin sayisal ortamdaki 6zerkliginden, bu ortamin
kullanici tarafindan nasil deneyimlendigine ve VR teknolojisine gecisi sag-
lar. Sayisal ¢evrenin mimari pratigin dogrudan gergeklestigi 6zerk bir mekan
olarak kabul edilmesi, tasarimcilar kadar bu mekani deneyimleyecek kullani-
cilar i¢in de yeni bir algisal boyut agmaktadir. Mimarligin fiziksel diinyanin
sinirlarindan kurtularak sayisal ortamda kendi kurallariyla var olmasi, kul-
lanicinin bu soyut mekanla kuracagi bagin niteligini de doniistiirmiistiir. Iste
bu noktada, s6z konusu 6zerk mekanlarin sadece gorsel birer temsil olmaktan
¢ikip dinamik birer yasam alanina déniismesini saglayan teknolojik altyaps,
sanal gergeklik ortamlar1 vasitasiyla somutlagsmaktadir.

Sanal gergeklik ortamlari, kullanicinin kendisini fiziksel olarak meka-
nin icinde hissedebilmesini saglarken, mekansal oranlarin deneyimlenme-
sine olanak taniyarak geleneksel temsillerden ayrigmaktadir. (Ragav Ravi ve
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Dileeban Murugesan, 2022, s. 73). Sanal gerceklik (VR); artirilmis gercek-
lik (AR), karma gergeklik (MR) ve geleneksel iki boyutlu (2D) ortamlar: da
kapsayan genis bir teknoloji ailesinin en gelismis tiyelerinden biridir. VR;
kullanicilara ¢oklu serbestlik derecesi (DoF) sunarak, onlarin yapay bir diin-
yayla derinlemesine ve dinamik bir sekilde etkilesime girmelerini saglayan
li¢ boyutlu, sentetik bir dijital ekosistemdir. Kendisine benzer diger dijital or-
tam teknolojilerinden (AR, MR vb.) en biiyiik farki ise kullanicisini gergek
diinyadan tamamen kopararak biitiiniiyle yapay ve eksiksiz bir siiriikleyicilik
(immersive) sunan tek teknoloji olmasidir (Lamb, 2023). VR1n biitiiniiyle ya-
pay ve siiriikleyici yapisindan, Greengard’in bahsettigi bu teknolojinin farkl
uygulama/gerceklesme bicimlerine gegisi saglar. Kullaniciy: fiziksel gercek-
likten tamamen kopararak biitiintiyle yapay bir evrene dahil eden bu eksiksiz
stiriikleyicilik (immersive) deneyimi, teknolojinin sundugu teknik imkanlara
ve kullanicinin sistemle kurdugu entegrasyonun seviyesine gore farkliliklar
gosterebilmektedir. Sanal gergekligin kullanicilara sundugu bu dijital ekosis-
temin derinligi, kapsayicilig1 ve etkilesim diizeyi, teknolojinin kendi iginde-
ki yapisal gesitliligini dogurmustur. Bu baglamda, kullanicinin s6z konusu
sentetik diinyada ne 6lgiide yer alacagini ve ortami nasil deneyimleyecegini
belirleyen farkli yontemler mevcuttur.

Sanal gergekligin ii¢ bicimi bulunmaktadir (Greengard, 2024, s. 6):

1. Sarmalayic1 olmayan ortamlar burada LCD paneller gibi araytizler
kullanilarak belirli duyular1 uyaran bir yap1 s6z konusudur.

2. Yar1 sarmalayici ortamlar bir odada fiziksel ve sanal 6geleri birlestiren
ucus simiilatorii gibi ortamlar: ifade eder

3. Sarmalayici sanal gerceklik ise fiziksel diinyay1 devre dis1 birakan sa-
nal bir ortam olusturur sarmalayic1 simiilasyon olarak ifade edilebilir. So-
nuncu olan tiir, digerlerinden daha gergek¢i ve merak uyandirici bir deneyim
sunmaktadir.

Sarmalayan sanal gergeklik fiziksel diinyadan tamamen farkli bir bigim-
de yapay ve sinirlar1 olan sanal bir ortam olarak tanimlanabilir (Greengard,
2024, s. XTII).

Programlama sistemleri, ¢ok sayida dijital bilesen ve yazilimin biitiinle-
sik kullanimiyla, mevcut fiziksel nesnelerin dijital olarak deneyimlenmesi-
ni miimkiin kilarak artirilmis gerceklik (AR) ortamlarini olusturmaktadir.
Bununla birlikte, biitiiniiyle dijital olarak kurgulanmis ve gergeklik hissi
uyandiran diinyalarin deneyimlenmesini saglayan sistemler ise sanal gergek-
lik (VR) ortamlarini tiretmektedir. Bu teknolojiler araciligiyla olusturulan
yeni gerceklik katmanlari; gorsel, isitsel ve duyusal uyaranlarin es zamanl
kullanimiyla kullaniciya ¢ok boyutlu ve duygusal bir deneyim sunmaktadir.
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Karma gergeklik (MR) ise fiziksel diinyaya ait unsurlarin, sanal ve artirilmig
gerceklik bilesenleriyle etkilesimli bi¢imde biitiinlestirilmesi yoluyla hibrit
bir deneyim alani yaratmaktadir (Greengard, 2024, s. 3).

Sanal gerceklik makinesi olarak ilk olarak karsimiza Sensorama ¢ik-
maktadir. Sensorama, 1962 yilinda patenti alinmis bir makinedir. Sensora-
ma sisteminin yapisi, daha 6nce kaydedilmis akromatik bir filmin; net ses,
koku, riizgar ve buna bagl titresimlerle zenginlestirilmesini miimkiin kilan
¢oklu duyusal bilesenlerden olusmaktadir. Sensorama, sanal gergeklik (VR)
sistemlerinin kesfedilmesine yonelik ilk girisimlerden biri olarak kabul edil-
mektedir. Etkilesim icermemekle birlikte, bu tiir bir ortamin sahip oldugu te-
mel 6zelliklerin bityiik bir kismini barindirmaktadir (Algahtani ve digerleri,
2017, s. 78). Sensorama’ya ait gorsel Sekil 1’de ifade edilmistir.

introducing . .

SENSOrama e

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world

with

- 3-D

= WIDE VISION
« MOTION

= COLOR

« STEREO-SOUND
= AROMAS

= WIND

= VIBRATIONS

OFATENTED

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY S7T. PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL (213) 459 —-2162

Sekil 1. Sanal ger¢eklik modiiliiniin ilk olarak ortaya ¢ikis1 (Alqahtani ve digerleri,
2017, s. 78)°

Sanal gergeklik (VR) kavraminin kékenleri, 20. yiizyilin ilk yarisina ka-
dar uzanmaktadir. Kavram ilk kez 1935 yilinda yazar Stanley G. Weinbaum
tarafindan ortaya atilmistir. Weinbaum’un bilim kurgu oykiisiinde betimle-

2 J. W. V. De Faria, E. G. Figueiredo, and M. J. Teixeira, “History of VRand its use in
medicine;” Revista de Medicina, vol. 93, no. 3, pp. 106-114, 2015.den aktarilmigtir.
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nen sistem, kullanicinin sanal bir evrene yalnizca gorsel olarak degil; ayni
zamanda etkilesim, dokunsal alg1 ve duyusal deneyim yoluyla dahil olmasi-
n1 miimkiin kilan bir aygiti1 konu edinmektedir. Bu anlati, sanal ger¢ekligin
¢ok duyulu ve etkilesimli dogasina iliskin erken dénem bir kavramsal ¢ergeve
sunmast bakimindan 6énemlidir. Bu kuramsal yaklagimin teknik bir karsi-
l1g1 ise 1957 yilinda film yapimcisi Morton Heilig tarafindan gelistirilen ve
“Telesphere Mask” olarak adlandirilan aygit ile ortaya ¢ikmuigtir. Telesphere
Mask, stereoskopik goriintii ve genis goriis agisi saglayarak kullaniciya ¢evre-
sel bir gorsel deneyim sunmay1 amaglamis, form ve islev agisindan giintimiiz-
de kullanilan sanal gergeklik basliklarinin énciilii niteliginde olmustur. Bu
gelisme, sanal gercekligin bilim kurgu anlatilarindan deneysel ve teknolojik
bir arastirma alanina evrilmesinde 6nemli bir doniim noktas: olarak deger-
lendirilmektedir (Leubou, 2021, s. 17). Sozii gegen kask Sekil 2’de ifade edil-
mistir.
Ou 4, 1980 - L s 2985156
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Sekil 2. Sanal gergeklik kaskinin Morton Heilig tarafindan olusturulan kask
modeli (Leubou, 2021, s. 18)

1965 yilinda yayimlanan ve sanal gercekligin modern yiikselisini 6ngo-
ren “The Ultimate Display” adl1 etkili makalenin ardindan, Ivan Sutherland
ogrencisi Bob Sproull ile birlikte Utah Universitesinde tarihteki ilk basa ta-
kilan artirilmis gergeklik (head-mounted augmented reality) goriintiileme
sistemini gelistirmistir. 1968 yilinda tiretilen bu sistem, gece kosullarinda
helikopter pilotlarinin giivenli bir sekilde inis yapmalarina yardimci olmak
amaciyla tasarlanmigstir. Donemi i¢in son derece devrimci olan bu teknoloji;

<11
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bas ve goz hareketi takibi kullanmasiyla 6ne ¢ikmis ve gergeklik ile sanal ger-
gekligi ilk kez bir araya getiren sistem olmustur. Kullanicilar seftaf mercekler
takmakta ve bu merceklerin tizerine uzamsal bir tel-kafes (wireframe) goriin-
tii yansitilmakta, boylece fiziksel gerceklik dijital imgelerle zenginlestirilerek
artirilmis gergeklik deneyimi elde edilmektedir. Sistem, gok sayida donanim
bileseni gerektirmesi ve tavandan asili sekilde kullanilmas: nedeniyle, mito-
lojik bir gonderme ile “Damokles’in Kilic1 (The Sword of Damocles)” olarak
adlandirilmigtir (Petrov, 2018, s. 64). Damokles’in Kilicr'ni ifade eden gorsel
Sekil 3’te ifade edilmistir.

e L, | “
R, |
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)

Sekil 3. Ivan Edward Sutherland tarafindan icat edilen Damokles’in Kilic1 (Petrov,
2018, s. 65).

Sarmalayan sanal gergeklik arasinda etkili bir teknik olarak 1992 yilinda
Elektronik gorsellestirme laboratuvari (EVL) arastirma ekibi tarafindan Cave
System olarak bilinen magara otomatik sanal ¢evre gosterime girmistir. Bu
ortamda kisi kendisini bir odada hisseder bu oda sanal bir giiverteye sahip
bir ortamdir. Fiziksel ortamda bagka bir ortama ait gergeklik simiilasyonu
olusturmak i¢in arkadan yansitma ekranlar1 kullanilmakta farkli gosterim
sistemleri ile de desteklenmektedir ii¢ boyutlu gozligii takarak bu simiilas-
yon icerisine dahil olmaktadir (Greengard, 2024, s. 18). Sanal gerceklik dene-
yim igin kompakt kaskl1 sanal gergeklik ekrana sahip olan Oculus Rift 2010
yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Bu siireg igerisinde Oculus siirekli gelismeye ve
ilerlemeye devam etmistir (Greengard, 2024, s. 23). Microsoft'un gelistirdigi
HoloLens artirilmis gergeklik tanimina farkl: bir bakis agis1 kazandirmakta-
dir. Ticari kullanim igin tasarlanmis artirilmis ve karma gergeklik igin yeni
bir platform sunmaktadir. Sistem iki veya {i¢ boyutlu gorseli cam ytize yansi-
tarak windows uygulamalarini ¢alistirmaktadir. Bu sekilde kullanici bos bir
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duvari monitdr olarak kullanirken el hareketleriyle de uygulamalara miida-
hale edebilmektedir (Greengard, 2024, s. 37).

Sanal gerceklik simiilasyonlari, yalnizca basa takilan goriintiileme ci-
hazlariyla sinirli kalmayarak, ¢oklu duyusal etkilesimi miimkiin kilan ¢esitli
donanimlar araciligiyla gelisimini siirdiirmektedir. Bu baglamda 6ne ¢ikan
teknolojilerden biri, dokunsal geri bildirim saglayan ¢ok yonlii eldiven sis-
temleridir. Seattle merkezli HaptX ve Avion VR firmalari tarafindan gelistiri-
len bu sistemler, yiiksek hassasiyet diizeyleri sayesinde kullaniciya son derece
ayrintili dokunsal algilar sunabilmektedir. S6z konusu eldivenleri kullanan
birey, sanal bir ortama dahil olmakta ve bu ortamda yer alan nesnelerle fi-
ziksel etkilesime benzer deneyimler yasayabilmektedir. Ornegin, sanal bir
buluta temas etme ya da diisen bir yagmur damlasinin elde hissedilmesi gibi
duyusal deneyimlerin miimkiin oldugu ifade edilmektedir (Greengard, 2024,
s. 44).

Sekil 4. Microsoft tarafindan gelistirilen HoloLens, (Greengard, 2024, s. 38).

Sanal gerceklik bir¢ok alanda kullanildig: gibi saglik alaninda da kulla-
nilmaktadir. Ornegin, Giiney kaliforniya Universitesinde bir grup arastirmaci
BRAVEMIND isimli bir sanal gereklik programi tasarlamistir bu program
ravma sonrast stres bozuklugu (TSSB) yasayan kisilerin travmatik deneyimle-
rini tespit etmeye yaramaktadir. Travmalar: ortadan kaldirmak i¢in duygusal
deneyimleriyle yiizlesmesini saglayarak, bu durumlari sindirmelerini yardimci
olmaktadir (Greengard, 2024, s. 50). Genisletilmis gergeklik (Extended Reality
- XR) ekosisteminin temel 6zelligi; artirilmis gerceklik (AR), sanal gergeklik
(VR) ve karma gergeklik (MR) teknolojilerinin hem kullanici algisini hem de
deneyimlenen gercekligin dogasini dontistiirme kapasitesine sahip olmasidir.
Bu teknolojiler, fiziksel ve dijital ortamlar arasindaki sinirlari giderek gecirgen
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hale getirerek, yeni etkilesim bigimleri ve yenilik¢i ¢aligma pratiklerinin ortaya
¢ikmasina olanak tanimaktadir. Bununla birlikte, nitelikli ve biitiinciil bir sa-
nal deneyimin iiretilebilmesi; gelismis dijital teknolojiler, donanim altyapilar1
ve yazilim sistemlerinin entegre ve esgiidiimlii bicimde kullanilmasiyla miim-
kiin olmaktadir. Artirilmig gergeklik (AG) uygulamalarinin gelistirilme siire-
cinde temel asamalardan biri, sanal igerigin fiziksel gevreyle biitiinlesmesini
saglayacak ii¢ boyutlu (3B) modellerin olusturulmasidir. Bu siiregte tasarimci,
uygulamanin amacina ve teknik gereksinimlerine uygun 3B nesneleri ya dog-
rudan kendisi iiretmekte ya da mevcut dijital kiitiiphanelerden temin etmekte-
dir. Ug boyutlu modelleme asamasinda yaygin olarak 3ds Max, Blender, Sketc-
hUp ve Maya gibi profesyonel yazilimlar kullanilmakta; bu araglar, geometrik
dogruluk, kaplama (texture), 1s1klandirma ve animasyon gibi unsurlarin ayrin-
til1 bigimde kurgulanmasina olanak tanimaktadir (Greengard, 2024, s. 51, 55).

Bununla birlikte, glintimiizde yalnizca bireysel tiretime dayal1 bir model-
leme siireci yerine, paylasim ve yeniden kullanim temelli dijital ekosistemler de
onem kazanmaktadir. Sketchfab gibi ¢cevrimici platformlar, tasarimcilarin ken-
di trettikleri 3B modelleri sergilemelerine, paylasmalarina veya lisanslayarak
satmalarina imkan tanirken; ayni zamanda AG projelerinde kullanilabilecek
hazir modellere hizli erisim saglamaktadir. Bu tiir platformlar, tiretim siiresini
kisaltmakta, maliyetleri diisiirmekte ve disiplinlerarasi is birligini tesvik etmek-
tedir. Dolaystyla artirilmis gergeklik uygulamalarinda 3B modelleme, yalnizca
teknik bir gereklilik degil, ayni zamanda dijital tiretim kiiltiirii ve paylagim pra-
tikleriyle biitiinlesen stratejik bir tasarim siireci olarak degerlendirilmektedir.

Olusturulan dijital modellerin sanal ve artirilmis gergeklik ortamlarinda
gorsel ciktiya dontistiiriilebilmesi i¢in, bu verilerin sistematik bi¢cimde yapilan-
dirilmis bir veritabaninda depolanmasi gerekmektedir. Depolanan bu veriler,
mobil cihazlar veya giyilebilir goriintiileme sistemleri araciligtyla; Unity ya da
Unreal Engine gibi ger¢ek zamanli gorsellestirme motorlar: kullanilarak islen-
mekte ve kullaniciya etkilesimli gorsel imgeler olarak sunulmaktadir. Bu sii-
reg, sanal ortamlarin dinamik ve kullanic1 odakli bi¢imde deneyimlenmesini
miimkiin kilmaktadir. Giyilebilir teknolojiler alanindaki gelismeler, sanal ger-
ceklik deneyiminin duyusal boyutunu 6nemli 6l¢tide genisletmektedir. Mic-
rosoft biinyesinde faaliyet gosteren bir aragtirma ekibi tarafindan gelistirilen
ve CLAW olarak adlandirilan sistem, kullanicinin sanal ortamda farkli nesne-
lerle etkilesime girdiginde dokunsal geri bildirim almasini saglamaktadir. Bu
teknoloji, fiziksel temas hissini taklit ederek kullanici ile sanal nesneler arasin-
da daha giiglii ve gergekgi bir bag kurulmasina olanak tanimaktadir. Benzer
sekilde, Kaya Tech tarafindan gelistirilen HoloSuit adli viicut izleme temelli
sistem, gelismis bir dokunsal geri bildirim mekanizmas: sunmaktadir. Bu sis-
tem, kullanicinin viicut hareketlerini es zamanli olarak algilayarak sanal orta-
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ma aktarmakta ve fiziksel etkilesim hissini artirarak siirtikleyicilik diizeyini
yiikseltmektedir. Sanal gerceklik teknolojilerinde ulagilmasi hedeflenen temel
performans dl¢titlerinden biri, alt1 serbestlik derecesi (Six Degrees of Freedom —
6DoF) olarak tanimlanmaktadir. Bu kavram, kullanicinin sanal ortam icerisin-
de ileri-geri, yukari-asag1 ve sag—sol yonlerinde serbestge hareket edebilmesini
ifade etmektedir. Gelismis yonlendirme ve hareket sistemleri sayesinde, kosu
bantlar1 veya benzeri mekanik araytizler kullanilarak yiiriime ya da kosma his-
si dogal bir bicimde simiile edilebilmekte ve kullaniciya fiziksel gerceklige ya-
kin bir deneyim sunulabilmektedir (Greengard, 2024, s. 57, 67-69).

Algilama, gergeklik duygusunun olusmast i¢in ¢ok énemli. Glintimiizde sa-
nal gergeklikte biiyiik ilerlemeler olsa da hala ilke olarak davranmaktadir ¢iinkii
genellikle sanal gerceklik tasarimcilar: giiglii gorseller olusturmaya odaklanirken
ses ve dokunma gibi duyusal girdileri ikinci plana atmaktadir (Greengard, 2024,
s. 81). Bunlara ek olarak daha hassas ve duygusal bir deneyim yaratmak i¢in farkli
donanim ve yazilimlar gereklidir. Genellikle kask tipi ekranlar, dokunsal eldiven-
ler ve diger giris-¢ikis elemanlar1 buna 6rnek gosterilebilir.

3 DEGERLENDIRME

Sanal bellek olusumuna yonelik siire¢ Sekil 5te ifade edilmistir.

SANAL BELLEK OLUSUMU

KENTSEL BELLEK GIRDILERI

(Fiziksel + Sosyal Veri)
1 1 1 1 1
1. Fiziksel 2. Anlatisal 3. Deneyimsel 4. Yorumlayici| |Kentsel Bellegin
Bellek Bellek Bellek Gelecek Siirdiiriilebilir
Katmam Katmani Katmani Bellegi Alktarimi
-Sanal -Kullanict
-Tarihi Planlar -Sozlii Tarih Gergeklik [Degerlendirmeleri
Fotograflar Kullamei Deneyimi Bellek
3B Modeller Anlatilart Kullamel Farkmdahg
Zamansal Giindelik Etkilesimi Alternatif Kentsel
T Yasam Zamanlar Arasi Daoniistim
(Gecmis— Pratikleri Gegis Senaryolar1
bugiin) Kiltiirel fzler Mekansal Stirdiriilebilirlik
Farkindahk Kararlar

Sekil 5. Sanal bellek olusum siireci

Bu ¢alisma, dijitallesme ve sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik di-
siplini igerisindeki doniisiimiinii, kentsel bellek kavrami iizerinden degerlen-
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dirmektedir. Caligma kapsaminda ele alinan “Sanal Bellek Yontemi”, kentsel
bellegin yalnizca fiziksel ¢evrenin korunmasiyla siirdiiriilebilir olmayacagi-
ny; ayni zamanda kullanici deneyimleri, toplumsal anlatilar ve mekansal algi-
larla birlikte ele alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda sanal
gerceklik teknolojileri, gegmise ait mekansal verilerin yalnizca arsivlenmesini
degil, ayn1 zamanda yeniden deneyimlenmesini ve kullanici tarafindan algi-
sal olarak hissedilmesini miimkiin kilan 6nemli bir ara¢ olarak degerlendiril-
mektedir. Dijital teknolojilerin mimarlik alaninda yayginlasmasiyla birlikte
mekan kavrami fiziksel sinirlarinin 6tesine taginmis, sanal ortamlar aracili-
giyla yeniden iiretilebilir ve deneyimlenebilir hale gelmistir. Ozellikle sanal
gergeklik uygulamalari, kullaniciya mekan igerisinde bulunma hissi sunarak
geleneksel temsil tekniklerinden ayrilmaktadir. Bu durum, kentsel bellegin
yalnizca gorsel bir veri olarak aktarilmasinin 6tesine gegerek, duyusal ve de-
neyimsel bir boyut kazanmasini saglamaktadir. Calismada 6nerilen katmanl
yontem modeli; fiziksel bellek, anlatisal bellek, deneyimsel bellek ve yorumla-
yic1 bellek siireglerini bir araya getirerek biitiinciil bir yaklasim sunmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik ve kentsel koruma alanlarinda
sundugu potansiyel, 6zellikle kaybolan ya da dontisen mekéansal degerlerin
yeniden goriiniir kilinmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Bununla birlikte
bu teknolojilerin yalnizca teknik bir arag olarak degil, kiiltiirel aktarim ve
toplumsal farkindalik olusturan bir ortam olarak degerlendirilmesi gerek-
mektedir. Ciinkii sanal ortamlar, kullanicilarin mekénla kurdugu duygusal
bag1 giiclendirebilmekte ve kolektif bellegin dijital ortamda siirekliligini des-
tekleyebilmektedir.

Sonug olarak dijitallesme ve sanal gerceklik, mimarlik disiplininde yal-
nizca yeni temsil bi¢imleri sunmamakta; ayn1 zamanda mekan, kullanici ve
bellek arasindaki iliskiyi yeniden tanimlamaktadir. Bu dogrultuda gelistiri-
len Sanal Bellek Yonteminin, gelecekte kentsel koruma, mimarlik egitimi ve
stirdiiriilebilir tasarim siiregleri agisindan alternatif ve yenilik¢i bir yaklagim
sunabilecegi diisiiniilmektedir.

4 SONUC

Bu caligma, mimari tasarim siirecinde bilgi ve iletisim teknolojilerinin
gelismesiyle birlikte getirdigi doniistimleri, 6zellikle sanal ger¢eklik (VR) tek-
nolojilerinin evrimsel ¢izgisini kentsel bellegin korunmas ve siirdiiriilebilir-
ligi baglaminda ele almistir. Hizli kentlesmeyle ortaya ¢ikan radikal mekan-
sal dontisiimler ve kiiresellesmenin siirecleri karsisinda geleneksel belgeleme
ve koruma yontemlerinin kisitl oldugu giintimiiz kent kosullarinda, dijital
teknolojilerin sundugu imkanlar sadece avantaj degil, yontemsel bir zorunlu-
luk haline gelmistir. Bu dogrultuda ¢alismada gelistirilen ve 6nerilen “Sanal



MIMARLIKTA DiJiTALLESME VE SANAL GERCEKLIK TARTISMALARI

Bellek Yontemi”, kentsel degerleri ve toplumsal bellegi duragan bir veri y1gin1
olmaktan ¢ikarip, etkilesimli ve ¢ok katmanli bir deneyim alanina tasimay1
basarmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin tarihsel evrimi incelendiginde, bu tek-
nolojinin baslangicta askeri, tibbi ve endiistriyel simiilasyon araglar1 olarak
dogdugu; ancak zamanla gelisen teknolojik imkanlar sayesinde grafik islem
kapasitelerinin artmasi, yazilimsal gelismeler ve donanimsal erisilebilirli-
gin saglanmasiyla birlikte mimarlik disiplininin merkezine yerlestigi go-
riilmektedir. [lk dénemlerinde yalnizca bilgisayar destekli tasarim (CAD)
¢iktilarinin statik ve iki boyutlu temsillerini ekrana yansitan dijital araglar,
giiniimiizde kullanicinin mekanin igine bizzat dahil olarak deneyimlendigi,
mekanla fiziksel ve algisal etkilesime girebildigi sarmalayici (immersive) sis-
temlere dontismiistiir.

Mimari tasarim pratigi agisindan bu doniisiim, sadece bir sunum veya
“gorsellestirme” araci degisiminiyle sinirli kalmamigtir. Geleneksel temsil
bigimleri (plan, kesit, goriiniis veya statik ti¢ boyutlu modeller), mekéan: za-
mandan ve kullanici deneyiminden soyutlayan birer soyutlama diizeyiyken;
gelismis sanal gerceklik sistemleri mekani “yasanan ve hissedilen” bir olgu
olarak yeniden insa etmektedir. VR teknolojilerinin sundugu “bulunusluluk”
(presence) hissi, mimarin ve kullanicinin mekanin 6lgegini, 1518111, dokusu-
nu ve akustik nitelikleriylr birlikte bedenin aktif duyularina hitap eden ger-
¢ek zamanl olarak test etmesine olanak tanir. Dolayisiyla sanal gergekligin
gelisimi , mimarlik disiplininde nesne odakli bir tasarim anlayisindan, dene-
yim ve siire¢ odakli bir tasarim paradigmatigine gecisi ortaya koymaktadir.

Kentsel Bellegin Siirdiiriilebilirliginde Yenilikci Bir Model: Sanal Bellek
Yontemi

Caligma kapsaminda kurgulanan “Sanal Bellek Yontemi”, sanal gergek-
ligin bu evrimsel giiciinii kentsel bellegin korunmasi bakistyla birlestirmek-
tedir. Kentler, sadece tas ve betondan olusan fiziksel olusumlar degil; iginde
barindirdig1 yasanmisliklar, sozlii tarihler, toplumsal ritiieller, denetimler,
hafiza mekanlari ve kolektif bellek katmanlari ile var olan dinamik fenomen-
lerdir. Kentsel doniigiim veya yikim siiregleri kentin sadece fiziksel dokusunu
yok etmekle kalmamakta, bireylerin mekansal aidiyet duygularini ve toplum-
sal bellek baglarini da koparmaktadir.

Onerilen Sanal Bellek Yontemi, bu kaybin éniine gegmek adina dort te-
mel katmanda (Fiziksel, Anlatisal, Deneyimsel ve Yorumlayici) biitiinciil bir
koruma ve siirdiiriilebilirlik anlayis1 sunmaktadir:

Fiziksel Bellek Katmani: Somur mimari mirasin dijital ikizlerinin (fotog-
rametri ve lazer tarama gibi yontemlerle) milimetrik hassasiyetle olusturul-
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masini saglayarak mekanin geometrik ve gorsel omriinii dijital ortama akta-
rarak sonsuzlastirir.

Anlatisal Bellek Katmani: Mekéna ait sozli tarih ¢aligmalarini, anilari,
ses kayitlarini ve ani-mekén verileriyle birlikte toplumsal pratikleri dijital or-
tama entegre ederek somut olmayan kiiltiirel miras: somut dijital mekanla
eslestirir.

Deneyimsel Bellek Katmani: Kullanicilarin sanal gergeklik basliklari veya
etkilesimli arayiizler araciligiyla kentin farkli tarihsel dénemleri arasinda za-
mansal yolculuklar yapmasina, ge¢misin sokaklarinda yiiriiyiip o dénemin
mekansal atmosferini (doku, ses vb.) cok duyulu olarak deneyimlemesine im-
kan tanir.

Yorumlayici Bellek Katmani: Elde edilen tiim bu derinlikli bellek deposu-
nun, gelecekteki kentsel planlama ve mimari tasarim kararlarinda bir altlik,
bir referans noktasi olarak kullanilmasini saglayarak ge¢mis, bugiin ve gele-
cek arasinda kesintisiz bir bag kurar.

Sonug olarak; sanal gerceklik teknolojileri kentsel hafizanin korunma-
sinda pasif birer arsivleme araci olmanin dtesine gegerek, bellegi bugiiniin
canli bir pargasi haline getiren aktif birer yeniden iiretim mekanizmasi sun-
maktadir. “Sanal Bellek Yontemi”, kentin ge¢misine ait katmanlari dondurup
bir miize nesnesi haline getirmek yerine; onlar1 bugiiniin insani ve tasarim-
cist i¢in erisilebilir, deneyimlenebilir ve manipiile edilebilir kilarak kentsel
bellegin siirdiiriilebilirligini dinamik bir zemine oturtmaktadir.

Gelecekte yapay zeka destekli veri analizlerinin ve genisletilmis gerceklik
(XR) ekosistemlerinin bu yonteme entegre edilmesiyle birlikte, kentsel bellek
aktariminin ¢ok daha genis kitlelere ulasacagi ve toplumsal mekan farkin-
daligini en iist diizeye ¢ikaracagi ongoriilmektedir. Bu galisma, mimarlik ve
kent disiplinlerine dijital ¢agin araglarini koruma felsefesiyle harmanlayan
teorik ve pratik bir rehber sunmakta; sanal mekanin, fiziksel mekanin hafi-
zasini yagatmadaki en giiglii miittefik oldugunu kanitlamaktadir.
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GIRIS

Kentler, barinma ve tiretim dongiistiniin saglandigi, giindelik hayat pra-
tiklerinin gerceklestigi ve toplumsal yasamin siirdiiriildiigii yerlerin mekéan-
sal karsiligidir. Kentler ve kent kullanicilar: birbirleriyle siirekli bir temas
halindedir. Varolugsal gereksinimlere sahip olan bireyler, 6miirleri boyunca
hayatlarini idame ettikleri ve etkilesim halinde olduklar1 mekanlarla dogru-
dan ya da dolayl: bir sekilde iliski olusturmaktadirlar (Akyildiz, 2023). Siirek-
li bir sekilde birbirleriyle baglanti akisi icerisinde bulunan kent sakinlerinde
dogal bir bigimde “an”lar birikmekte ve bu durum bireylerde kente dair “ai-
diyet” duygusunu olusturmaktadir. Bu olusumlar bireylerin kentle iliskisini
giiclendirirken birlikte ortak bir hafiza iiretilmesinin yani sira kent bellegini

de olusturur. Kent belleginin devamliliginin saglanabilmesi, aidiyet duygu-
sunun korunabilmesi noktasinda 6nemlidir.

Castells (1997)in meshur kavrami olan ‘enformatik kent’, kiiresel 6lgek-
teki yogunlagan niifusa bagl degisen iletisim aglarinin yeni ‘akislar meka-
n1’ yarattigindan bahsetmektedir. Cesitli kentlerde kiiresel sermayenin gecis
giizergahlarindaki degisimler ‘ugrak yerlerinin de kavramsallastirilmasini
saglamigtir (Oncii ve Weyland 2013: 18; Akyildiz, 2020: 198). Bu baglamda
kentsel mekéan temsili, bireylerin kent mekanlarin1 zihinsel, gorsel ve dene-
yimsel bigimde algilayarak anlamlandirma siirecini olusturmustur. Bu temsil
bicimleri zihin haritalari, kent imgeleri, hafiza mekanlari, sembolik yapilar
ve giinliik kullanim pratikleri izerinden okunabilmektedir. Lynch’in “kent
imgesi” yaklasimi, kullanicilarin kent mekénlarini belirli referans noktalar:
araciligiyla hafizalarinda kodladigini ortaya koymaktadir (Lynch, 1960).

Kentsel bellegin olusumunda 6zellikle meydanlar, anitlar, tarihi yapilar,
sokak dokulari, mahalleler, kamusal agik alanlar, hafiza mekanlaridir (Yil-
maz ve Aydemir, 2017). Clinkii giindelik yasam deneyimleri en yogun bigcim-
de bu alanlarda ger¢eklesmektedir. Sokaklarin fiziksel diizeni, tarihsel stirek-
liligi ve sosyal kullanimyi, bireylerin mekdni hatirlama bigimlerini dogrudan
etkilemektedir (Demiraslan, 2018: 912). Giintimiizde kentlesmenin etkisi ile
kent bellegi tehdit altinda oldugu igin, kentsel bellegin siirdiiriilebilirliginin
saglanmasi 6nemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Toplumlarin geg-
mis deneyimlerinin mekan araciligiyla hatirlanmasini saglayan kolektif hafi-
za sistemi “kentsel bellek” olarak degerlendirilmektedir. Maurice Halbwachs,
bellegin bireysel degil, toplumsal bir olgu olarak mekénsal referanslar araci-
ligryla gergeklestigini belirtmistir (Halbwachs, 1992). Kentin fiziksel ¢evresi
yalnizca bir yapilasma sistemi degil, ayn1 zamanda toplumsal hafizanin da
tastyicisidir. Bu mekénsal temsiller, bireylerin kentle kurdugu aidiyet ilis-
kisinin goriiniir hale geldigi araglardir (Halbwachs, 1992; Assmann, 2011).
Kimlikli kentlerin olugabilmesi i¢in; tarihsel siirekliligin korunmasi, hafiza
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mekanlarinin yasatilmasi, kamusal alan niteliginin artirilmasi ve kullanici
deneyimlerinin dikkate alinmasi gerekmektedir.

Caligma kapsaminda Ali Hikmet Pasa Meydani, Cumhuriyet Meydani,
Gar, Zagnos Pasa Cami gibi nirengi noktalarini da baglamasi sebebiyle Bali-
kesir kent belleginde olduk¢a yer edinen ancak kentlesme ile birlikte bellek
aktariminin sekteye ugradigi Milli Kuvvetler Caddesi incelenmistir. Calisma,
kentlesmeyle birlikte hizla degisen Balikesir'in kentsel bellegini olusturan
Milli Kuvvetler Caddesinin niteliksiz dontisiimlere ugrayan sokak dokusun-
daki cephelerinin tek tiplesmeyle bellege verdigi zarara odaklanmigtir. Kolektif
bellekte yer edinilen kent o6geleri kent dokusu {izerinde gériiniirligiinii gi-
derek yitirdigi ¢alismada vurgulanmigtir. Doku i¢inde kaybolan kent 6geleri
bireylerin hafizasindan da zamanla siliklesmekte, bu da kent belleginin siir-
diiriilebilirligini tehdit etmektedir. Calismanin amaci, Balikesir kent merke-
zinde bulunan bellegin, stirdiiriilebilirliginde dijital teknolojilerin kullanimi-
nin arastirilmasidir. Bu dogrultuda hizla degisen Balikesir kent merkezinde
bulunan Milli Kuvvetler Caddesine ait bellekte unutulmaya yiiz tutan oge-
lerinin dijital temsil arac1 olan sanal gerceklik yoluyla yeniden hatirlatilmasi
ve gelecege aktarilmasi hedeflenmistir. Arastirma, nitel metodolojik yaklasim
cercevesinde, literatiir taramasi, tarihsel arsiv ve saha arastirmasiyla ytri-
tiulmugtir. Milli Kuvvetler Caddesi'nde yapilan incelemelerle ile birlikte ¢a-
lismada sanal gergeklik tabanli bir yontem 6nerisi olusturulmustur. Calisma
sonucunda kent belleginin gelecege aktarilmasinda 6nerilen sanal gerceklik
yontemi tartisilarak, kent belleginin siirdiiriilebilmesindeki potansiyel deger-
lendirilmistir.

YONTEM

Caligma alani olarak Balikesir kent merkezinde bulunan Milli Kuvvetler
Caddesi secilmistir. Calisma kapsaminda incelenen Balikesir kent merkezinde
bulunan Milli Kuvvetler Caddesi yogun yaya ve tasit trafiginin bulundurmak-
la birlikte Ali Hikmet Paga Meydani, Gar, Cumhuriyet Meydani, Zagnos Pasa
Cami gibi nirengi noktalarin1 da baglamasi sebebiyle kent belleginde oldukga
onemlidir. Caligma nitel arastirma yontemi ¢ergevesinde kurgulanmistir. Bu
dogrultuda ¢aligmada uygulanmak iizere bir akis semasi olusturulmustur (Se-
kil 1). Balikesir kent merkezinde yer alan Milli Kuvvetler Caddesi kentlesmeyle
birlikte déniigiim yasamis, bu alanda bulunan kent belleginde muhafaza edilen
bellek 6gelerinin kolektif bellekte zamanla siliklesmesi problemi de ortaya ¢ik-
mistir. Calismada bellegin siirdiiriilebilirligin yeniden saglanabilmesi igin ise
sanal gercekligin dijital temsil giiciine bagvurulmus ve bellegin gelecek nesillere
aktarimi amaglanmistir. Arastirma siirecinde literatiir taramasinda dijitalles-
me, sanal gerceklik ve mimarliktaki yansimalar1 incelenmistir. Bu asamadan
sonra ¢alismada, sanal gerceklik araciligiyla kent belleginin siirdiiriilmesine
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yonelik ulusal ve uluslararasi 6rnek ¢alismalar degerlendirilmistir. Alan galis-
masinda incelenen 6rneklerden yola ¢ikilarak aragtirma alaninda kullanilmak
{izere yontem onerisi olusturulmustur. Orneklerden elde edilen ¢ikarimlar ve
tarihsel arka plan esliginde yontem onerisi, veri toplama, hatirlatma ve kent bel-
leginin yeniden canlandirilmasi olarak 3 asama ile kurgulanmistir. Calismada
arastirma alani kapsaminda yontem onerisi detaylandirilmistir. Alan galigma-
sinda yontem Onerisi kurgusuna yonelik Milli Kuvvetler Caddesinde kent bel-
leginin sanal gerceklik ile nasil devamliliginin saglanabilecegine yonelik saha
arastirmasi yapitlmistir. Bu baglamda kente ait eski fotograflardan, kent tarihi-
ne ait ¢alismalardan da faydalanilmistir.

|.I.I.|

Yontem Onerisi Kurgusu
*Veri Hatirlatma
*Hatirlatma
*Kollektif Bellegin Yeniden

Canlandirilmasi

Sekil 1. Yontem Akis Semasi

1 KENT, BELLEK ve HAFIZA MEKANLARI

Tarih boyunca gesitli degisim siireglerinden gegen kentler, yasayan canli bir
varlik/organizma olarak diisiiniilmektedir (Akyildiz ve Olgun, 2020:49). Kent,
insanlarin eylemlerini, diisiincelerini, etkilesimlerini kisaca yasamini yansitan
bir makro mekéna doniisiirken ge¢misten gelecege toplumda bir zihin ag1 ya-
ratmaktadir. Toplumda kent 6gelerinin zihinlerde yarattigi imgeler kent belle-
gini olusturmaktadir. Bireysel ve kolektif hafizada biriken her an kent bellegi-
nin birer yapi tagidir. Kent belleginin anlamlandirilabilmesi igin bellegin neyi
ifade ettigi irdelenip, kent ile bellek iliskisi sorgulanmalidir. Platon’a gore bellek,
insan zihninin mantikli bir boliimiiniin ger¢eklik iizerinde farkindalikla akil
yiriitmesini saglayan bir olanaktir (Cagla, 2007:219). Assmann’a gore bellek,
bireylerin ve toplumlarin kendilerini ¢oziimlemesine ve kimliklerine yeniden
inga etmesini destekleyen bir unsurdur (Ozay ve Tumay, 2025; Asmann, 2008).
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Insanlarin yagamlarini siirdiirdiigii mekanlar olan kentler bellegin siirdiiriil-
diigii alanlardir. Kent igindeki zamanla gerceklesen doniisiimler insanlarin
“an”larindan olusan mekanlari onlarin zihinlerinde ge¢mise dair bir hatiraya
evrilmektedir. Bellek dinamiktir ve daima iletisim icinde devam etmektedir. Bu
etkilesim kesintiye ugrarsa veya etkilesim halinde bulunan ger¢ekligin ¢evre-
si donisiir veya kaybolsa unutma/unutulma meydana gelmektedir (Assmann,
2015:45). Kent icinde ge¢miste bulunan artik var olmayan mekénlar, toplumun
belleginde birer birer kaybolan izler haline dontismektedir. Bellek ve kent ilis-
kisini agiklarken Halbwachs kentlerin kolektif bellegin merkezinde oldugunu
belirtirken Aldo Rossi'ye gore ise kent, i¢cinde yasayanlarin kolektif hafizasidir
(Yilmaz, 2019:10). Insanlarin evinden ¢iktig1 andan gegilen sokaklara, caddele-
re, icinde bulundugu meydanlara kadar yasanmigliklar: igeren bir¢ok mekan
kent belleginin birer dgesidir. Bu haliyle kentler tam anlamiyla hafizanin inga
edildigi alanlardir. Kent i¢cindeki ¢evrenin degisimiyle kent bellegi kirilganlasir.
Ozellikle sanayilesme ile gerceklesen kentlesme siiregleri kentlerde gerceklesen
bu doniisiimiin basat faktoridiir. Kullanim degerlerine gore kentlerin sekil-
lenmesi gerekirken sanayilesme yolu ile bu alanlarda metalasmanin yayilmasi
degerlere gore yasayan sehrin silinmesine neden olmustur (Lefebvre, 2014:13).
Yerlesimlerde ev, sokak ve yol dokular: salt var olmasy; siirekliligini koruyor
gibi dursa da zaman i¢inde degisimi deneyimlemistir (Halbwachs, 2017). D6-
niisen ¢evre ile birlikte kent belleginde yer edinen dgelerin kent dokusunda si-
liklesmesi hem bireysel bellekte hem de toplumsal bellek 6zelinde siirdiiriilebi-
lir bellegin akigini sekteye ugratmaktadir.

Kentin icinde 6zellikle somutlasgamayan ve mekana evrilemeyen bellek
ogeleri zaman gegtik¢e daha da goriinmez hale gelmektedir. Bellegin mekan
araciligiyla gortiniir kilinmasi bu baglamda oldukga 6nemlidir. Bellek birey-
leri hakikatin bizzat kendisine gétiirmenin Gtesinde ge¢mis ile simdi arasin-
daki kurulan kopriide ge¢misin “temsil”ine diger bir deyisle “yeniden sunu-
mu’na ulastirir (Erol, 2019:31). Bu veriler 1s1§1nda hafiza mekdan: kavrami, 6n
plana ¢ikmaktadir. Pierre Nora insanlarin kendi iradesiyle veya siire¢ igeri-
sinde herhangi bir topluluga dair paylasilan ortak hafiza varligina ait simge-
lesmis 6geler haline evrilen fiziksel veya diisiinsel ortamda anlamli her birimi
hafiza mekani olarak nitelendirmistir. Ona gore hafiza mekanlar1 ge¢misin
kalintilarini ortaya koymaktadir. Hafiza mekaninin asil var olma nedeni ise
“unutmamnin oniine gegmek ve zamani duraksatmak™tir (Nora, 2006). Hafiza
mekanlar: kolektif hatiralarin canlanmasinda, toplumsal deneyimlerin go-
riiniir kilinmasinda, toplumdaki aidiyet ve birlik duygusunun yeniden inga-
sinda da rol oynamaktadir. Bununla birlikte, hafiza mekanlar1 kentte devam-
liligin1 saglayarak topluma ve gelecek nesillere bellegin iletilmesi agisindan
somut birer ornek ozelligi gostermektedir (Atict Tektas ve Celen Oztiirk,
2024a). Endiistri 4.0 ile baslayan dijital ¢ag ile birlikte, dijitallesme bellegin
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korunmasi igin gelistirilen yontemler agisindan genis bir perspektif sunmak-
tadir. Gliniimiizde bellegin yeniden yapilandirilmasinda ve mesruiyet kazan-
dirilmasinda iletisim teknolojileri 6nemli bir gorev iistlenmistir (Yegen ve
Donmez, 2023). Bilgi iletisim teknolojilerinin gelismesiyle hafiza mekanlari,
salt fiziksel diizlemden ¢ikarak djjitallesmenin temsil giicii ile sinirlarini ge-
nigletmigtir. Ozellikle sanal gercekligin “presence” yani orada bulunma hali
yaratmasi bellegin siirdiirtilebilmesinde etkili bir faktordiir. Bu noktada Ba-
likesir kent merkezinde bulunan Milli Kuvvetler Caddesinde kent belleginin
gelecege aktarilmasinda olusturulacak yontem onerisi igin literatiirde dijital-
lesme, sanal gergeklik ve mimarlik iliskisi irdelenmistir.

2 DIJITALLESME, SANAL GERCEKLIiK ve MIMARLIK

Diinya tarihsel siire¢ igerisinde birgok degisime ve gelisime tanik olmus,
bu degisim ve gelisim sanayilesme adimlarinda da gériilmiistiir. Sanayideki
bu ilerleyis Endiistri 1.0, Endiistri 2.0, Endiistri 3.0 ve Endiistri 4.0 donemleri
diye adlandirilmigtir (Sekil 2). Endiistri 1.0 donemi ‘su ve buhar giicti ile isle-
yen mekanik iiretim’ sistemleriyle baglamistir. Endiistri 2.0 doneminde ‘iire-
tim sistemlerinde elektrigin kullanimi ve seri iiretim’ siireci ortaya ¢ikmistur.
Akabinde Endiistri 3.0 déneminde, ‘elektronik sistemlerin entegrasyonu, bilgi
iletisim teknolojilerinin gelismesi ile tiretim sistemleri otomatiklesmis dijitalles-
me’ baglaminda biiyiik bir sicrayis yasanmistir (ilerisoy vd., 2021).

= Cam
D5o
Endﬁstl‘%
Siber-Fiziksel
Sistemlere Dayali
Uretim
Endiistri 3.0
Elektronik ve biligim A
teknolojileri temelli
tiretim otomasyonu =
Endiistri 2.0 £
is boliimiine dayal v
elektrik giiciiyle seri
iiretimin gelisimi
Endiistri 1.0
Su ve buhar
giiciiyle ¢aligan
mekanik tiretim
Zaman>
18.yizyilm 20,ytizyhn 1970lerin bass Bugiin

S0 baglangici

Sekil 2. Endiistri Donemleri (Kagermann vd., 2013) (Orijinal gorsel diizenlenmistir)
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Tim bu siireclerden sonra 2011 tarihinde gerceklesen Almanya Han-
nover fuarinda ise Siegfried Dias ve Henning Kagermann’in hazirladiklar:
“Industrie 4.0” baglikl1 ¢alisma ile birlikte Endiistri 4.0 kavrami giindeme gel-
mistir. Boylece endiistri adina artik yeni bir dénem baglamistir (Dogru, 2018).
Endiistri 4.0 ile ‘geleneksel tiretim isleyisleri biletisim teknolojileriyle eklemle-
nerek dijitallesmeye gidilmistir’. Giiniimiizde Endustri 4.0 ile birlikte dijital
devrim yasanirken, bu siiregte hayali kurulan bir¢ok gelisme somut bir bigim-
de yasamda uygulamaya konulmustur (Yildirim, 2020). Endiistri 4.0 “biiyiik
veri, sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik, yapay zekd, otonom sistemler, bulut
bilisim, akilli sensor sistemleri, siber giivenlik’ gibi bir¢ok yenilik getirmistir.
Saglik, endiistri, tekstil, hizmet, askeri, otomotiv, insaat, sehir ve bolge plan-
lama, mimarlik gibi bir¢ok sektérde bu gelismeler kullanilmaya baglanmaigtir.

Endiistri 4.0 donemi ile mimarlik alaninda ¢esitli yenilikler mikro ve
makro 6lgekte varlik gostermeye baslamistir. Bu donemde yapim teknikle-
ri, zaman yOnetimi, enerji sistemlerinin yonetimi; insaat saha siiregleri, kent
tasarimi gibi alanlarda paydas bir 6ge haline gelmistir ve ¢esitli problemlere
bu déneminin getirdigi teknoloji ile birlikte ¢6ziim tiretilmeye baslanmigtir
(Atic1 Tektas ve Diker, 2025). Mimarlik alaninda dijitallesme ile birlikte sade-
ce ¢oziim dretimi degil diistinme bigimi de bu dénemle birlikte evrilmistir.
Dijitallesme, bilginin tiretimi, paylasimi ve yonetimi {izerinde belirleyici bir
gii¢ haline gelmis; bu da bireylerin diisiinme bi¢imlerini ve toplumsal iliskile-
rini kokten degistirmistir (Ozgelik Baloglu, Teknolojik Bir Déniigiim Olarak
Dijitallesme Kavrami ve EtKkileri, 2023). Mimarligin her asamasinda bu degi-
sim goriiniir olmustur. Son yillarda 6zellikle sanal gergeklik (VR) entegras-
yonlarinin mimarliktaki etkisi oldukga etkileyicidir. Sanal Gergeklik, Stanley
G. Weinbaum’un 1935teki “Pygmalion’s Spectacles” adli romanu ile baglayan
kavramsal siirecten Morton Heilig’'in “Sensorama” adl1 ¢ok duyulu cihazina
kadar gelisen bu teknoloji; giiniimiizde mimari tasarimda yaratici bir gorsel-
lestirme arac1 haline gelmistir (Ravi ve Murugesan, 2022). Oculus Rift ile bir-
likte sanal gergeklik teknolojisinin maliyet agisindan daha ulasilabilir olmasi,
giinimiizde VR’1n kullanimi yayginlasmis ve mimarliktaki VR arastirmalar:
ivme kazanmustir.

Merriam-Webster sozliigiinde ‘sanal gerceklik’, bilgisayar tarafindan akta-
rilan gorsel, isitsel vb. uyaranlar ile deneyimlenen ve bireylerin eylemlerinin
gorece yonlendirdigi yapay bir ortam olarak tanimlanir. Gorsel sistemin bile-
senleri 151k algisy, ses algisi, derinlik ve renk algisindan olusmaktadir. Sanal ger-
ceklik ortamiyla gorsel bilesenlerin birer temsili iiretilir. Bireyler zihinsel ola-
rak gercek evrenden ayrilarak nesne ve kisi merkezli sanal gerceklik ortaminin
icine girerek; bireyler burada eylemde bulunabilir ve bu durum kisilerin meka-
ni1 algilamasina izin vermektedir (Kayapa ve Tong, 2011). Boylelikle, mekan ar-
tik sadece fiziksel bir olusum degil dijital bir temsil alani olarak goriilmektedir
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(Uluoglu, ..mis gibi, 2002). Elle yapilan ¢izimler, maketler, fiziksel modeller
mimari agidan temsil etme giicline sahiptir. Ancak sanal gerceklikle birlikte
artik mekani deneyimleme olgusu 6n plana ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik basa
yerlestirilen bas istii ekran (HMD) ile kullaniciy1 sanal bir ortama gétiiriir ve
ona dijital bir mekansal deneyimini yasatir. Kullanici sanal ger¢eklik ortamina
giris yapmak icin HMD bagligini taktiktan sonra baglik gozleri kapatacak bi-
¢imde basa sabitlenerek; sanal ger¢eklik bagliginin uyumlu oldugu bir telefonu
cihaza yerlestirilmesi ile HMD kullanima hazir hale gelmektedir. Yillar iginde
maliyet bakimindan daha erisilebilir bir teknoloji haline gelmesiyle birlikte,
bu teknoloji 6zellikle son yillarda cografi bilgi sistemleri, arkeolojik mirasin
dijital yeniden tiretimi ve miize deneyimleri gibi mimarligin iligkili oldugu ¢a-
ligma alanlarinda kullanilmaktadir. Sanal gerceklige cografi bilgi sistemleri ile
olusturulan verilerin aktarimiyla kente ait fiziksel kent katmanlar1 deneyimle-
nebilmektedir. Deneyim esasli sanal gerceklik, bir simiilasyon meydana getir-
mektedir (Atic1 Tektas ve Diker, 2025). Sanal ger¢eklik ge¢misin fiziksel izlerini
aktarirken; bunu dijjital bir uzamda anlatilar, hatiralar, anlamlar tizerinden bir
deneyim projeksiyonu halinde de sunmaktadir. Miize ve arkeolojik alanlarda
sanal gerceklik uygulamalari ile ge¢mise ait zaman mekan insan iligkisi yeni-
den insa edilebilmektedir. Boylelikle de giintimiize ait bir mekanin ge¢misiyle
kopan tekrar baglantisi onarilmakta, hatirlanma eylemi aktif hale getirilerek
bireysel ve kolektif bellek de canlandirilmaktadir.

2.1 Sanal Gergeklik Konulu Ulusal ve Uluslararasi Ornekler

Varlik, kullanicinin “orada olma” hissi olarak tanimlanmakta ve sanal
ortamlar1 kavrayabilmek igin temel bir kavram olarak bilinmektedir (Gha-
ni vd., 2018; Lessiter vd., 2001). Sanal gercekligin sagladig1 “presence” yani
varlik hissi, kullanicilarin mekéni anlamlandirilmasini saglamaktadir. Sanal
gerceklik calismalariyla var olmanin deneyimi farkli perspektiflerle sunul-
maktadir. Var olma eyleminin fiziksel bir ortamdan sanal ortama aktarimy,
“hatirlatma” eylemini bireyler iizerinde tetikleyen ve anilarin dijital olarak
somutlagsmasini saglayan bir olgudur. Hafizanin stirdiiriilebilirligi saglamasi
baglaminda insanlarin ge¢misine dair ortak birikimlerin sanal bir ortamda
yansitilmasi, bellek ile sanal gergeklik iligkisinin olumlu bir korelasyonunun
gostergesidir. Bu ¢ergevede, ¢alismanin bu boliimiinde bellek aktarimi ve sa-
nal gerceklik konularinin agirlikli oldugu ulusal ve uluslararas: diizeyde sanal
gerceklik uygulamalar: incelenmistir.

a- Virtuelle Mauer

Virtuelle Mauer/Duvar1 Yeniden Insa Etme projesiyle soguk savas done-
minde bir simge haline doniismiis; Berlini ikiye ayiran, Bat1 Berlin ve Dogu
Berlin arasini bélen Berlin duvarini sanal gergeklik ortaminda yeniden kurgu-
lanmistir. Tamiko Thiel ve Teresa Reuter proje ile bireylerin 1961 ile 1989 yillar1
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arasinda var olan bu duvarin gevresini gorsel, isitsel ve bedensel olarak; o do-
nemi biitliniiyle deneyimlemesini saglamislardir. Proje kapsaminda Kreuzberg
ile Mitte arasinda kalan duvar gevresindeki yapilarla birlikte kurgulanmistir.
Yapilarin cepheleri, dokular1 o doneme ait ¢cevresel unsurlar gegmise dair arsiv-
lerdeki gorseller ile kurguya dahil edilerek adeta gegmise dogru bir zaman tii-
neli yaratilmistir. Boylelikle bu sanal ortam tam anlamuiyla bir hafiza mekanina
dontismiistiir. Kullanicilar duvar etrafinda bir oyunda oldugu gibi bastanbaga
gezinebilmektedir. Ancak bu siradan bir gezinti gibi degildir; kullanicilar o d6-
nemin atmosferinde yasayan gercek bir Berlin sakini gibi anlik bir sekilde her
an bir polis kuvveti tarafindan yakalanabilirler. Caligmanin teknik anlamda
3D bilgisayar enstalasyonudur. Caligma ile ge¢miste yasanan duygular ve ¢a-
tismalar duvar1 daha 6nce hi¢ gormeyen kisilere sanal ortam yoluyla aktarilir;
kapali bir ortamda ¢aligma projektor araciligryla 3m x 5m boyutlarinda bir ek-
randa yansitilir ($ekil 3). Ekranin sag ve sol kisminda bulunan hoparlérden ses
aktarimi yapilirken basit bir joystick ile de kullanicilar sanal ortamda hareket
ederler (URL-1). Proje ile birlikte gegmise ait bir yasam diizeni sanal bir diinya-
da insa edilmistir. Ge¢misin fiziksel ve psikolojik atmosferi bireylere deneyim-
lendirilerek “kusaklar aras: kolektif bellek aktarimi” yapilmistir. Boylelikle ken-
te ait bellek ogesinin projede kullanimu ile birlikte bireylerde yiiksek farkindalik
olusturulmus, zihinlerindeki Berlin duvar1 yeniden anlam bulmustur.
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Sekil 3. Virtuelle Mauer (URL-1)

b- Virtual Harlem

Sanal Harlem projesi Afro-Amerikan tarihinde 6nemli bir dénemi yan-
sitan Harlem Roénesansini igermektedir. Newyork’'un Harlem bolgesindeki
1920-1930 yillar1 arasindaki donemi Amerikan edebiyatinda iz birakan metin-
ler, kisiler ve mekan ekseninde o donemin ruhunu yansitarak; kullanicilarin
deneyim yoluyla 6grenmesini saglayan sanal ortam projesidir. Bryan Carter
tarafindan tasarlanan galigmada, o bolgenin kiiltiirel zenginligini yansitmak
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icin Sanal bir Harlem inga edilmistir. Bu dogrultuda, harita, fotograf ve film-
lerden faydalanarak 10 blokluk bir alan yeniden tasarlanmustir. Sokak dokusu,
binalarin yerlesim yerleri ve cepheleri bu proje kapsaminda yeniden ele alina-
rak, sanal diinyaya entegre edilmistir. Kullanicilar Harlem'i yeniden gezerek, o
zamanin kiiltiirel iiretimleri ile mekanlar arasinda iligski kurabilmektedir. Ca-
lisma, sanal gerceklik, kent tarihi, veri tabanli analiz dgelerini bir araya getirir.
Kullanicilar o déneme ait 6nemli tarihi kisilikler, yazarlar, miizisyenlerle so-
kaklarda karsilasabilir, hatta etkilesim kurabilirler. Sokakta yiiriirken Marcus
Garvey, Langston Hughes gibi 6nemli kisilerle ve sokaklardaki siradan insan-
larla tanisabilir ve onlar1 dinleyebilirler (Sekil 4-b, 4-c). O yillarda sadece Afro
Amerikalilarin kullandig1 Cotton Club gibi mekanlara da girebilir (Sekil 4-a),
onlar1 deneyimleyebilirler (Johnson vd., 2002). Virtual Harlem sanal kent de-
neyimi ile kent belleginin gelecek nesillere iletimi saglanmistir. Projeyle birlikte
bireylerin giiniimiiz ve ge¢mis arasindaki sosyolojik farkliliklari, sanal diinya-
da daha gergekgi bir bicimde kavrayabilmelerine olanak saglanmistir. Cesitli
yazili ve gorsel kaynaklardan bilinen tarihi gerceklerin sanal diinyada bireylere
sergilenmesi; bireyleri bu diinyaya davet etmesi ile kullanicilar i¢in bizzat iginde
bulunma hissi yani presence durumunu olusturmustur. Bu durum, bireylerde
biligsel anlamda etkili bir 6grenme metodu olarak diisiiniilmektedir.

Sekil 4. Cotton Club (a), Marcus Garvey ve insanlarla sokakta etkilesim (b),
Langston Hughes ile bir magaza oniinde tanisma (c) (Johnson vd., 2002)
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c- Kent Bellegini Twinmotion ile Gelecege Aktarma: Eskisehir Ha-
mamyolu Carsisi

Calismada Eskisehir Hamamyolu Carsisi incelenmis; 1940-1980 yillar: ara-
sina ait donem sanal ortama aktarilmistir. Eskisehir gecmisinde énemli bir ko-
numda olan Arif Ugur Binasi, Hamamyolu Carsisi ¢evresiyle birlikte ele alin-
mustir. Caligma kapsaminda Hamamyolu Carsisrna ait gegmise dair gorsel veriler
kullanilmis, derinlemesine miilakat yontemiyle 65 yas iizeri vatandaslardan bil-
giler toplanmugstir. Sozlii veriler ile kent belleginde sakli kalan anilar giin yiiziine
cikartilmigtir. Incelenen yillar arasinda déneme ait yapilarin cephelerinin siireg
icindeki doniisiimleri, caligma kapsaminda gozlemlenebilecek hususlardan ol-
mugstur. Doneme ait gevre diizenleri, yapilar ve kiyafet gibi gorsel imajlar ile calis-
ma giiglendirilmistir. Autocad ve Sketch-up programlariyla modellemeler yapil-
diktan sonra, Twinmotion programinda modellemeler, gorsel imajlarla ve sozlii
veriler ile birlestirilerek sanal bir diinya olusturulmustur (Sekil 5-a, 5-b, 5-c).

SKETCHUP, 1940’S

KENTBELLEGIKUTUSU.COM

(d)

Sekil 5. Hamamyolu Carsr'nin 1940’11 yillarina ait fotograf (a), Fotografin
sketch-up da modellenmis hali (b), Twinmotion'da modelleme ve gorsel imajlarla
olusturulan sanal diinya (c), Kullanici etkilesimli Web tabanl dijital ortam
ornegi (d) (Atict Tektas ve Celen Oztiirk, 2024b).
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Yapilan bu ¢alisma, kent belleginin aktariminin devamliliginin saglanma-
st icin bir yontem &nerisi olarak sunulmustur. Ozellikle kullanilan Twinmotion
bellekte yer edinmis dgelerin gergeklik hissini aktarimi noktasinda test edilmis-
tir. Hamamyolu Carsis, belgeler ve sozlii verilerle zenginlestirilmesinin yani sira
yontem araciligiyla da kiiltiirel bellegin siirdiiriilebilirligine katk: sunulmustur.
Caligma sonucunda ise hazirlanan modelin gelecek kusaklara kiiltiirel bellegin
iletilmesi i¢in bireylerin verilere erisimini interaktif sekilde saglayan web tabanli
dijital ortama aktarimi da onerilmistir (Sekil 5-d). Calisma ile derinlemesine mii-
lakatin sanal gerceklik ortami olusturulmasinda kilit bir rol oynadig: ¢ikarimi
yapilmistir. Ozellikle bu miilakatlarin veri olusturma konusunda etkisi oldukga
onemlidir. Bireylerden elde edilen bilgiler ve tarihi veriler ile birlikte sanal ger-
ceklik diinyasi i¢in giiglii bir arka plan olusturulmasina ciddi katkilar saglamistir.
Ayrica kolektif bellegin aktariminda olusturulan bu arka planin, bireylerin sanal
diinyay1 kavrama siirecinde oldukga etkili oldugu da goriilmektedir.

d- Gothic Quarter

2011 yilinda bir telefon uygulamast ile Ispanya’nin Barselona sehrindeki
Gotik Mahallesi sanal bir ortama aktarilmistir. ‘Gotik Mahallesi’ndeki Bar-
selona’ projesi, mahalle icerisinde kullanicilarin gezinerek 6nemli yapilarin
incelebilmesine olanak saglamistir. Mobil uygulama, Barselona Media tara-
findan Barselona Tarih Miizesi is birliginde Sanayi ve Turizm Bakanligrnin
programi gercevesinde olusturulmustur (URL-2). Barselona Tarih Miizesinin
yonlendirilmesi ile ‘Gotik Mahallesindeki Barselona’ projesinde; {i¢ boyutlu
video oyun teknolojisinde kullanilan gorsellestirme amagli programlar kulla-
nilarak yiiksek kaliteli gorsel igerikler olusturulmustur (Sekil 6).

-
TS

Sekil 6. Gotik Mahallesinden bir Sahne (Ghani vd., 2018)
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Proje ile Gotik Mahallesinde yapilar modellenerek, bina cepheleri do-
kulariyla birlikte aktarilmigtir. Olusturulan sanal ortam ile cagdas yapilar ve
tarihi degeri olan anitlar, kullanicinin géz hizasinda olmak tizere incelenebil-
meyi miimkiin kilmistir. Calismada cephe odakli gorsel olarak giiclii bir imaj
olusturulmus, ancak isitsel 6gelerden faydalanilmamaistir. Navigasyon fonk-
siyonlari ile kentin sokaklarda dolasabilen kullanicilar, binalarin cephelerini
inceleyebilir hatta tizerindeki bilgi kutulariyla yapilar hakkinda bilgi de ala-
bilirler. Uygulama ile turistik bir lokasyon olan mahallenin tanitimi, tarihi ve
kiiltiirel aktarimi gergeklestirilmistir (URL-2). Bu anlamda ¢alisma ile sanal
gercekligin gozlem ve gorsel kavramada etkisi vurgulanmus, ayrica bireylerin
kent i¢cindeki mekénlar1 zaman kavramina bagli kalmaksizin incelemesine de
olanak saglanmistur.

3 ALAN CALISMASI

Literatiirdeki ¢aligmalarda goriildiigii izere bir¢ok lokasyonda kent 6ge-
lerinin ge¢mis donem imgeleriyle gelecek kusaklara anlatilmasi ve yeniden
hatirlatilmasi i¢in ¢esitli calismalar yapilmigstir. Caligmalardaki dijital sunum
yontemleriyle kimi zaman -Berlin Duvarr'da oldugu gibi- ge¢misin acilarini
ve travmatik deneyimleri, kimi zamansa Harlem’de ge¢miste yasanan sos-
yolojik doniisiimler ve esitligin olmadig: bir yagsam diizeni anlatilmistir. Es-
kisehir’de bir ¢ars1 dokusunda ge¢mise dair yasam dinamiginin mekansal
izleri hatirlatilirken, Barselona’da ise tarihi nitelikte olan Gotik Mahallesinin
gorsel algisinin gelecek kusaklara aktarilmas: hedeflenmistir. Kent belleginin
stirdirilebilirliginin saglanmasi i¢in gerceklestirilen projelerin hepsinin or-
tak amacin “unutmamak” oldugu dikkat ¢ekicidir. Bu dogrultuda incelenen
calismalarda bellek aktarimi amaci igin sanal ger¢eklik kullanilmis, proje-
lerde ele alinan sanal gerceklikteki dgeler de incelenmistir. Incelenen unsur-
lardan yola ¢ikilarak, caligma kapsaminda Balikesir Milli Kuvvetler Caddesi
i¢in bir yontem Onerisi i¢in arka plan olusturulmustur. Tablo 1'de gorildigii
tizere, toplumsal belleginin aktariminda sanal bir diinyada mekéanin algilan-
mast i¢in gesitli 6geler kullanilmistir. Bu tablo olusturulurken degerlendirme
kriterleri incelenen drneklerden yola ¢ikilarak hazirlanmistur.
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Tablo 1. Sanal Gergeklikte kullanilan 6gelerin degerlendirilmesi

ULUSLARARASI ULUSAL
CALISMALAR CALISMALAR
Virtuelle Virtual Gothic Eskisehir
Mauer Harlem Quarter Hamamyolu
Carsisi

Cephe ogeleri + + + +

Cevresel unsurlar(yol, meydan vb.) + + + +

Arsiv Fotograflar1 /Belgeleri + + + +

Isitsel Unsurlar + + - +

Simge- Semboller + + + +

Bilgilendirme/Tanitma + + + +

Veri kaynag: olarak katilimei - - - +

kullanimi

Katilima etkilegimi + + + +

Sanal Gergeklik (VR) + + + +

Mobil Telefon Entegrasyonu - - + +

Web Tabani/ Dijital Arsiv - - - +

Duygu aktarimi ( korku, heyecan, + + + +

merak gibi)

Tabloda incelenen 6rneklerde gorsel 6gelerin bellek aktariminda en 6ne
cikan oOgeler oldugu gozlemlenmistir. Kriterlerden veri kaynag: olarak kati-
limci1 yaklagiminin kullanimi ve web tabani/dijital arsiv ise en az kullanilan
ogelerdir. Caligmalarda incelenen ve degerlendirilen sanal gergek 6gelerinden
yola ¢ikilarak Balikesir Milli Kuvvetler Caddesinin yontem Onerisi semasi
olusturulmustur (Sekil 7). Ornek ¢alismalardan elde edilen verilerde gézlem-
lendigi tizere; bellegin siirdiirebilirligi ve gelecek kusaklara aktarimi nokta-
sinda sanal gercekligin onemli bir dijital temsil giicii bulunmaktadir. Ozel-
likle kentlerde yogun insan etkilesimin bulundugu noktalarda ge¢misten gii-
niimiize devam eden bellek aktarimi stiregelmektedir. Kentlesme siirecleriyle
birlikte toplumsal bellekte unutmalar meydana gelmis boylece bellegin akta-
rimi1 sekteye ugramistir. Bu baglamda ¢aligma alani olarak ge¢misten giinii-
miize Balikesir kent merkezinde kentlilerin etkilesim halinde bulunduklar1
Balikesir’in Milli Kuvvetler Caddesi incelenmistir.
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+ Arsiv Fotograflar
*Mevcut Cepheler/Siliiet

Veri Toplama *Simge/Sembol/Nirengi Noktalari
*Mekanin Tarihsel Gegmisi/Anlatisi

*Dijjital Bellek Panosu
*Qr kod ile Erisim
Hatirlatma «Zaman Katlarinin Aktarimi
«Katilimei Etkilesimi
Kolelf(if *Duygu Aktarim
Bellegin «Bellegin Yeniden Uretimi
Canlandirilmasi

Sekil 7. Yontem Onerisi Semast

Cadde 6zelinde yontem onerisinin veri toplama agamasi uygulanmistur.
Cadde kentin is merkezlerinin arasinda bulunmakla birlikte baslangicta Ali
Hikmet Pasa Meydani, bitisinde Cumhuriyet Meydanindaki Gar binasi ni-
rengi noktalar1 ile sinirlandirilmistir (Sekil 8-c). Caddenin Cumhuriyet mey-
dan1 noktasinda aktif olarak restorasyon ¢alismalarinin yiiriitildigi Subay
ve astsubay ordu evleri yapilar1 konumlandirilmakta ve yakininda Belediye
binas1 bulunmaktadir. Erken Cumhuriyet Déneminde demiryolu aginin y6n
verdigi ulasim stratejileri ile bir¢ok sehirde goriildiigii tizere; demiryolunun
kent i¢indeki bulundugu durag: ve gar binas: 6ntindeki meydanlar: kentlerin
birer kapisi islevindeydi (Yanturali, 2024). Bu durum Balikesir kent merkezi
icinde gegerlidir. 1916 yilinda sehrin dokusuna dikkat ¢ekici bir sekilde dahil
edilen Milli Kuvvetler Caddesi, Balikesir’de belediye binasi ile tren istasyo-
nunu baglayan hatt1 olusturdugu icin Istasyon Caddesi olarak da isimlendi-
rilmistir (Birol, 2019). Kentin tam ortasinda yer alan Milli Kuvvetler Caddesi,
gar binast ile birlikte kent i¢in birer karsilama noktasi haline gelmis; 6zel giin-
ler, anma, toren, yiriyis, kutlama gibi bir¢ok etkinligin merkezi olmustur.
Ayrica Milli Kuvvetler Caddesi, demiryolu sayesinde bir ticaret aksida olus-
mustur. 19. yiizyilda demiryolu aginin sehre gelmesiyle birlikte konaklama
ve ticari amagh isletmelerin sayisi hizla artmis; Milli Kuvvetler Caddesi de
bu anlamda isletmelerin de bulundugu bir bolge haline dontigmustiir. Milli
Kuvvetler Caddesi fiziksel ve islevsel agidan sehrin geleneksel merkezinden
koparak burjuvaya hitap eden, liiks titketimin bulundugu diikkénlar ve ban-
kalarla birlikte yeni bir aks haline gelmistir (Birol, 2019). Cadde giiniimiizde
de kentte en 6nemli gezinti alan1 olmakla birlikte kentlilerin ugrak noktasi
olan bir aligveris bolgesidir.

Gegmiste, bu aks cumhuriyetin sosyal modelini yansitan bir yerlesim do-
kusuna sahipken, cadde siradanlagsmaya ve biitiinlitkten uzak bir yapilagmaya
dogru evrilmistir. Bellekte yer edinen eski gorsellerinden de uzaklasmistir.
1930’larda Milli Kuvvetler Caddesinden Ali Hikmet Pasa Meydaninda ki

+ 35
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sadirvana dogru yiriirken insanlarin karsilastigi cephe dokusu ile 2025’de
ayn1 yone dogru giden birinin karsilastig1 cephe dokusunda ciddi farkliliklar
olusmustur (Sekil 8-a, 8-d).

Sekil 8. Alan ¢alismasina yonelik analiz ifadesi**

Baska bir deyisle 1940’lerde Gar’in bulundugu Cumhuriyet Meydaninda
bulunan birinin baktigi Milli Kuvvetler Caddesi ile glintimiizdeki Milli Kuv-
vetler Caddesi arasinda gorsel imaj agisindan bagkalasmalar mevcuttur (Sekil
8-b, 8-¢). Farkli zaman dilimlerinde deneyimlenen caddenin binalarindaki
yiikseklik ve genislik farklilasmasindan 6tiirii bireylerin algiladigi duygular
bambaskadir. 1930’larin caddesinde birbiriyle uyumlu, siireklilik hali goste-
ren iki ii¢ katli bitisik nizam yapilagma diizenli bir goriintii sergilemis (Sekil
8-a) ve bu yatayda gelisen mimari cadde de kamusal yasami destekleyen insa-

3" 1940’lar Balikesir Milli Kuvvetler Caddesi (URL-3) (a). 1930’ler Balikesir Gar Oniinden Milli
Kuvvet Caddesine Bakis (URL-4) (b). Milli Kuvvetler Caddesi, Ali Hikmet Paga ve Cumhuriyet
Meydanrnin Gosterim Haritas: (Yazarlar tarafindan hazirlanmigtir) (c). 2025 yili Balikesir
Milli Kuvvetler Caddesi (Géroglu, 2025) (d). 2025 Yili Balikesir Gar Oniinden Milli Kuvvet
Caddesine Bakis (Goroglu, 2025) (e).
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ni bir dl¢ek yaratmigtir. Gegmiste litks cadde imajina sahip cadde, giintimiize
dogru gelindiginde gegen siireg icerisinde ani degisen yiikseklik degisimleri
ile caddenin silueti litks algisini yitirmistir. Yapilarda goriilen eklentiler cep-
he siirekliliginde kopuslar meydana getirmis; cephelerdeki kahverengi tek tip
kompozit kaplamalar, isletmelere ait estetik biitiinliige uymayan levhalar ve
yapilara eklemlenen uyumsuz konstriiksiyonlar 6zellikle tarihi nitelikli yapi-
larin algilanabilirligini olumsuz yonde etkilemistir. Caddede degisen sadece
yapilarin yiizeyleri ve dokusu degildir. Bu degisimle birlikte bireysel ve top-
lumsal bellekte iz birakan hatiralarin mekénlar: da yok olmus, bireylerin ai-
diyet duygusu azalmis ve kent belleginde unutulmalar da meydana gelmistir.
Caddeler kiiltiirtin izlerini tasiyan, kolektif bellegin siirdiiriildiigii, toplumu
taleplerinin, tepkilerinin gosterildigi alanlar olmakla birlikte; gegmise damga
vuran kahramanlarin, politikacilarin, sanatgilarin da bir zamanlar yasadigt,
iz birakan 6nemli olaylara sahit olan mekanlardir. Bu anlamda aslinda cad-
dede bozulan dokusuyla ge¢misin aidiyet hissi, evinde olma duygusu zede-
lenmistir.

Caligmada veri toplama asamasindan sonra hatirlatma ve kolektif belle-
gin yeniden canladirilmasi agamalar1 uygulanmaya aktarilmistir. Milli Kuv-
vetler Caddesine dair bir arka plan olusturulmus; caddenin 1930’lardaki hali-
nin hatirlatilmasi ve kolektif bellegin yeniden canlandirilmast i¢in bir zaman
tiineli yaratilmas: da hedeflenmistir. Gar’in sehirde tarihe taniklik eden bir
karsilama noktasi, Milli Kuvvetler Caddesinin baglangicindaki Cumhuriyet
Meydanindaki kapinin ait olunan “eve girisi”, Ali Hikmet Pasa Meydanrnin
gecmisten giintimiize bir “bulusma noktasini” temsil ettigi tespit edilmistir.
Bu dogrultuda Milli Kuvvetler Caddesinde zaman tiinelinin duraklar1 belir-
lenmistir (Sekil 9). Cumhuriyet Meydanin’da bulunan alan igin kent sakinle-
rinin 1930’lardan giiniimiize garda bulunan karsilamalarin, yiiriiytislerin ve
sehrin tarihinde 6nem arz eden sahsiyetlerle etkilesim saglayabilecegi “sanal
gerceklik deneyim noktas:” tasarlanmistir. Sanal Gergeklik deneyim nokta-
sinda kent sakini sanal gerceklik kabini i¢erisinde 1930’larda var olan Milli
Kuvvetler Caddesi-Cumhuriyet Meydani-Gar iliskisini dijital bir ortamda
kesfedecektir (Sekil 10-b). Boylelikle kent sakinlerinin o donemi yansitan
gorsel ve isitsel 6geler ile zaman tiinelindeki yolculuguna baglamasi diistintl-
mektedir. Sanal ger¢eklik kabininden sonra Milli Kuvvetler Caddesinden Ali
Hikmet Paga Meydanina dogru haraket eden kent sakinlerine djjital panolar
ile kentin hafizasini tekrar animsatmak istenmistir. Planlanan katmanl di-
jital bellek panolariyla kent sakinleri caddede bulundugu noktanin mevcut
haliyle; ge¢mis zaman dilimleri arasindaki degisimi pano iizerinden goz-
lemleyebilecektir (Sekil 10-a). Pano iizerinde mevcut zaman dilimi katman
1, gegmis zaman dilimi katman 2 olarak ele alinmistir. Katmanlar arasindaki
degisim gecisiyle kent sakinleri o donemdeki degisen mekanlarin, gorsel ve
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isitsel farkliliklarini anlik olarak deneyimleyebilecektir. Pano iizerinde gii-
niimiiz-ge¢mis karsilastirmasinin deneyimleyen bireylerin kendi zihinlerin-
de canlanan ifadeleri sozciikler ile paylasabilecekleri bir alan olusturulmus-
tur. Bu sozciikler ile birlikte kolektif bellegin anlik olarak kent sakinlerince
yeniden insas1 miimkiin hale gelebilecegi diisiiniilmektedir. Caligmada ilk
olarak bireylere ge¢misi hatirlatma ile ardindan sozlii olarak duygularin dile
getirilmesi tizerine birlestirici bir kurgu planlanmigtir. Bu kurgu ile panonun
kent sakinlerinin kaybolan kent hafizasinin, ortak duygularin ve aidiyetin
tekrar hatirlatilmast icin etkili bir arag olacagi ongoriilmektedir. Farkli ebat-
larda, farkli arayiizlerle dijital panolar ile bireylerin ge¢mise dair mekanlar
icin imgeleme yapilmasi planlanmis, boylece zihninde yaratilan duygularin
disavurumunda sozciikler yoluyla kolektif bellegin yeniden canlandirilmasi
hedeflenmistir (Sekil 10-a). Kentlinin 1930’lardan giiniimiize caddenin do-
kusunu zaman katmanlari ile gézlemlenmesi, duygular1 ve caddede yiiriiyen
insanlarin bunu deneyimlenmesi ¢aligmada hedeflenen amaglara katk: sagla-
yacag1 diisiiniilmektedir.

deneyim alaninin yerlesimi (Yazarlar tarafindan hazirlanmgstir).

Katmanl Dijital Bellek Panosu: !' i
|

Arayliz Semasi
Zamanlar arasi geis icin kaydirma cubugunu kullanin.
1930’
30’larda By Cadde
Kisa bir sanal deneyim

« Giincel Cadde Gérintiisl

T~

Sekil 10. 1930’lerde Mili Kuvvetler Caddesi i¢in etkilesimli dijital pano (a), Sanal
deneyim duragi 6rnegi (b) (ChatGPTden yararlamimastir.)
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7 SONUC ve DEGERLENDIRME

Caligma ile Balikesir kent tarihinde 6nemli bir yeri bulunan Milli Kuv-
vetler Caddesi tarihsel ge¢misiyle birlikte incelenmistir. 19. yiizyilda sehre de-
miryolu agi geldiginde doniisiim baglamistir. Erken Cumhuriye donemindeki
ulagim politikalarinin demir yolu agiyla sekillendigi yillarda, -diger sehirler-
de oldugu gibi- istasyon Balikesir i¢in kentin kapisi haline gelmistir. Kentte
1898’de gergeklesen Balikesir depremiyle sehirde yeniden yapilandirilmaya
gidilmis, 1916 yilinda ise Milli Kuvvetler Caddesi sehre eklemlendirilmistir.
Tren yolu ile birlikte sehre gelen yabancilar i¢in konaklama ve ticari amagli is-
letmelerin ihtiyaci ortaya ¢iktigindan, Milli Kuvvetler Cadddesi de bu anlam-
da geliserek konaklamalarin ve ticari isletmelerin bulundugu bir cadde haline
gelmistir. Boylece tiiketimin oldugu ve bankalarin bulundugu bir ticari aks
haline doniigmiistiir. Gegmiste Cumhuriyetin sosyal modelinin yansitan bir
yerlesim dokusu hakimken, giiniimiizde cadde cephe biitiinliigii bozularak
siradanlagmistir. Bu doniisiim, bireylerde iz birakan mekanlarin zihinlerde
zamanla siliklesmesine neden olmustur. Bu baglamda kent belleginin stirdii-
riilebilirligi de sekteye ugramistir. Bu noktada kolektif bellegin yeniden can-
landirilmasi i¢in ¢alisma kapsaminda bir ydontem 6nerisi olusturulmustur.

Caligma kapsaminda veri toplanma, hatirlatma, kolektif bellegin canlan-
dirilmasi bagliklari altinda is akist planlanmigtir. Yontem onerisinde bellegin
hatirlatilmas1 ve kolektif bellegin yeniden canlandirilmasi amaciyla; sanal
gerceklik deneyim durag: ve etkilesimli djjital panolardan olusan duraklar
planlanmigtir. Bu sayede 1930’lardan giiniimiize dogru tarihsel bir arka plan
icerecek sekilde Milli Kuvvetler Caddesindeki aks kurgulanmigtir. Yontem
onerisinde etkilesim ve deneyim yoluyla kent belleginin gelecek kusaklara
yeniden aktarilmasi ve bellegin yeniden canlandirilmasi saglanmistir. Yon-
tem Onerisinin gelistirilmesi i¢in veri toplamada belirlenen adimlara o donem
hakkinda bireylerle derin gériismeler yapilarak, tarihi kaynaklarin kurum ve
kisilere ait arsivler ile detaylandirilmas: gerekmektedir. Sadece gorsel imajlar
degil, isitsel gelere, koku, dokunma gibi bellegi canlandirici 6gelerde yontem
Onerisinin gelismesinde katki sunacak unsurlar oldugu diisiintilmektedir.
Caligma ile arastirmanin kent merkezlerindeki bellek siirdiiriilebilirliginin
yani sira bellegin dijital temsili baglaminda literatiire katki sunmasi beklen-
mektedir.

Tesekkiir

Bu ¢aligmada degerli katkilarindan dolay1 dersin yiiriitiiciisii Dr. Ogr.
Uyesi Elif ATICI TEKTASa tesekkiir ederiz.
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GIRIS

Kentler, dogal afetler ve zamanla meydana gelen yapisal deformasyon-
lar nedeniyle siirekli bir degisim doniisiim igerisindedir. Bu siire¢te mimari
yapilar cesitli sebeplerden dolay: (insan-doga) bazen geri dondiiriilemez ha-
sarlara maruz kalmakta ve 6zgiin kimliklerini yitirebilmektedir. S6z konusu
doniistimler, yapilarin fiziksel birer miras olarak gelecek nesillere aktarilma-
sin1 engellemekle kalmayip, kent kimligi ve belleginin de yok olmasina neden
olmaktadir. Bu dogrultuda, kente ait verilerin korunmasi ve belgelenmesi
kritik bir rol oynamaktadir. Gegmisten giiniimiize geleneksel bilgi depolama
yontemi olarak kullanilan ve kagit ortamina dayanan arsivleme sistemleri,
bu hizli doniisiim siirecine yanit vermede yetersiz kalmaktadir. Fiziksel alan
gereksinimi ve anlik erisim kisitlilig1 gibi dezavantajlar barindiran gelenek-
sel yontemlerin aksine, teknolojinin gelisimiyle ortaya ¢ikan dijital arsivleme
modelleri bu sorunlara etkin ¢éziimler sunmaktadir. Bu ¢aligmanin amaci,
dijital arsivleme yontemlerine katki sunma potansiyeli yiiksek olan “dijital
ikiz” teknolojisi ile yapilarin belgelenmesinin 6nemini ortaya koymaktur.

Insanlarin bir arada yasama gereksiniminin bir sonucu olarak sekillenen
kentler, giinlitk gereksinimlerin yani sira sosyal, ekonomik bir¢ok ihtiyacin
da karsilandig: yerlesim alanlaridir. Toplumsal yasamin getirdigi bir arada
olma istegi, zamanla kentlerin go¢ alarak biiylimesine zemin hazirlamigtir.
Bu niifus hareketliliginin hiz kazanmasi ise kentsel normlarin olusamamasi
veya mevcut yapilarin bozulmasi gibi problemleri beraberinde getirmektedir
(Giiven, 2016). Bu baglamda yasanan hizli kentlesme siireci, kentsel verilerin
saglikli bir sekilde depolanmasi ve korunmasi noktasinda ciddi aksakliklara
yol acabilmektedir. Diger bir ifadeyle kent olgusuyla birlikte gelisen kentles-
me siireci, kontrolsiiz bitylime ve plansiz yapilasma sorunlarini da beraberin-
de getirmektedir (Es ve Ates, 2004). Bu durumun bir sonucu olarak kentsel
mekanlarda yasanan yikim, yeniden insa ve islev degisiklikleri, kent dokusu-
nun 6zgiin kimligini zedelemektedir. Kente ait kolektif verilerin kaybolmasi
ise kullanicilarin mekanla kurdugu iliskiyi zayiflatarak aidiyet duygusunun
yitirilmesine yol agmaktadir. Bir mekanin kimligi, yalnizca sahip oldugu fi-
ziksel 6zelliklerle sinirli kalmayip kullanicisinin o mekanla kurdugu iletisim-
den dogan bir ifadedir (Massey, 1994). Ayrica bir kentin kimligi ve bellegi,
onu digerlerinden ayiran 6zgiin dokusunun agiga ¢ikarilmasiyla okunabilir
hale gelir ve bu kimligi somutlagtiran mimari ogeler, kent dokusunun algi-
lanmasini saglar (Akin Akbiiber, 2022). Ancak giiniimiizdeki hizli déniisiim-
ler nedeniyle yasanan veri kayiplari, s6z konusu algiy1 zamanla yok etmekte,
bu da kentsel bellek ile kimligin zayiflayarak bireylerin ¢evrelerine yabanci-
lagsmasina neden olmaktadir. Dolayisiyla kentsel verilerin kayit altina alinma-
s1 hayati bir 6nem kazanmaktadir. Gegmisten giiniimiize uzanan geleneksel
arsivleme yontemleri, modern mimarideki dinamik ve hizli déntisiimlere ya-
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nit vermekte yetersiz kalmaktadir (Akgiin ve Cigek, 2022). Dolay1styla gelisen
teknolojiyle birlikte, geleneksel usullerin 6tesinde yeni metotlarin gelistiril-
mesi bir zorunluluk haline gelmistir. Dijitallesme siireci, bilgi ve teknolojinin
entegrasyonuyla arsivleme pratiklerini de dogrudan doéniistiirmiis; arsivleme
prensiplerinin sanallasma zeminine tasginmasina imkéan tanimistir (Inceoglu
ve Sentiirk, 2014). Iginde bulundugumuz dijital ¢cag ise bu sanallasma hare-
ketini kiiresel dlgekte hizlandirmaktadir. Bu dogrultuda kentsel ve mimari
mirasin korunmasinda, ¢agin getirdigi teknolojik doniistimler dinamik birer
katalizor gorevi iistlenmektedir. Giiniimitizde Endiistri 4.0 olarak da adlandi-
rilan bu dijitallesme ¢ag1 ve beraberinde gelen teknolojiler, bir¢ok disiplinde
yenilik¢i yaklagimlarin temelini olusturmaktadir (Cark ve Akytirek, 2021).
S6z konusu doniisiim; egitim sistemini, toplumsal ve kiiltiirel yasami derin-
den etkiledigi gibi mimarlik disiplininde de yapisal degisimleri beraberinde
getirmistir (Celik, Giileryiiz ve Ozkdose, 2018). Bu yeniliklerin basinda gelen
bulut sistemleri; bilgi, belge ve uygulamalarin sanal bir havuzda depolanarak
kullanicilara kesintisiz erisim imkani sunan bir teknoloji platformu olarak
one ¢ikmaktadir (Cark, 2019). Bahsi gecen dijital altyapilar, kentsel bellek ve
arsivleme siireglerinde devrim yaratan “dijital ikiz” (digital twin) kavraminin
da zeminini hazirlamigtir. Fiziksel bir yapinin gercek zamanli verilerle isle-
nerek sanal bir kopyasinin tretildigi bu yontem; mimari varliklar1 yalnizca
statik bir bicimde korumakla kalmaz, ayn1 zamanda mevcut durumu analiz
ederek dinamik degisimlere olanak taniyan “yasayan bir arsiv’ modeli su-
nar. Tarihi yapilarin gelecegine yonelik ongoriilere ve 6n degerlendirmelere
olanak taniyan bu metodoloji, belgeleme yazininda giincel ve stirdiiriilebilir
bir ¢6ziim ortagidir (Akgoz ve Ergin, 2025). Gliniimiizde dijital ikiz yonte-
mini turizm ve egitim gibi farkli disiplinlerde deneyimlemek adina teknoloji
tabanli birgok proje gelistirilmektedir. Bu baglamda, sanal ortama aktarilan
mimari mirasin kullanicilar tarafindan deneyimlenmesinde en yaygin kul-
lanilan araglar arasinda 3 boyutlu rekonstriiksiyonlar, artirilmis gerceklik
(AR), sanal ger¢eklik (VR) teknolojileri ve mobil uygulamalar yer almaktadir
(Biyiikkuru, 2023).

YONTEM

Yapilan bu galigma niteliksel bakis agistyla olusturulmustur. Calismanin
yontem akist Sekil 1’de belirtilmistir.
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Sekil 1. Calismanin Yontem Akisi

Sekil 1'e gore bu ¢aligma dijital arsivleme yontemleri kapsaminda gelistiri-
len dijital ikiz kavramini hem kavramsal bir ¢ercevede ele almakta hem de bir
uygulama tizerinden degerlendirmektedir. Calismada nitel yontem kullanilmig
olup literatiir taramasi ve yerinde gozlem yapilmistir. Sekil 2°de gosterildigi tize-
re ¢aligma alani olarak bir kiy1 yerlesimi olan Balikesir Ayvalik ilcesi se¢ilmis-
tir. Alan, 6zgiin kentsel dokusunu biiyiik o6l¢iide koruyan mimari 6rnekleri ve
ozellikle yap: kimligini yansitan giris kapilari ile 6ne ¢ikmaktadir. Bu nedenle
yapilarin belgelenmesi ve analiz edilmesi agisindan uygun bir 6rneklem alani
olusturmaktadir. Calismanin amaci Ayvalik ilcesinde bulunan konut yapilari-
nin giris kapilarinin dijital ikiz yontemi ile sanal ortamda bir kopyasinin olus-
turularak dijital ortamda arsivlenmesini saglamaktir. Caligmanin ana aragtir-
ma ve alt arastirma sorusunuKentsel dokuyu arsivlemek neden onemlidir?’ ve
‘Dijital arsiv yontemleri ile arsivlemenin avantajlari nelerdir?’ olusturmaktadir.

Gegmisin gelecege aktarimi ve bu etkilerin incelenmesi 6nemli olup bu
baglamda Ayvalik kent kimligine ait bir isluba sahip olan 4 kap1 6rnegi in-
celenmistir. Veri toplama siirecinde iPhone 16 model, 26.3.1 iOS stirimi,
MYEJ3TU/A model numarasina sahip akilli telefon kullanilmigtir. Dijital or-
tamda dijital ikiz olusturulma agamasinda ise Polycam uygulamasindan ya-
rarlanilmistir. Bu uygulama araciligiyla ¢ok biiyiik alanlarin taranamamasi
calismanin kisitliligini olusturmaktadir. Uygulamada nesne tarama 6zelligi
ile incelenen kapi boliimlerinin fotograflar: elde edilmistir. Elde edilen fotog-
raflar uygulamada islenerek dijital ortamda {i¢ boyutlu modelleri olusturul-
mugstur. Uygulama tizerinden modellerin gériintiileri elde edilerek. glb for-
matina donistirilmustiir. Son asama olarak elde edilen bu veriler Glimpse
GLB programina aktarilarak sanal ortamda deneyimlenmistir.
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Sekil 2. Calisma alan1 Balikesir-Ayvalik(Zec vd., 2018).

1 ARSIV VE DiJiITALLESMESI

Kendimizi ya da ¢evremizi kaydetme, arsivleme ve depolama diirtiisii
insanoglunun varolusuna kadar dayandirilabilmektedir. Yazinin icat edilme-
sinden itibaren insanoglu sozi kayit altina almay1 hedeflemistir. Resimden
yaziya bilgiyi aktarmak amaciyla kullanilan bir¢ok obje magara resimleri ve
kil tabletler aracilig1 ile saklanmistir (Igimsoy, 2017). Uzun siire kagidin bilgi
tasima araci olarak baskin olmasi bilginin aktarilmasinda tercih edilmesine
ve bu iisluplara bagli kalinmasina sebep olmustur (Akgiin ve Cigek, 2022). Bu
noktada geleneksel arsivleme yontemleri ortaya ¢ikmustir.

Arsivlerin toplumsal bellek tizerindeki islevi gegmisten glintimiize somut
baglar kurulmasini saglamaktadir (Cadell, 1995). Yunanca ‘Archeion’ ve La-
tince ‘Archivium’ kokenli ‘arsiv’ terimi, resmi dairelerdeki kagit anlaminin
yan1 halk ofisi anlamin1 da tasgimaktadir (Odabas, 2005). Arsivciligin tarihi
kokleri antik ¢aglara kadar dayanmaktadir. Arsiv biliminin teorisyenlerin-
den Ernst Posner’in “Antik Diinyadaki Arsivler” kitabinda MO.4000 yillarina
kadar uzanan ve gliniimiizde de var olan arsivcilik yontemlerinden bahsedil-
mektedir (Cibaroglu ve Yal¢inkaya, 2019). Fransiz Devrimiyle (1789) halka
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acik hale getirilen dermeler ‘herkese esit yararlanma’ ilkesini benimseyerek
giiniimiizdeki arsiv, miize ve kiitiiphane gibi alanlarin dogusunun 6niinii ag-
mustir (Ahiska, 2006). Arsivlerin amaglari, bireylerin resmi bilgiye erisimini
saglayarak toplumlarin kiiltiirel bellegini olusturmasi ve insan eylemlerinin
kanitlarini saglamak gibi bir¢ok alanda tanimlanabilmektedir (Koklii, 2009).
Zaman igerisinde arsivleme yontemlerinde degisimler meydana gelmis olup
icinde bulundugu kosullar dogrultusunda farkliliklar gostermeye basladig:
goriilmektedir.

Ortaya ¢ikan ilk arsivler ile glintimiizdeki arsivlerin arasinda bir¢ok fark-
lilik goriilmesine ragmen dikkat ¢eken iki temel 6zellik tagtyici ortam ve arsiv
uygulamalarinda yer alan tekniklerdir (Akgiin ve Cicek, 2022). Geleneksel
arsivleme, somut belge, evrak ve dokiimanlarin depolanmasini igeren ve bu
evraklarin fiziksel olarak saklanmasinin zorunlu kilindig1 bir arsivleme yon-
temidir. Arsiv malzemesi tespit edildikten sonra depolanacag: yerler belirle-
nerek kodlama diizeni ile belirlenen sisteme uygun olarak yerlestirilmektedir.
Dosyalarda bulunan belgeleri muhafaza etmek icin kutu ve klasorler kulla-
nilmaktadir. Transfer kutular1 olarak da adlandirilan bu kutular i¢inde bu-
lunan belgelerin yipranmasini dnlemek amaciyla kalin mukavva ve gelikten
yapilmaktadir. Bu arsiv sistemleri isi tamamlanmis dokiimanlar: oldugu gibi
dondurarak saklayan bir depolama yontemidir (Ergin, 2023).

Giintimiizde gelisen ve degisen teknoloji ile birlikte bilgiye hizli erisile-
bilirlik, verileri sayisiz ¢ogaltabilme imkani arsivleme yontemlerine, bilinen
geleneksel arsivleme yontemlerinin yani sira yeni bakis acgilar1 getirmistir
(Akgiin ve Cigek, 2022). Dijital ¢ag ya da bilgi ¢cag1 olarak adlandirdigimiz bu
donemde bilgi tiretmek kadar iiretilen bilgiye hizli bir sekilde erisim dijital
cagin énemli bir gerekliligi olmustur (Inceoglu ve Sentiirk, 2014). Veri de-
polamada kullanilan daha 6nceki yontemler depolama alani yetersizlikleri,
yiiksek maliyet ve istenilen her durumda erisilebilir olmamalar1 nedeniyle
yerini sanal ortamda gerceklesen arsiv yontemlerine birakmaktadir. Bulut bi-
lisim kavrami, bahsedilen bu sorunlara ¢6ziim olabilmesi adina verilerin sa-
nal bir sunucuda depolanmast fikri tizerine hayatimiza girmistir (Pasaoglu ve
Cevheroglu, 2020). Veri arsivleme, depolama bi¢ciminde kullanilan bulut bi-
lisim, hizl1 ve diigitk maliyetli depolama imkani sunmaktadir (Arslan, 2018).
Google Drive, iCloud, Dropbox gibi bulut bilisim sistemleri internet erisimi
ile verilere istenilen zamanda erisimi saglayan internet tabanli bir teknoloji
servisidir. (Pagsaoglu ve Cevheroglu, 2020). Bu teknolojiler ile birlikte ortaya
cikan dijital arsivleme yontemleri, tiriinti sanal ortamda soyut bir sekilde var
eden ve bir elektronik ara¢ vasitasiyla olusturulan, gonderilip alinabilen ve
depolanan bir sistemi icermektedir (Cigek, 2011). Yonetim teknikleri baki-
mindan daha ¢ok teknoloji odakli olan bu metot, arsiv pratikleri bakimindan
farkli teknikler icermektedir (Yalginkaya, 2014). Uretildikleri andan itiba-
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ren yonetilmesi gereken bu siire¢ verinin hangi ortamda iiretildigi, formati
ve stiriimii gibi birgok degiskenle dogrudan ilgilidir (Akgiin ve Cigek, 2022).
Bu siire¢ ayn1 zamanda bizlere veriye miidahale edebilmeyi miimkiin kilabil-
mektedir.

Dijital arsiv doniistiiriilebilir, gelistirilebilir olmas1 yoniiyle bizlere yasa-
yan bir arsiv sunmaktadir. Bu yoniiyle dijital arsivleme sadece sabit bir tiriin
degil ayn1 zamanda etkilesime izin veren dinamik bir siire¢ ortaya koymak-
tadir. Bu dinamiklik geleneksel arsivleme ile dijital arsivlemeyi birbirinden
ayiran temel farklardan biri olarak goriilebilmektedir. Tablo 1’de geleneksel
arsiv ve dijital arsiv yontemlerine ait 6zellikler karsilastirmali olarak sunul-
mustur. Bununla birlikte dijital arsivleme bir¢ok soruyu ve olumsuz durumu
da beraberinde getirmektedir. Donanima ve yazilima bagimli olan dolayisiyla
stirekli doniistiiriilmesi gereken bir siireci hayatta tutmay1 gerektirmektedir.
Aksi halde yazilimin eskimesiyle birlikte gelecekte bu verilere erisilebilirlik
noktasinda sorunlar ortaya ¢ikabilmektedir (Dekker, 2021). Zaman igerisinde
teknolojik gelismeler her zaman olumlu sonuglar dogurmasa da ortaya ¢ikan
yetersizlikler gelistirilebilir.

Sonug olarak geleneksel arsiv, belgeleri oldugu gibi muhafaza ederken
giinimiizde dijital arsiv verilerin yasayabilmesi i¢in onu doniistiirmeli ve
yeni sistemlere adapte etmelidir. Korumak sadece bir seyleri sabit tutmak de-
gil, degismesine izin de vermektir. Giiniimiizde bunu miimkiin kilan bir¢ok
bulut depolama sistemi mevcuttur. Calisma kapsaminda dijital arsiv yontemi
olarak kullanilabilecek bulut sistemlerinden dijital ikiz kavrami ele alinmis-
tir.

Tablo 1. Geleneksel Arsiv ve Dijital Arsiv Karsilastirilmasi (Akgiin ve Cigek, 2022)
gelistirilerek olusturulmustur.

GELENEKSEL ARSIV DIJiTAL ARSIV
Sinirl erigim saglar Bilgiye hizli erisimi miimkiin kilar
“Sinirl kopyalama imkéni saglar Sinirsiz gogaltilabilme imkan1 mevcuttur
Fiziksel depolama alan1 gerektirmektedir Sinirsiz depolama hakki sunar

Yangin ve su baskini gibi durumlarda hasar | En az maliyetle belge tiretimi saglar
5 robili

gorebilir Fiziksel materyal ve alan gerektirmez

Cihazlarin bakimi ve fiziksel depolama

alanlar1 maliyeti arttirir

Arsivleme siirecinde hata yapma olasilig Veri kaybu riski minimuma iner

iksekti
yusektir Zamandan tasarruf saglar

Verilere miidaha edilme kisithidur. .
Islenebilir ve doniistiiriilebilirdir

Ayni anda farkli dosyalarla
iligkilendirilebilirler
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1.1.Dijjital ikiz

Gegmisin kiiltiirel dokusunu ve kimligini yansitan mimari yapilar za-
man igerisinde dogal afetler ve gevresel faktorler nedeniyle degisim gecir-
mekte ya da tamamen yok olmaktadir. Yapilarin zaman igerisinde gecirdigi
dontigiimlerin bilinmesi hem gelecek nesillere biitiinciil bir sekilde aktaril-
masin1 hem de yapilara yonelik miidahalelerin daha bilingli ve dogru bir se-
kilde gerceklesmesine olanak tanimaktadir. Bu durum yapilarin sadece ilk
inga edildikleri hallerini degil ayn1 zamanda gegirdikleri doniistim siirecini
de belgelemeyi 6nemli bir hale getirmektedir. Bu noktada dijital ikiz kavrami
mevcut olani sunmanin yani sira degisimi, islemeyi ve giincellemeyi miim-
kiin kilan siirecsel bir arsiv sunmaktadir.

Sekil 3’te yer alan, NASA’nin esleme teknolojisinin ortaya ¢ikardig: dijital
ikiz kavrami Dr. Michael Grieves tarafindan 2002’de ilk kez “Uriin Yagam
Dongiisti Yonetimi” adli kitabinda tanimlanmaktadir.

LIFECYCLE SSSaSR Sl
MARAGEMENT I‘i ‘-*

nnwmﬁ THE
NEXT GENERATION
OF LEAN
nimnmu
MICHAEL GRIEVES V

Sekil 3.Uriin Yasam Dongiisii Yonetimi adli kitap ve yazar1 Dr. Michael Grieves
(Url-1, Url-2)

Grieves dijital ikiz kavramini fiziksel bir sistemde dijital simiilasyon mo-
deli olusturularak, bu model {izerinden elde edilen verilerin gergek sistem-
deki bilgiler ile iligkilendirilme siireci olarak tanimlamaktadir. Dijital ikiz,
somut bir nesnenin dijital ortamda olusturulan sanal kopyasidir. Giiniimiiz
teknolojisinde dijital ikiz birtakim algilayicilar kullanilarak verilerin elde
edildigi, islendigi ve bu siirecin bazi web veya mobil uygulamalar araciligiyla
sunuldugu siber-fiziksel sistemdir (Litavniece vd., 2023). Dijital ikiz yontemi-
nin verimli bir siirece doniigmesinde veri toplama, analiz etme, veriyi isleme
ve iletme gibi agamalar 6nem tagimaktadir. Bu yiizden elde edilen bilgilerin
kesintiye ugramadan aktarilmasi ve islenmesi gerekmektedir (Ceylan, 2019).
Dijital ikiz olusturulurken kullanilan yéntemler veri toplama, analiz, model-
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leme ve gorsellestirme gibi boliimler altinda incelenebilmektedir (Akgoz ve
Ergin, 2025). Dijital ikizin temelini olusturan veri toplama siirecinde yapinin
fiziksel ve cevresel 6zellikleri hakkinda bilgi toplanmaktadir (Kong ve Hucks,
2023). Bilgi edinme teknolojileri her yapr i¢in farklilik gostermekle birlikte
sektorde kullanimi tercih edilen baslica yontemler LIDAR ve fotogrametridir.
Drone ve ii¢ boyutlu (3B) lazer tarayici sistemleri de bu yontemlere ek ola-
rak kullanilabilmektedir. LIDAR teknolojisi, yapinin yiizeyine lazer darbeleri
gondererek geri doniis siirelerini 6lcerek elde edilen verilere gore {i¢ boyutlu
bir harita olusturmaktadir. Hassas ve hizli bir veri doniisii saglarken yiik-
sek maliyet dezavantajlar1 arasinda yer almaktadir (Akgoz ve Ergin, 2025).
Fotogrametri ise yiiksek ¢ozlintirliiklii kameralar araciligiyla yapinin farkl
acilarindan gekilen fotograflarin analiz edilerek {i¢ boyutlu modelinin olus-
turuldugu bir veri yonteme yontemidir (Zahide Duran, 2003). LIDAR yénte-
mi kadar detay veriler sunmasa da bazi projelerin belirli boliimleri i¢in telefon
uygulamalarindan elde edilen veriler yeterli olabilmektedir (Yigit ve Uysal,
2021). Bir diger yontem olan 3B lazer tarayicilar lazer 1sinlarinin kullanilmasi
ile incelenen yapinin nokta bulutu verilerinin elde edilmesini saglamaktadir.
Hassas bir analiz ve bir¢ok veri sunan bu yontem tarihi yapilarin 6lgiimle-
rini igeren ¢alismalarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Elde edilen bulut
verileri islenerek mimari réléve projelerinde 2B ¢izimler yapilmasina olanak
tanimaktadir (Karasaka ve Beg, 2021). Multispektral goriintiileme ise ultra-
viyole ve kizilotesi gibi insan goziiniin algilayamayacagi dalga boylarindaki
1isiklarin kullanilmasi ile yapinin yiizeyinin altindaki detaylar: goriintiileme-
ye yarayan bir veri toplama sistemidir. Bu sayede yapinin yaslanma etkileri
ya da zaman igerisinde ge¢irmis oldugu restorasyon miidahaleleri tespit edi-
lebilmektedir. Tarihi yapilarda siklikla kullanilan bu yontem yapiya yonelik
dogru ve bilingli onarimlar yapilmasina katki saglamaktadir (Bilici vd., 2021).
Deginilen veri toplama yontemlerinin ¢aligma prensibi ve kullanim alanlar:
Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2.Djjital ikiz veri toplama yontemlerinden bazilarinin ¢alisma prensibi ve
avantajlar1 (Akgoz ve Ergin, 2025) yazarlar tarafindan yararlamilarak olusturulmustur.

Yontem Temel Calisma Prensibi Kullanim Alani ve
Avantaji
LiDAR Lazer darbeleri kullanarak Yiiksek hassasiyet
(LightDetectionandRanging) | nesnelerin mesafesini ve gerektiren karmagik
geometrisini olcer. yapilarin ve detaylarin
dokiimantasyonu
Fotogrametri Farkli agilardan gekilen ytiksek | Yapinin gercek doku
¢oztiniirliiklii fotograflar: (texture) ve renk
birlestirerek model olusturur. verilerinin elde edilmesi
3B Lazer Tarayicilar Sabit istasyonlar {izerinden Mimari r6love ¢aligmalari
yapinin milyonlarca noktasin1 | ve yapisal deformasyon
(nokta bulutu) kaydeder. analizleri
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Drone Teknolojileri [HA (Insansiz Hava Araci) ile | Genis kentsel alanlar,
havadan goriintiileme ve veri yapinin ¢at1 kisimlari ve
toplama saglar. ulagilamayan dis cephe

detaylar

Multispektral goriintilleme | Ultraviyole ve kizil6tesi gibi Yapidaki olumsuz
insan goziiniin algilayamadig: durumlarin erken
dalga boylarindaki 1giklar tespiti ve gegirmis
ile ylizey altindaki detaylar: oldugu restorasyon
gorintiler. miidahalelerinin

belirlenebilmesi

Dijital ikiz veri toplama asamasinin ardindan elde edilen verilerin isle-
nerek model olusturulmasi yer almaktadir. Uygun yazilimin segilmesi gesitli
faktorlere bagli olmakla birlikte dijital ikizin olusturulma amaci, maliyet ve
ekibin uzmanlik alani bu faktorlerden bazilaridir (Akgoz ve Ergin, 2025). Di-
jital ikiz olugturma asamasinda en ¢ok kullanilan sistemlerden biri olan BIM
(Building Information Modelling), yapinin geometrik 6zellikleri, malzeme bil-
gisi ve yapim dongiisiinii de kapsayan siire¢ planlama gibi birtakim verileri
iceren ve bu verilerin dijitale aktarilmasini saglayan bir sistemi olusturmak-
tadir. Bir diger yazilim olan CAD (Computer-Aided Design) iki ve ii¢ boyutlu
¢izimlerin uygulanmasini miimkiin kilan esnek ¢izim araglari icermektedir.
Bu yoniiyle mimarlar tarafindan sik¢a kullanilan yazilimlardan biridir (Tur-
gay ve Akar, 2023). U¢ boyutlu modellerin iiretiminde kullanilan Fotogergekgi
(RealityCapture) teknolojisi ise LIDAR ve fotogrametri gibi yontemlerin kul-
lanilmasiyla elde edilen verileri isleyerek dijital ortamda modeller olustura-
bilmektedir. Diger yontemlerden farkli olarak daha karmasik verileri bir ara-
ya getirebilmektedir (Alizadehsalehi ve Yitmen, 2023). Bu yazilimlar farkli
amaglar dogrultusunda ii¢ boyutlu model olusturma agamalarinda siklikla
tercih edilmekte olup bir¢ok yapinin bu yontemlerle birlikte dijital ikizleri
olusturulmaktadir.

Sekil 4'te Notre Dame Katedraline ait dijital ikiz modeli yer almakta-
dir. 15 Nisan 2019’da yasanan biiyiik yangin sonrasinda bu yapinin yeniden
restore edilebilmesi ve ayn1 zamanda korunmasi i¢in djjital teknolojilerden
faydalanilmistir (Mangon ve Joubert, 2022).
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Sekil 4. Notre Dame dijital ikiz modeli (Studio Alma, 2024, b.t.)

Detayli modelin olusturulmas: agamasinda lazer tarama ve fotogrametri
yontemleri kullanilmistir. Gotik bir mimariye sahip olmasindan dolay1 yapi-
da yer alan detayli tas isciligi lazer tarama ile kayit altina alinabilmistir (Art
Graphique ve Patrimoine, b.t.).

Dijital ikiz modeli olusturulmadan 6nce analiz ve simiilasyonlarin ya-
pildig1 asama ise var olan yapz ile dijital ikiz arasindaki akisi saglayan ve is-
leyen bir siirectir (Akgoz ve Ergin, 2025). Yapilarda enerji verimliligini sagla-
mak amaciyla uygulanan enerji simiilasyonlari, 1s1 kayiplarini ve enerji per-
formanslarini analiz ederek yapilar hakkinda siirdiiriilebilirlik noktasinda
onemli kararlarin alinmasini saglayabilmektedir (Dilber ve Ozdemir, 2022).
Ayrica yapidaki yitk dagilimini tespit ederek dayanimi zayif olan noktalar:
tespit edebilen analiz programlari sayesinde yapida hasar olusabilme ihtimali
olan bélimler belirlenebilmektedir (Cardaci vd.,2011). Bu durum yapilarin
daha uzun 6miirlii olmasini saglayarak olusabilecek hasarlari minimuma in-
dirmektedir.

Dijital ikiz siirecinin son agamasini ise gorsellestirme ve etkilesim tekno-
lojileri olugturmaktadir. Bu agamada dijital ortamda olusturulan dijital ikiz
modeli kullaniciya sunularak gesitli teknolojik uygulamalar ile modeli dene-
yimlemesi yer almaktadir (Akgoz ve Ergin, 2025). Bir sonraki kistmda bu gor-
sellestirme ve etkilesim teknolojilerinden biri olan sanal ger¢eklik (VR-Virtu-
al Reality) ele alinmuigtur.

+ 53
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1.2Sanal Gergeklik (VR-Virtual Reality) Ortaminda Dijital Ikiz
Olusturulmasi

Sanal gerceklik, gercekte var olan bir durumun yazilim, arag ve teknik-
lerin bir arada kullanilmast ile olusturularak bilgisayar araciligiyla yaratilan
ti¢ boyutlu bir simiilasyon icerisinde deneyimlendigi bir ortamdir. Kullanici
bu temsil alaninda olusturulan simiilasyonu 6zel araglar yardimiyla gorsel,
dokunsal ve isitsel olarak algilarken ayni zamanda kontrol edebilmektedir
(Kayapa, 2010). Insan ve bilgisayar etkilesiminin {i¢ boyutlu ortama taginma-
s1, kullanicilar: ekran kargisinda pasif konumdan ¢ikararak sanal ortamda
bulunma hissini deneyimlemelerini saglamaktadir (Kurbanoglu, 1996). Bu
deneyimi gergeklestirmek icin tarih boyunca birgok ilerleme kaydedilmistir.

Sekil 5’te yer alan, 1950’lerde Morton Heilig tarafindan tasarlanmig olan
ve 1955 tarihli ‘Gelecegin Sinemast’ baslikli bir makalede tanitilan Sensorama
adli makine ilk sanal ger¢eklik deneyimlerinden biridir. Olusturulan goriin-
tillerin ozel bir gozliik vasitasiyla birlestirilerek derinlik algisinin yaratildig:
stereoskopik goriintiiler, ses, koku ve etkilesimi arttiran riizgar gibi efektlerle
desteklenerek sanal bir deneyim sunmaktadir (Baran, 2019).

Aug. 28, 1962

Filed Jam. 10, Jo1

“‘rnq. -

b o i
Sekil 5. Tlk sanal gergeklik deneyimi, Sensorama adli makine ( Altharthi, 2015).

Sanal gergeklik teriminin ilk defa giindeme gelmesi ise ‘Head-Mounted-
Display (HDM)’ (basa takilan ekran) olarak isimlendirilen basligin kullanimi
ile gerceklesmistir. Bu sistem kolay bir kullanim sunabilmek i¢in tavandan
sarkitilan bir kask seklinde gelistirilerek kisiye verilen goriintiiler bilgisayar
ortamindan aktarilmaktadir (Baran, 2019 ve Ferhat, 2016). Bu uygulamalarin
zaman igerisinde gelistirilmesiyle tasarlanan sanal gerceklik cihazlar11990’11
yillarin basinda ilk defa ticari iiriin olarak piyasada yer edinmeye baslamistir.
Bu cihazlar gelistirilen birgok farkli sensor ve ekran araciligiyla sanal gercek-
lik deneyiminde gergekgi bir sonu¢ sunmaktadir (Altharthi, 2015). Teknolo-
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jinin geligmesi ile birlikte kullanim alani artmis olup bu alanlardan biri de
mimaridir.

Mimarlar tasarimlarini geleneksel olarak kagida dokmekte ya da bilgisa-
yar ortaminda 2B-3B olarak hazirlamaktadir. Fakat sanal ger¢eklik, tasarim-
larin yalnizca bilgisayar ekranindan goriilebilmesinin aksine sanal ortamda
deneyimlenmesini saglayarak tasarim siirecini de kolaylagtirmistir. Ayni za-
manda kullanicilarin mekan ile olan etkilesimi arttirarak mekanlar arasinda
gezebilmeyi ve gozlemlemeyi miimkiin kilmaktadir. Mekanin algilanabilir-
liginin artmasi ile hem tasarim agamasinin hem de sunum agamasinin daha
verimli bir hale geldigi sdylenebilmektedir (Oksel, b.t.).Bu deneyim yalniz-
ca yapilarin tasarim asamalariyla sinirli kalmamais dijital ikiz uygulamalar:
sayesinde yapilarin sanal gerceklik (VR) ile deneyimlenebildigi bir agamaya
taginmuigtir.

Sanal ger¢eklik (VR) deneyimi dijital ikizi olusturulan yapilar1 evleri-
mizden deneyimleme firsat1 sunarak uzaktan kesfetmeye olanak saglamak-
tadir (Akgoz ve Ergin, 2025). Ayrica tarihsel siire¢ icerisinde 6nemli kentsel
alanlarin sanal gergeklik vasitasiyla bireylere aktarilmasi, bu mekanlarin de-
neyimlenmesini saglayarak kentsel bellegin ve kimligin siirdiiriilebilirligini
saglama noktasinda onemlidir (Atici Tektas ve Oztiirk, 2024).

Caligma kapsaminda sanal gerceklik kavrami, Rum etkilerinin gozlem-
lendigi ve bolgede belirli bir kimligi yansitan Ayvalik mimari yapilarindan
giris kapilarinin sanal ortamda deneyimlenmesi iizerinden ele alinmaktadir.

2 SAHA CALISMASI AYVALIK RUM KAPILARI

Onemli degisimleri beraberinde getiren Sanayi Devriminin ardindan
meydana gelen yeni olanaklar ile birlikte liman kentleri 6nem kazanmaya
baslamistir. Bu dogrultuda gelisen ekonomik faaliyetler 19. yiizyil liman yer-
lesimine sahip bir¢ok kentin kimliginin ve mekéansal iceriginin sekillenme-
sine sebep olmustur (Unlii, 2009). Bu liman kentlerinden biri de Ayvalik’tir.

18. yiizyilda meydana gelen Rum gocii sirasinda bazi Rumlar ekonomik
dontisiimlerin neticesinde Ayvalik’a yerlesmistir (Tekeli, 1992). Bu durumun
sonucu olarak dini yapilar, egitim yapilar1 ve sivil mimari 6rnekleri Rum et-
kisiyle kendini gostermeye baslamistir (Kiyak, 1997). Genel olarak Rumlarin
yasadig1 ve Rum ustalari tarafindan inga edilen konutlar 1900’li1 y1llara kadar
Rum evi olarak adlandirilmigtir. 1923 yilinda ger¢eklesen 6nemli demografik
degisimler ile birlikte Tiirkler ve Rumlar arasinda yer degisimleri meydana
gelmis olup bu durum Tiirklerin Ayvalik’a, Ayvalikli Rumlarin ise Yunan kiy1
ve adalarina go¢ etmesi ile sonuglanmistir (Cobanoglu ve Cantimur, 2007).
Bir dénem Tiirk ve Rum halkinin bir arada yagamasi ise Ayvalik’in geleneksel
mimari yapisinin bicimlenmesinde énemli bir etken olmustur (Ozker, 2020).
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Bir kentin kimligi, toplumlarin kiiltiirel birikimlerinin sekillenmesi ile geg-
misten gelen mimari miras, gelenekler ve inanglarla bugiine dek varligini ko-
ruyan bir yansimasidir (Giireman, 2011). Bu kimligin olusumunda belirli bir
ifade bicimi cercevesinde esas alinan unsurlarin belirlenmesi kente ait 6zel
bir doku ile miimkiin olabilmektedir (Topgu, 2011; Perihan ve Asur, 2020). Bu
baglamda Ayvalik kent dokusu i¢erisindeki mimari yapilar arasinda giris ka-
pilar1 en giiglii karaktere ve yapinin kimligini belirleyen bir role sahiptir. Bu
kapilar mimari hakkinda ilk izlenimin olustugu ve insan ile mekéan arasinda
ilk bag1 kuran alanlardir (Akbiiber, 2022). Bu noktada Ayvalik’in sembolii
haline gelen cephe 6zellikleri ve giris kapilarinin bu kiiltiirel etkilesimlerin
gozlemlenebilecegi etkilere sahip oldugu goriilmektedir.

Caligma kapsaminda incelenen kapilar Kap: 1, Kap: 2, Kap1 3 ve Kap1 4
olarak adlandirilmigtir. Bu kapilar sirasiyla Zafer Sokak, Citfe Cesme Sokak,
16. Sokak ve Balikhane Sokak’ta yer almaktadir. Sekil 6’da incelenen bu kapi-
larin Ayvalik icerisindeki konumu yer almaktadir.

Sekil 6. Incelenen kapilarin Ayvalik igerisindeki konumu (Google Earth, 2026).

3 BULGULAR

Kentler yasayan bir organizma olup yalnizca fiziksel yapilardan degil
ayn1 zamanda i¢inde yasayan insanlarin hafizasini, tarihini ve yasama pra-
tiklerini somutlastiran birer alani olusturmaktadir. Bu durum bireyler i¢in
aidiyet hissi olugturarak kent ile aralarinda gériinmez bir bag kurmaktadir.
Fakat giiniimiizde hizli ve kontrolsiiz kentlesme sonucunda kentlerin sahip
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oldugu bellek ve kimlikte bozulmalar meydana gelebilmektedir. Bu durum
kent kimlik ve belleginin korunamamasina sebep olup kentlerin son zaman-
larda karst karsiya kaldigi onemli bir problem olarak goriilebilmektedir.
Kentlere dair verilerin kaybedilmesi yalnizca fiziksel bir kayip degil ayni za-
manda toplumsal hafizanin da yitirilmesine sebep olmaktadir. Bu noktada
kente ait verilerin geleneksel arsivleme yontemlerinin aksine gelisen teknoloji
sonucu ortaya ¢ikan dijital arsivleme yontemleri ile korunmasi ve aktaril-
mast bilyiik bir 6nem tagimaktadir. Dijital arsivleme yontemleri verileri ko-
rumanin yani sira yapilar: insanlarin deneyimine sunmaktadir. Bu yontem
kisilerin o mekanda olma zorunlulugunu ortadan kaldirarak bulunduklar:
konumdan kesfedilebilmelerine imkan yaratmaktadir. Bu durum daha fazla
kullanici i¢in yapiya erisim olanag: saglamaktadir.

Calisma kapsaminda dijital arsivleme yontemlerinden biri olan dijital
ikiz yontemi, Polycam uygulamasi ile Ayvalik kapilari izerinde uygulanmis-
tir. Yerinde yapilan inceleme sonucunda dijital ikiz olusturulma asamasinda
uygulama icerisinde yer alan 360, nesne, alan ve fotograf iizerinden tarama
segeneklerinden nesne tarama 6zelligi ile incelenen kapilarin fotograflari elde
edilmistir. Her bir tarama i¢in ¢ekilen yaklasik 150 fotograf uygulama tara-
findan bir araya getirilerek dijital ikiz modelleri olusturulmustur. Tablo 3’te
yapilan taramalar sonucunda incelenen kapilarin bulut mesh ve model go-
rintiileri yer almaktadir.

Tablo 3. Polycam uygulamasi ile olusturulan dijital ikiz modellerinin bulut mesh
ve 3b model goriintiileri

BULUT MESH UC BOYUTLU BULUT MESH UC BOYUTLU
MODEL MODEL MODEL MODEL

— =g R
w =g > R
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Caligma stirecinde Polycam uygulamasinin sagladigi kolayliklar ve si-
nirhiliklar tespit edilmistir. Dijital ikiz olusturulma asamasinda uygulama
kolaylik saglamaktadir. Ayni zamanda veri toplama asamasinin kisa bir
zamanda gergeklesiyor olmasi zamansal bir verimlilik sunmaktadir. Uygu-
lama igerisinde {i¢ boyutlu (3B) model olusturulmasinin ardindan kisa bir
stire igerisinde sonucu goriintiileyebilmek eksik ya da hatali modellemenin o
anda revize edilebilmesini miimkiin kilmaktadir. Ayrica ¢aligma sonucunda
taranan nesnelerin bir¢ok formata doniistiiriilebiliyor olmas: Blender ve 3ds
Max gibi gorsellestirme programlarina uyumlu bir sekilde aktarilabilmeleri-
ne olanak tanimaktadir. Fakat uygulamanin biiyiik 6l¢ekli alanlar1 taramiyor
olmasi kisithilik olusturmaktadir. Ayrica insan dlgegini agan ytkseklikteki
nesnelerin olusturulan taramalarinda detaylarda bozulmalar meydana geldi-
¢gi gozlemlenmistir. Calisma kapsaminda Polycam uygulamast ile olusturulan
dijital ikiz modelleri sanal gerceklik (VR) ortamina taginmistir. Sekil 7’de
Kap1 2 modelinin Glimpse GLB ortamdan elde edilen ekran goriintiisii yer
almaktadir. Kullanicinin yapi ile kurdugu bu etkilesim yapilari belgeleme ve
gorsel deneyimleme noktasinda bir potansiyel olusturmaktadir.

’.’ '.;,V \ G

Sekil 7. Sanal gerceklik ortaminda deneyimlenen modelin ekran goriintiisii
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3 SONUC

Kentler; teknolojinin hizla gelismesi ve kentlesmenin de getirdigi etkilerle
birlikte hem insan miidahalesi hem de ka¢inilmaz dogal afetler sebebiyle za-
man igerisinde deformasyonlar ve kontrolstiz doniigiimlere maruz kalmaktadir.
Bu siiregte somut kiiltiirel mirasin en kirilgan égeleri olan mimari yapilar hasar
gormekte, kentin kolektif bellegi ve 6zgiin kimligi yok olma tehlikesiyle karsilas-
maktadir. Bu olumsuzlugun karsisinda; fiziksel alan gereksinimi ve erisim kisit-
lilig1 gibi dezavantajlar barindiran geleneksel kagit tabanl arsivleme sistemleri
ise bu hizli yok olusa kars: proaktif bir koruma gelistirmede yetersiz kalmaktadur.
Bu sebeple caliyma kapsaminda; Endiistri 4.0n mimarlik disiplinine sundugu
en yeniliki yaklagimlardan biri olan “Dijital Ikiz” (Digital Twin) teknolojisinin,
kentsel bellegin, kimligin korunmast ve siirdiiriilebilir bicimde arsivlenmesinde-
ki kritik roliinii Ayvalik konut kapilar1 6rnegi tizerinden ortaya koymaktadir.

Caligmanin alan incelemesinde, Ayvalik sivil mimarlik kimliginin 6z-
giin yansimalari olan 4 tarihi konut kapisi incelenmistir. Akilli telefon tek-
nolojisi ve Polycam mobil uygulamasi entegrasyonuyla gergeklestirilen nesne
tarama yontemi, geleneksel rolove ¢alismalarina kiyasla zamansal ve maliyet
agisindan yiiksek verimlilik saglamistir. Yaklasik 150’ser adet fotografin is-
lenmesiyle elde edilen. glb formatindaki ii¢ boyutlu (3B) dijital ikiz modelleri,
tarihi detaylarin sadece statik birer imge olarak degil, tim geometrik ve do-
kusal 6zellikleriyle sanal ortama aktarilabilecegini gostermistir.

Elde edilen sonuglar, dijital arsivlemenin veriyi pasif bir sekilde depo-
lamak yerine; dontstiiriilebilir, giincellenebilir ve sanal gerceklik (VR) gibi
teknolojilerle uzaktan deneyimlenebilir “yasayan dinamik bir arsiv” eko-
sistemi yarattigini dogrulamaktadir. Polycam uygulamasinin sagladig: an-
lik geri bildirim (real-time feedback), saha ¢alismasindaki hatalarin o anda
revize edilmesine olanak tanimigtir. Ayrica iiretilen verilerin Blender, 3ds
Max ve Glimpse GLB gibi profesyonel yazilimlara sorunsuz aktarilabilmesi,
dijital ikizlerin interaktif platformlarda genis bir kullanim spektrumuna sa-
hip oldugunu kanitlamistir. Bununla birlikte, kullanilan mobil fotogrametri
yonteminin bazi teknik kisithiliklar: da bulunmaktadir. Mobil uygulamanin
cok genis kentsel alanlar1 ayni hassasiyetle tarayamamasi, yiiksekliklerden
kaynakl1 agisal korliikler ve golgelenme sorunlar: yontemin sinirlarini olusg-
turmaktadir. Ayrica dijital arsivlerin donanim ve yazilim bagimliligi, gele-
cekte yazilim siiriimlerinin eskimesiyle (teknolojik eskilik) veri kaybi riskini
barindirmaktadir. Bu durum, dijital ikizlerin siirekli giincellenmesi ve bulut
altyapilariyla desteklenmesi gerekliligini ortaya koymaktadir.

Tesekkiir

Bu ¢aligmada degerli katkilarindan dolay1 dersin yiiriitiiciisii Dr. Ogr.
Uyesi Elif ATICI TEKTASa tesekkiir ederiz.



60 * MIMARLIKTA DIJITALLESME VE SANAL GERCEKLIK TARTISMALARI

KAYNAKCA

Ahiska, M. (2006). Occidentalism and Registers of Truth: The Politics of Archives in
Turkey. New Perspectives on Turkey , 9-29.

Akbiiber, B. A. (2022). 19. Yiizyil Ayvalik Mimarisinin Karakteristik Bir Ogesi, Kapi-
lar: Mimari Kimlige Kapidan Bakmak. 25. Uluslararas: Ortagag ve Tiirk Dénemi
Kazilari ve Sanat Tarihi Arastirmalart (s.163-185). NEU Yayinlar1

Alizadehsalehi, S. ve Yitmen, I. (2023). Digitaltwin-basedprogressmonitoringmana-
gement model throughrealitycapturetoextendedrealitytechnologies (DRX).
Smart andSustainableBuilt Environment, 12(1), 200-236.

Alharthi, W. J. (2015). InvestigationintotheImpact of Using Virtual HeritagetoDepi-
cttheHistoricalCity of Al Madinah (PhDThesis). University of Kent, England.

Cark, O. (2019). Ankara: Gazi Kitabevi.

Cark, O., & Akyiirek, S. (2021). Bulut Bilisim Teknolojisinin Isletmeler Acisindan
Onemi ve Turizm Sektérii Agisindan Degerlendirilmesi. International Europe-
an Journal of Managerial Research Dergisi (EUIMR), 5(8), 72-91.

Celik, K. (2021). Bulut Bilisim Teknolojileri. Bartin Universitesi Iktisadi ve Idari Bilim-
ler Fakiiltesi Dergisi, 12(24), 436-450.

Celik, K., Giileryiiz, S., & Ozkose, H. (2018). 4. Endiistri Devrimine Kuramsal Bakas.
Avrasya Sosyal ve Ekonomi Arastirmalari Dergisi (ASEAD), 5(9), 86-95.

Cigek, N. (2011). Elektronik belgelerin diplomatik analizi ve arsivsel bagin kurulma-
sindaki 6nemi: Tiirkiyedeki uygulamalar 1g1$1nda bir inceleme. Bilgi Diinyast,
12(1), 87-104.

Onder, A. (2022). Siberuzayda Mimarlik Sanal Diinyada Gergekler Mimarlar. N. To-
gay(Dii.) icinde, Mimarlik ve Sanallik. Istanbul: Boyut Yayin.

Ozgelik Baloglu, O. (2023). Teknolojik Bir Déniigiim Olarak Dijitallesme Kavrami ve
Etkileri. 13(2), 1189-1210.

Ozgelik Baloglu, O. (2023). Teknolojik Bir Doniigiim Olarak Dijitallesme Kavrami Ve
Etkileri. Nevsehir Hact Bektas Veli Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi,
13(2), 1189-1210.

Ozker, S. (2020). Geleneksel Dokunun Degisimi: Ayvalik Evleri. IDA: International
Design and Art Journal, 2(2), 212-227.

Aalhashem, N. A, Al-Kaissi, K. A., Al-Sharify, T. A., Al-Sharify, Z. T., Al-Hamd, R. K,,
& Khaled, T. T. (2023). Digital Architecture and Designing Architecture Space
and ITS Effect on Future Life Strategy. AIP Conference Proceedings, 090026-1-
090026-26, https://doi.org/10.1063/5.0148422.

Ahiska, M. (2006). Occidentalism and Registers of Truth: The Politics of Archives in
Turkey. New Perspectives on Turkey, 9-29.

Akbiiber, B. A. (2022). 19.YUZYIL AYVALIK MIMARISININ KARAKTERISTIK BIR
OGESI, KAPILAR: MIMARI KIMLIGE KAPIDAN BAKMAK. 25. Uluslarara-



MIMARLIKTA DiJiTALLESME VE SANAL GERCEKLIK TARTISMALARI - 61

st Ortagag ve Tiirk Donemi Kazilari ve Sanat Tarihi Arastirmalar: (s. 163-185).
icinde NEU Yayinlar.

Akgoz, G., & Ergin, G. (2025). Tarihi Yapilarin Siirdiiriilebilirliginde Dijital Tkiz Kul-
lanim1: Bir Coklu Durum Calismast. yedi: Sanat, Tasarum ve Bilim Dergisi, 121-
137.

Akgiin, A. C., & Cicek, N. (2022). Dijital Cagda Degisen Belge Olgusunun Arsivcilikte
Diizenleme ve Tanimlamaya Etkisi: Literatiire Dayali Bir Inceleme. Bilgi ve Bel-
ge Arastirmalari Dergisi, 33-58.

Akyildiz, N. A. (2025). The Approaches of Ibn Khaldun and Emile Durkheim in the
Context of Family and Collective Consciousnes. Turkish Studies-Camparative
Religious Studies, 20(4), 1645-1657, https://dx.doi.org/10.7827/TurkishStu-
dies.87780.

Algahtani, A. S., Lamya, F, & Fattouh, L. (2017). Environments and System Types of
Virtual RealityTechnology in STEM: A Survey. International Journal of Advan-
ced Computer Science and Applications, 8(6), 77-89.

Atic1 Tektas, E. (2024). Kent belleginin dijital teknolojilerle gelecege aktarilmasi igin bir
yontem Onerisi: Eskisehir Hamamyolu 0rnegi. Yayinlanmamis doktora tezi, Es-
kisehir: Eskisehir Osmangazi Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisi.

Atic1 Tektas, E., & Oztiirk, A. (2024). Kolektif Bellegin Dijital Ortama Aktarilmasi
Siirecine Bir Yaklasim. Uluslararas: Toplumsal Bilimler Dergisi, 8(2), 141-156,
https://izlik.org/JA82MN64UP.

Biiyiikkuru, M. (2023). KULTUREL MIRASIN AKTARIMINDA DIiJiTAL TEKNO-
LOJILERIN KULLANIMI. SBE Dergisi, 134-150.

Baykan, C. A. (2002). Mimarlik, Sanallik ve Sanal Mekanlarinb Tasarimi. N. Togay(-
Dii) iginde, Mimarlik ve Sanallik. Istanbul: Boyut Yayin.

Bedur, C., & Erbas, I. (2024, 09 15). Yapim Sektériinde Dijital Tkiz Kavraminin Yapi
Yasam Dongiisti Kapsaminda SWOT Analizi ile Degerlendirilmesi. PLANAR-
CH - Design and Planning Research, 281-294.

Birol, G. (2019). Urban Space For People: A Case Of Partial. International Scientific
Journal of Urban Planning and Sustainable Development(24), 14-26.

Ceylan, E. Z. (2019). Dijital Ikizler ve Insaat Sektoriindeki Yeri. Yap: Bilgi Modelleme,
1(2).

Cibaroglu, M. O., & Yalcinkaya, B. (2019). Belge ve Arsiv Yonetimi Siireglerinde Biiyitk
Veri Analitigi ve Yapay Zeka Uygulamalar1. Bilgi Yonetimi Dergisi , 2(1), 44-58.

Dekker, A. (2021, 07 23). Archival Futures. Born Digital Architecture Media: Annet
Dekker Interviewed by Federica Gofti. 545-562. (E. Gofli, Réportaj Yapan) Ar-
chitecture and Culture.

Dogru, S. (2018, Mays). Endiistri 4.0 ile Gelen Dijital Doniigiim ve Risk Altindaki. s.
1-8.

Ergin, M. G. (2023, 17 04). 06 11, 2026 tarihinde https://www.scribd.com/docu-



62 *+ MIMARLIKTA DIJITALLESME VE SANAL GERCEKLIK TARTISMALARI

ment/638884841/Untitled adresinden alind1

Es, M., & Ates, H. (2004). Kent yonetimi, kentlilesme ve go¢: sorunlar ve ¢6ziim one-
rileri. Sosyal Siyaset Konferanslari, 206-246.

Franck, O. A. (2002). Diisiince I¢in Mimarlik: Sanalligin Gergegi. N. Togay(Dii) igin-
de, Mimarlik ve Sanallik. Istanbul: Boyut Yayin.

Goroglu, E. E. (2025). Balikesir Milli Kuvvetler Caddesinden Fotograflar. Kisisel Arsiv.

Giiven, A. (2016). KENT, KENTLILESME VE KENTSEL YONETIM IHTIYACI. our-
nal of International Management, Educational and Economics Perspectives, 21-
30.

Greengard, S. (2024). Sanal Gergeklik, Cesur Yeni Diinya. (1. Kalay, Dii.) Istanbul: Min-
dset Institute.

Halbwachs, M. (2017). Kolektif hafiza. (B. Baris, Cev.) Istanbul: Heratik Yayinlar1.

I¢imsoy, A. O. (2017, 10 20). Dijital Cagda Arsivler ve Kiiltiirel Miras. BOGAZICI UNI-
VERSITESI.

Inceoglu, S., & Sentiirk, B. (2014). Dijital Cagda Arsivci: Sahip Olmas1 Gereken Temel
Yetkinlikler ve Roller. BILGI DUNYASI, 15(2), 353-374.

Kokli, E. (2009). MUZE, ARSIV, KUTUPHANE MALZEMESI ile KATALOGLAMA
ILISKISI. T.C. Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Bilgi ve Belge Yo-
netimi Ana Bilim Dal1 / Doktora Tezi.

Karasaka, L., & Beg, A. A. (2021). Yersel lazer tarama yontemi ile farkli geometrik ya-
pidaki 6zelliklerin modellenmesi. Geomatik Dergisi, 6(1), 54-60.

Kolatan, $., & Macdonald, W. J. (2002). Bilim Ag1/ Khimaira Paradigmasi. N. Togay(-
Dii.) iginde, Mimarlik ve Sanallik. Istanbul: Boyut Yayin.

Kong, X., & Hucks, R. G. (2023). Preserving our heritage: A photogrammetry-based
digital twin framework for monitoring deteriorations of historic structures.
Automation in Construction.

Lamb, R. (2023). The Rise of STEM Education. Virtual Reality, https://www.sciencedi-
rect.com/topics/social-sciences/virtual-reality. i¢inde

Leubou, R. N. (2021). Impact de la réalité virtuelle sur la formation a distance. Yayin-
lanmamis doktora tezi. Fransa/Limoges: Université de Limoges.

Massey, D. (1994). Space, Place and Gender.
Nora, P. (2006). Hafiza Mekdnlar:. Ankara: Dost Yayievi.

Odabas, H. (2005). Belge Yonetimi ve Tiirkiyede Belge Yonetimi Gereksinimi. Bilgi
Diinyasi, 6(1), 36-57.

Pasaoglu, C., & Cevheroglu, E. (2020). Bulut Bilisim Sistemleri Kapsaminda Kisisel
Verilerin Sifreleme Yontemleri ile Korunmasi. BILISIM TEKNOLOJILERI
DERGISI, 13(2), 183-195.

Paladini, A., Dhanda, A., Reina Ortiz, M., Weigert, A., Nofal, E., Min, A, ... Santana



MIMARLIKTA DiJiTALLESME VE SANAL GERCEKLIK TARTISMALARI - 63

Quintero, M. (2019). Impact of Virtual Reality Experience On Accessibility of
Cultural Heritage. The International Archives of the Photogrammetry, Remote
Sensing and Spatial Information Sciences, Volume XLII-2/W11, 2019 GEORES
2019 (s. 929-936). Milan/Italy: 2nd International Conference of Geomatics and
Restoration.

Petrov, H. T. (2018). Use of Virtual Reality in designing urban furniture. Technical
University of Varna Annual Journal, 2(1), 61-70.

Ragav Ravi, A., & Dileeban Murugesan, A. (2022). Applications of Virtual Reality
in Architecture. Quest Journals Journal of Research in Humanities and Social
Science, 10(11), 70-78.

Uluoglu, B. (2002). ...mis gibi. N. Togay(Dii.) iginde, Mimarlik ve Sanallik. Istanbul:
Boyut Yayin.

Uluoglu, B. (2002). ..mis gibi. Mimarlik ve Sanallik (s. 37-44). i¢inde Istanbul: Boyut
Yayin Grubu.

Wang, Q., Huang, B., Gao, Y., & Jiao, C. (2025, 03 22). Current status and prospects of
digital twin approaches in structural health monitoring. Buildings, 50-62.

Wen, W,, Wang, X., & Ye, Z. (2025). Protection and immersive experience of cultu-
ral heritage in the digital age: Technological empowerment, spatial reprodu-
ction, and future risks. Arts ¢ Communication, X(X), 1-10, doi: 10.36922/
AC025040005.

Yildirim, Y. (2020). Farkli Disiplinlerde Endiistri 4.0. OPUS International Journal of
Society Researches, 15(21), 756-789.

Yalginkaya, B. (2014). E-devlet iistveri standardinin olusturulmas: ve Tiirkiye i¢cin mo-
dellenmesi . Marmara Universitesi; Doktora Tezi.

Yanturali, T. (2024). Kamusal Mekan Uretim Bigiminin Tarihsel Siirecte Incelenme-
si: Balikesir Cumhuriyet Meydani Ornegi. 6.Infernational Anatolian Scientific
Research Congress. 08-10 Kasim 2024, s. 124-142. Konya: Selcuk Universitesi.

Yigit, A. Y., & Uysal, M. (2021). . Tarihi eserlerin 3B modellenmesi ve artirilmis ger-
ceklik ile gorsellestirilmesi. BSEU Journal of Science, 8(2), 1032-1043.

Zahide Duran, G. T. (2003). Tarihi eserlerin fotogrametrik olarak belgelenmesi ve cog-
rafi bilgi sistemine aktarilmasi. ITU Dergisi/d: Miihendislik, 2(6), 19-30.



64 *+ MIMARLIKTA DIJITALLESME VE SANAL GERCEKLIK TARTISMALARI



L

e |

. G/

KAMUSAL MEKANDA ESIGIN
DONUSUMU UZERINE BiR DENEME:
BALIKESIR SEYH LUTFULLAH
CAMISi BAHCE KAPISININ MOBIL
LIDAR TARAMALARI UZERINDEN
POTANSIYEL KAMUSALLIGININ

TARTISILMASI
2 U

Elif Berra KAVUK'

1 ! Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Ogrencisi elifberrakavuk@
gmail.com ORCID ID: 0009-0001-2981-9031




66 * Elif Berra KAVUK

GIRIS

Bireyler, giindelik pratiklerindeki paylasimlarla bir araya gelerek miis-
terek mekanlarda bulusma egilimi gostermektedir. Ortak kullanim davra-
nislari, bireyler arasi paylasimlar ve karsilasmalar giindelik yasamda insan
iliskilerinin temelini olusturmaktadir. Bu sosyal etkilesimler insanlarin bir-
birleriyle iletisim kurmasina, mekana yonelik aidiyet gelistirmesine ve ortak
deneyimler tiretmesine olanak saglamaktadir. Bu durum, kent i¢inde giinde-
lik yasamin paylasildig: kamusalliklarin olusmasina zemin hazirlamaktadir.
Bireyler arasinda sekillenen ortak yasam pratikleri kamusalligin tireticisi ko-
numundadir. Bu baglamda birey hem kamusallig1 tireten hem de onun etki-
siyle sekillenen bir konumda bulunmaktadir.

Tarih boyunca farkli bicimlerde tanimlanan kamu s6zciigii, giiniimiiz-
de “halk hizmeti goren devlet organlarinin tiimii; bir tilkedeki vatandaslarin
biitiindi, biitiin; halk” (TDK, Giincel Tiirkge Sozliik) gibi anlamlarla sozlitkte
tanimlanmaktadir. Kamusal sozctigii de bu anlamdan yola ¢ikilarak, kamu
ile ilgili olan1 anlatmaktadir. Ancak kamusallik sozlitkteki bu tanimlara in-
dirgenemeyecek tartismalara neden olan bir kavramdir. Ozellikle modern
ve postmodern dénemden itibaren kamu, kamusal ve kamusallik gibi ifade-
ler sikea tartisilmakta ve bu tartismalar beraberinde kamusal alan, kamusal
mekan gibi aglarin kavramsallagtirilmasina zemin hazirlamaktadir. Kamusal
alan bireyler arasinda gesitli iligkilerin olustugu kolektif bir deneyim siirecini
temsil ederken kamusal mekén bu iliskilere olanak saglayan fiziki alanlarin
temsili olmaktadir.

Giiniimiizde ise kamusallik, tiim bu tartigmalara ek olarak, yalnizca
tiziksel sinirlar iizerinden konusulan bir olgu olarak degil, dijitallesmeyle
birlikte farkli bi¢cimlerde ortaya ¢ikabilen bir durum olarak gériilmektedir.
Gelisen dijitallesme bigimleri, kamusalligin tiretim ve deneyimlenme siireg-
lerini de doniistiirmektedir. Ortaya ¢ikan yeni kamusallik bigimleri, fiziksel
mekanin varligini ve mekansal bicimlenisini de degistirmektedir. Dijital ka-
musallik deneyimlerinde bireyler, mekanin i¢inde fiziksel olarak bulunmasa-
lar bile kamusalligin bir pargasi olabilir. Bu baglamda ele alinan ¢aligmada,
dijjital doniisiim siirecinde mimaride esik mekénlar kavraminin kamusal-
ligin degisen bicimlerinde nasil rol aldig: tartisilmistir. Kamusal mekénin
bilesenlerinden olan mimari esikler, kamusalligin kent i¢indeki taniklarin-
dan biri olarak degerlendirilmektedir. Kamusal-6zel ayrimi baglaminda esik
mekanlar; iki alan arasinda fiziksel, mimari ve sosyal sinirlarin i¢ ice gectigi
bir olusum olarak okunabilir. Caligmada ele alinan kentsel 6ge olarak kapi,
mimari esik mekan tanimlamalarinda konu edilen bir yap: elemanidir. Kapi,
kamusal ve 6zel olani birbirinden ayiran bir mimari 6ge olmanin 6tesinde, bu
ayrimin deneyimlendigi ve goriiniir hale geldigi bir gegis alani sunmaktadr.
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Bu yoniiyle kapi, yalnizca bir sinir ¢izgisi olmanin 6tesinde, farkli mekansal
deneyimlerin kesistigi dinamik bir alan olarak tanimlanabilir. Kapinin mi-
mari bir esik olarak kamusalligin izlerini tagiyan bir tanik niteliginde olmasi,
yapilan ¢aligmada kamusalligin potansiyel dontisiimlerin incelenmesi i¢in
secilmesinde etkili olmustur.

Bu ¢alismada, Balikesir'de kamusalligin izlerini gozlemlemekte 6nem-
li bir yeri olan $eyh Liitfullah Camisi bahge kapis: iizerinde analizler ger-
ceklestirilmistir. Bu baglamda kamusalligin dijital doniistimii bu kap1 ogesi
tizerinden tartigilirken, kapinin hem fiziksel hem de dijital baglamda kamu-
salliga katilim bigimleri incelenmistir. Ayrica, esik kavraminin nasil yeniden
yorumlanabilecegi ve kamusal-6zel ayriminin dijitallesme siiregleriyle nasil
doniisiime ugradig: tartisilmistir. Boylece, mimari bir 6ge olarak kapinin
yalnizca fiziksel bir sinir degil, ayn1 zamanda degisen kamusalliga taniklik
eden bir arayiiz olarak nasil yeniden iiretilebilecegi sorgulanmistir. S6z ko-
nusu kamusal déniisiimiin dijital ortama taginmasinda mobil LiDAR tara-
ma teknolojilerinden yararlanilmistir. iPhone 17 Pro Max cihazi kullanilarak
Polycam uygulamasi araciligiyla gerceklestirilen tarama siirecinde, kap: esigi
djjital olarak modellenmis ve esik mekanin dijital temsil tizerinden olusumu
sorgulanmustir.

1 KAMUSALLIK YAKLASIMLARI VE TARTISMALARI

Kamusallik olgusu, antik donemlerden giiniimiize pek ¢ok farkli sekilde
kullanilmis ve kenti sekillendiren temel unsurlardan biri olmustur. Kamu-
sal pratiklerin iretildigi ilk drneklerden biri kabul edilen Antik Yunan’'da
agora yapilanmasi, Roma Imparatorlugu'nda yerini forumlara birakmustir.
Yunan’'da agora ve Roma’da forum, antik donemin yerlesimlerde toplanma,
siyaset ve ticari faaliyetlerin stirdiirildiigii alanlar olarak ortaya ¢ikmuigtir.
Orta Cag’a gelindiginde ise kamusal hayat dini merkezlerin ve pazar yerleri-
nin etrafinda sekillenmis, ibadet pratiklerini gerceklestirmek ve ticaret yap-
mak amagli kullanilmistir. Bu merkezi odaklar, korunakli ve belli bir otorite
tarafindan denetlenen mekéanlar olmustur. Ronesans’in etkisiyle birlikte ise
kamusal alanin mekénsal bi¢imlerinden biri olarak meydanlar, kentlesmede
merkezi bir rol iistlenmektedir. 18. ylizyilda Sanayi Devrimi ve sanayilesme-
nin hiz kazanmasiyla birlikte “kamusallik” kavramsal olarak farkli disiplin-
lerce tartisilan bir konu olmustur (Gokgiir, 2017).

Kamusallik kavramsi, antik ¢aglardan giiniimiize uzanan siiregte siirekli
degisen ve doniisen dinamik bir yapiya sahip olmakla birlikte, 6zellikle sana-
yilesme siireciyle beraber tartisilir bir hale gelmistir. 19. yiizyilin sonlarinda
sanayi devriminin getirdigi teknolojik gelismeler ve toplumsal siireglerle se-
killenen islevselci yaklasim; modernist kent planlama kuramlarinin ve {itop-
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yaci sehir tasarimlar1 planlama ilkelerinin ortaya konulmasina onciiliik et-
mistir. CIAM (Congres Internationaux d’Architecture Moderne, Uluslararasi
Modern Mimarlik Kongreleri) tarafindan gelistirilen islevsel bolgeleme, tagit-
lara koridorlar ayrilmas: ve verimliligin temel bir ilke olarak benimsenmesi
gibi yaklasimlar kentin “isleyen bir makine” gibi ele alindigini1 gostermek-
tedir (Baba, 2018). Le Corbusier’in tasarimin1 gelistirdigi Istyan Kent (Ville
Radieuse, Radiant City) modeli, modernist sehir planlama yaklasgimlarinin
onemli orneklerinden kabul edilmektedir. Kentsel planlama baglaminda ta-
sarlanan bu ttopik yaklasimdaki en belirgin 6zellikler; genis yollar, yiiksek
yapilar, birey odakli kentsel agik alanlarin azlig1 olarak siralanabilir. Bu du-
rum, insan 6lgeginin ve kamusalligin goz ardi edildigini gostermektedir. Bu
yaklagimda sokaklarin ve yollarin tasarimi, insanlarin birbirleriyle karsilas-
masina ve kamusal alanda iliski kurmasina imkan vermeyen bir yapidadir.
Bu dénemde kurgusu olusturulan diger kent yaklagimlarina Broadacre City
(F. L. Wright), Cité Industrielle (T. Garnier), Garden City (E.Howard) gibi
diger tasarimlar da 6rnek gosterilebilir. Ttim bu iitopyalarin ortak 6zellikleri;
kent i¢indeki genis bosluklar, islevlerin birbirinden ayrilmasi ve ara¢ odakl
ulasim anlayis1 iizerinden sekillenmeleri olarak siralanabilir. Bunun sonu-
cunda, yaya deneyiminin zayiflamasi, insan 6lgeginin kaybedilmesi ve sokak
yasaminin giderek ortadan kalkmasi gibi durumlar gibi sonuglar ortaya ¢1-
kabilir. Bir bagka ifadeyle, modern kent titopyalar: tasarimlarinda kentlerde
kamusalligin kendiliginden olusumuna rastlamak giiclesmektedir. Kent 6l-
cegine iliskin bu modernist ilkeler, postmodern dénemde cesitli kuramcilar
tarafindan elestirel bir yaklasimla degerlendirilmistir. Postmodern déonemde,
modern donemden farkli olarak, insan 6l¢egi tekrar 6nemli hale gelmistir.
Jacobs (1961), modernist planlama anlayisinin kamusal kullanimi zayiflat-
tigin1 vurgulayarak, kent yasaminin insan 6lgegine uygun oalarak yeniden
kurgulanmasi gerektigini savunmakla birlikte bireylerin sokaga, kaldirimla-
ra ve kamusal alana kazandirilmasinin 6nemine dikkat cekmektedir. Benzer
bigimde Gehl (1971, 2010) modernist ilkelerin hakim oldugu planlama yak-
lasimlarryla birlikte insan 6lgeginin geri planda kaldigini, buna bagh olarak
kentsel mekéanda ses, koku ve gorsel alg1 gibi duyusal deneyimlerin de yiti-
rildigini belirtmektedir. Modernist planlama ilkelerinin aksine, postmodern
donemde kamusallik ve ortak kullanim alanlarinin yeniden tretilmesine
yonelik tasarim stratejileri gelistirilmektedir. Modernist planlama ilkelerinin
kentsel 6lgekte elestirilmesiyle birlikte, 6zellikle Gehl’in kitabina da adin1 ve-
ren “binalar arasi yagam” (Life Between Buildings?) kavrami etrafinda yeni
mekansal yaklagimlar ve tasarim stratejileri ortaya ¢ikmaktadir. Kent 6lce-
ginde kamusal alana dair bu elestirel yaklasimlar, mekéani sadece fiziki agidan
degil ayni zamanda sosyal agidan da ele almaktadir.

2 Gehl, J. (1971). Life between buildings: Using public space. Van Nostrand Reinhold.
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Giiniimiize gelindiginde kamusal alanlar, titketim odakli toplum yapisi-
na ve hiz kazanan kentlesme siireclerine bagli olarak sekillenmektedir. Kent-
lesmenin yarattig1 etkilerin, kamusallik alaninda da degisim ve doniisiimlere
neden oldugu gozlemlenebilir. Kamusal yapilanma, giderek tiiketim odakli
bir yapiya doniismekte ve bu durum kamusal mekanlarin kullanim bigimle-
rini de 6nemli 6l¢iide etkilemektedir (Cetin, 2011). Ayrica, bireylerin kamusal
mekanlarda vakit gecirme egiliminin, 6zellikle pandemi sonrasi dénemde,
pandemi donemiyle karsilastirildiginda tekrar arttig1 séylenebilir. Bu tiir du-
rumlar, giincel olaylarin kamusallig1 etkileyisine bir 6rnek olarak gosterile-
bilir (Alawi, 2025). Bu tartigsmalara ek olarak, teknolojik gelismelerle ortaya
¢ikan farkl bir dijital kamusal alandan da bahsetmek miimkiin olmaktadir.
Kamusallik yaklagimlarinin tarihsel siirecteki farkli yapilanmalar: Sekil 1’de
ozetlenmistir. Kamusalligin gecirdigi bu doniisiimler, kamusal alan ve ka-
musal mekan kavramlarinin da farkli bicimlerde yorumlanmasina neden
olmustur. Bu noktada ¢alismada kamusal alan, kamusal mekéan olusumlar
tartisilarak ve dijital kamusalliga evrilen siirecte bu iki olusum arasindaki
farktan bahsedilmistir.
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Sekil 1. Kamusallik yaklasimlarinin tarihsel siireci (ChatGPTden yararlanilmigstir)

1.1 Kamusal Alan ve Kamusal Mekin

Kamusal alan (public sphere) ve kamusal mekéan (public space) kavram-
lar1 arasinda ontolojik ayrimdan s6z edilmekle birlikte her iki kavram da
birbirinden beslenen aglar1 olusturmaktadir. Kamusal alan tartismalarinda-
ki 6nemli isimlerden biri olan Habermas (2004), siyasal s6z sdyleme giiciine
odaklanmakta ve bu alanlar1 bireylerin bir araya gelerek toplanma, orgiit-
lenme, kendilerini ifade etme ve yayinlama davranislarini sergileyebilmele-
ri tizerinden tanimlamaktadir. “Burjuva kamusu” olarak adlandirdig: Orta
Cag kamusundan yola ¢ikarak kamusalligin, ait oldugu donemin sartlar1 goz
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oniine alinarak degerlendirmesinin dogru olacagini belirtmektedir (Haber-
mas, 2018).

Habermas, kamusal-6zel alan ayrimini tarihsel bir siiregte ele almakta
ve 18. ylizyilin sonundaki degisimlere odaklanmaktadir. Benzer bir tarih-
sel yaklasim Arendt’in (2018) yaklasiminda da karsimiza ¢ikmaktadir; fakat
Arendt, Habermas’in burjuva kamusundan farkl olarak, kamusal-6zel ayri-
minin kent-devletlerle ortaya ¢iktigini savunmaktadir. Modern diinyada bu
ayrimin sinirlarinin muglaklastigini belirtmekle birlikte, kamusal alani 6zel
alanin kargisina konumlandirmaktadir. Ozel alan, miilkiyet ve mahremiyet
ile miimkiinken; kamusal alan, ortak birlikteligi tanimlamaktadir. Bir bas-
ka ifadeyle, ortak konular ¢ergevesinde bir araya gelinen yerler kamusallik
barindirmaktadir. Fraser (2004) da Habermasin bu konudaki ¢alismalar:
lizerine, kamusal alanin bireylerin devlete karsi sdylemlerini goriiniir hale
getirdigi bir alan oldugunu savunmaktadir. Bu noktada, vatandaslarin top-
lumsal olaylarda katilimci bir rol iistlenmesi, kamusal alanlarin var olmasiyla
miimkiindiir. Bireyler, 6zel alanlarindan ¢ikarak kamusal alanda kendilerini
ifade etme sansina sahip olmakla katilimc1 konuma gelebilmektedir. Bu konu
tizerine Dacheux (2012), bireylerin yalnizca yasaya maruz kalan kisiler degil
ayn1 zamanda yasay1 iireten kisiler oldugunu belirtmis ve bu ifadesiyle siyasal
katilim1 6nemsedigini vurgulamistir.

Sennett (2016), Habermas ve Arendt’e benzer sekilde, kamusal alanlarin
tarih boyunca doniisiim gecirdigini ve yasanilan donemden bagimsiz ola-
rak degerlendirilemeyecegini dile getirmektedir. Diger taraftan, bu isimler-
den farkl olarak, kamusallig1 oyun iizerinden tanimlamaktadir. 18.yiizyila
gelindiginde ¢ocuklar ve yetiskinler arasindaki oyunlar farklilasmis ve bazi
oyunlarin oynandig1 mekanlar ¢ocuklara yasaklanmistir. Sennett, bu dénem
kamusal alanini “yetigkinlerin oyun alani” olarak betimlemistir. 19.yiizyila
gelindiginde ise kamusal alan zayiflamis ve eski giiciinii kaybetmeye basla-

mistir. “Kamusal insanin ¢okiisii™ bu donemde baslamis ve kolektif kimlik
zayiflamaya yiiz tutmustur (Sennett, 2016; Avcil, 2021).

Bu tartigmalardan yola ¢ikilarak, kamusallik tartigmalarinda 6nemli
isimlerden olan Habermas, Arendt ve Sennett’in ¢alismalarina iliskin Tab-
lo 1 hazirlanmigtir. Bu yaklasimlardan hareketle, kamusal alanin fiziksel bir
durumu belirtmesi gerekmedigi gibi, insanlarin iletisim temelinde bir araya
gelerek tartigtig1 ve ¢oziim Onerisi iirettigi her durumun kamusallig1 barin-
dirdig1 soylenebilir (Biger Olgun, 2017).

3 Sennett, R. (2016). Kamusal insanin ¢okiisii (S. Duruz & A. Yilmaz, Cev.). Ayrint1 Yayinlari.
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Tablo 1. Kamusal alan yaklasimlar

Jiirgen Habermas Hannah Arendt Richard Sennett
Odak Nokta | Siyasal s6z sdyleme Kamusal alan ortak Kamusallig1 oyun
giiciine odaklanir. birlikteligi tanimlar. tizerinden tanimlar.
Kavramsal | “Burjuva kamusu” Kamusal-6zel ayriminda | “Yetigkinlerin oyun alan1”
Cergeve olarak Orta Cag kent-devletler soylemi
kamusu

Bakis Agis1 | Tarihsel bir siiregte ele | Tarihsel bir yaklasimla ele | Kamusal alanlarin tarih

almaktadir. almaktadir. boyunca déniigiim

gecirdigini belirtir.
Tanim Toplanma, Ortak konular Yetiskin oyunlariin

orgiitlenme, cercevesinde bir araya oynandig1 mekanlarin

kendilerini ifade gelmek ¢ocuklara yasaklanmasi

etme ve yayinlama

davraniglarini

sergileyebilmek

Kamusal mekén ise kamusal alandan farkli olarak fiziksel sinirlar iizerin-
den tanimlanmakta ve kamusal alandaki etkilesimlerin somutlastig: fiziksel
gevreyi temsil etmektedir. Kamusal mekan bireylerin birbirleriyle temas kur-
dugu, ortak meselelerin tartisildig1 ve kentsel bellegin siirdiiriilmesinde rol
oynayan fiziki bir olusumu ifade etmektedir (Madanipour, 2003). Dolayisiyla
kamusal mekanlar bireylerin 6zel alanlarindan ¢iktig1, kamusal yasama dahil
oldugu yerlerdir. Bireylerin bu mekanlarda bir araya gelme bigimleri, ortak
yasami desteklemekte ve katilimci bir kamusallik tiretmektedir. Bu baglam-
da kamusal mekén, kullanic1 ve fiziksel ¢evre arasindaki dinamik iligkiler
tizerinden siirekli olarak yeniden iiretilen bir olgu olarak degerlendirilebilir.

Kamusal alan ve kamusal mekan kavramlari, birbirinden bagimsiz degil;
aksine birbirini besleyen ve birlikte anlam kazanan kavramsal aglar olarak
ele alinmalidir. Her iki kavram arasindaki ontolojik farktan bahsetmek ve bu
ayrimi mekansallasma iizerinden tanimlamak miimkiin olsa da tartismalar
goz Oniine alindiginda, kamusal alan ve kamusal mekanin birbirini tamam-
layan iki unsur oldugu gériilmektedir. Kamusal alan iletisimsel bir durumu
ifade ederken, kamusal mekan bu siireglerin gerceklestigi fiziksel ortama isa-
ret etmektedir ve bu iki kavram birbirini destekler durumdadir (Atic1 Tektas,
2026). Ozetle, Kamusal alan ortak yasamin sdylemine odaklanirken, kamusal
mekan bu séylemin gergeklestigi fiziksel ¢evreyi ele almaktadir. Bu nedenle
kamusal mekéanlarda meydana gelen degisiklikler sadece fiziki olarak degil,
sosyal olarak da ele alinmalidir. Bu ¢alisma kapsaminda tartigmalardan yola
¢ikarak oyunlarin kamusallig: tartisilmaktadir.
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2 KAMUSALLIGIN DiJiTAL DONUSUMU OLARAK
OYUNLAR VE LIDAR TARTISMASI

Giiniimiizde kamusallik, sadece fiziksel sinirlarla tanimli kalan bir olgu
olmanin otesine gegerek dijital ortamlar iizerinden de olusmaktadir. Tara-
ma teknikleri ve bunlarin dijital ortama aktarimlarinin gelismesiyle beraber
kamusal mekanlar dijital kamusal alanlara doniigmektedir. Bu baglamda bi-
reyler, fiziksel olarak herhangi bir mekdnda bulunmadiklarinda bile kamusal
deneyimin bir pargasi olabilmektedir. Bu nedenle bireylerin dijital kamusal-
l1ga erisimi ve bu ortamlara katilimi1 6nemli olmaktadir. Fiziksel mekanlarin
djjital kamusal alanlara dontisiimiinde, gercek ¢evrenin dogru ve erisilebilir
bicimde modellenmesi énemli bir rol iistlenmektedir. Bu siire¢, mekansal
verilerin yiiksek dogrulukla toplanmasini ve dijital ortamlara aktarilmasini
miimkiin kilan gelismis tarama teknolojileri sayesinde gerceklesmektedir. Fo-
togrametri, LiDAR ve {i¢ boyutlu modelleme teknolojileri mekanlarin dijital
olarak taranmasi ve yeniden iiretilmesi agisindan giiniimiizde yaygin olarak
kullanilan yontemler arasinda yer almaktadir. Ozellikle mobil LiDAR (Li-
ght Detection and Ranging) gibi tarama teknolojileri, fiziksel ¢evrenin dijital
ortama aktarilmasini kolaylastirmakta ve genis kitlelere erisim kolaylig1 sag-
lamaktadir. Mobil LiDAR teknolojilerinin kullanicilar tarafindan kolay veri
toplanabilen bir sisteme sahip olmasi, mekanin yalnizca uzmanlar tarafindan
degil kullanicilar tarafindan da belgelenebilmesine ve siirekli giincellenebil-
mesine olanak tanimaktadir. Bu yontemle giinceli takip eden ve katilimi des-
tekleyen bir dijital arsiv tiretilebilir. Fotogrametri ve LiDAR gibi yontemlerle
taranan modellerden dijital arsivler olusturulmasi ve kentsel elemanlarin mo-
dellenmesi siirecinde elde edilen verilerin kullaniciya sunuldugu alanlardan
biri de dijital oyun tasarimidir.

Son dénemde yapilarin, sokaklarin ya da kentsel 6gelerin ii¢ boyutlu ola-
rak modellenmesi ve kullanicrya dijital ortamda sunulmas: konusunda oyun
tasariminin onem kazandigi séylenebilir. Gergek fiziki mekénlarin model-
lenerek dijital ortama aktarilmasina olanak saglayan bu sistemler sayesinde
kent dokulari, kamusal katilim ve mimari yapilar oyun tasarimlarina aktari-
labilmektedir (Cureton ve Coulton, 2024). Ornegin, diinya genelinde bir¢ok
kullaniciya erisen Assassin’s Creed Unity (Ubisoft, 2014) oyununun tasari-
minda Paris kent dokusunun modellenmesi i¢in fotogrametri tabanl dijital
tretim tekniklerinden yararlanildig: bilinmektedir (SIGGRAPH Conferen-
ces, 2019) (Sekil 2). Bu tiir oyun uygulamalari, dijital teknolojilerin yalnizca
tiziksel ¢evrelerin gorsel temsilini iiretmekle kalmadigini, ayni zamanda bu
cevrelerin kamusal niteliklerini de sanal ortamlara tasiyabildigini goster-
mektedir. Boylece oyun diinyalari, mekansal {iretim teknikleri ile kamusal
deneyimin yeniden kurgulandig: dijital platformlar haline gelmektedir.
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Sekil 2. Assassin’s Creed Unity oyunu, Notre Dame Katedrali (Url-1, Url-2)

Cevrimici oyunlardaki sanal diinyalar, kamusal alan olusumu ag¢isindan
6nem tagimasinin yani sira bazi oyunlarin iiretim siiregleri de dijital model-
leme ve mekansal iiretim teknikleri agisindan 6rnek olusturmaktadir. Kamu-
salligin fiziki mekan {izerinden yeniden iiretilmesi siirecinde oyun gevrele-
rinin modellenmesi ve bunun kullaniciya aktarilmas: 6nem kazanmaktadir.
Bu noktada ¢evrimici oyunlarin kamusallik tiretme bicimleri de tartigilan
konulardan biri haline gelmektedir. Ozellikle ¢evrimici oyun ortamlarinin
kullanicilar arasinda etkilesimler, karsilagmalar ve ortak deneyimler tiretme-
si, bu alanlarin yeni bir kamusallik tiretim bi¢imi olarak degerlendirilmesine
neden olmaktadir. Somoza Medina ve Somoza Medina (2024) ¢aligmalarinda,
ozellikle pandemi doneminde oyun sektoriindeki yiikselise dikkat cekmek-
tedir. Kamusal mekan kullaniminin kisitlandig1 bu siiregte, oyun ortamlari-
nin sosyal etkilesim ve kolektif deneyim agisindan alternatif bir kamusal alan
olusturdugunu belirtmektedir. Bu baglamda a¢ik diinya oyunlar1 (open-wor-
1d video games, OW VGs), sanal diinyanin (virtual world) ve Metaverse’iin bir
6n modeli olarak goriilmekte ve buradaki mekénsal deneyimlerin gelecekteki
tasarimlar: da etkileyecegi diisiiniilmektedir (Wang vd., 2024). Bu noktada
tiziki mekanda hissedilen kamusalligin ayni sekilde sanal ortama aktarilma-
s1, diisiiniilenden daha karmagik bir durumdur ¢iinki kamusallik yalnizca
tiziksel ytizeylerin modellenmesiyle tam olarak aktarilamaz. Fiziki mekan-
larda tiretilen kamusal karsilagsmalar dijital ortamlarda ¢ogu zaman eksik ya
da yiizeysel kalmaktadir. Ancak son donemlerde, veri toplama teknolojileri-
nin gelismesiyle birlikte yalnizca gorsel degil; ses, koku, his ve ti¢ boyutlu alg1
gibi farkli duyusal bilesenlerin de dijital ortamlara aktarilmaya baslandig:
goriilmektedir. Bu yonde gelisen teknolojilere, Las Vegas'taki Sphere’de (Se-
kil 3) oldugu gibi kullaniciy1 gergeklik hissine yaklastiran ¢ok duyulu sanal
deneyim ortamlar1 6rnek gosterilebilir. Sphere’de gorsel ve isitsel duyulara ek
olarak haptik algi, koku, sicaklik ve hava hareketi etkileri de olusturularak
sahnedeki gosterinin anlatimini gii¢clendirilmektedir.
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Sekil 3. Sphere icinden ve disindan kareler, Las Vegas, ABD (Url-3, Url-4, Url-5)

Bu baglamda, djjital kamusalligin olusumu ve aktarimi yalnizca sanal
ortamlarin etkilesim kapasitesiyle degil, ayn1 zamanda fiziksel mekanin ne
olgiide ve hangi yontemlerle dijital ortama aktarilabildigiyle de iliskilidir.
Kamusal mekanlarin dijitale aktarilmasinda kullanilan veri toplama ve mo-
delleme teknolojileri, sanal deneyimin ger¢eklik diizeyini dogrudan etki-
lemektedir. Ozellikle son yillarda yayginlagan LiDAR teknolojileri, fiziksel
cevrenin yiiksek hassasiyetle taranarak dijital ortama aktarilmasini miimkiin
kilmakta ve kamusal alanlarin sanal temsillerinin olusturulmasinda 6nemli
bir arag olarak one ¢ikmaktadir. Ancak bu teknolojilerin, kamusalligin yal-
nizca mekéansal boyutunu mu, yoksa deneyimsel ve toplumsal yonlerini de
aktarabilecek bir potansiyel tasiyip tasimadigi 6nemli bir tartigma alani olus-
turmaktadir. Bu nedenle, dijjital kamusal alanlarin tiretiminde LiDAR tek-
nolojilerinin sundugu olanaklar ve sinirliliklar, kamusalligin dijital ortamda
yeniden ingas1 baglaminda ayrintili olarak ele alinmalidir.

2.1. Kamusalligin Dijital Doniisiimiinde Bir Yontem: LIDAR

Mobil LiDAR teknolojileri, bir mekanin taranarak belgelenme siirecini
daha ¢ok kisiye erisilebilir hale getirmektedir. Bu yontemle sadece profesyo-
neller degil, farkli kullanic1 gruplarindan bireyler de mekéan: dijital ortama
aktarabilmektedir. Bu durum da kolay erisimin bir sonucu olarak verinin sii-
rekli glincellenebilmesine imkan tanimaktadir. Ancak bu teknolojilerin, 6zel-
likle kamusal mekanlarin belgelenmesi konusunda bazi eksiklikler barindir-
dig1 da soylenebilir. Tarama sirasinda yiizey malzemesinin 15181 yansitmasi,
hava kosullari, hareket eden insanlar ya da nesneler gibi etkenler verinin tam
olarak okunamamasina neden olabilmektedir. Ayni zamanda mekanin her
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agidan ve taranamamasi ya da bazi noktalarin erisilemez kalmasi: da model-
de kaymalara ve bosluklara yol agmaktadir. Ayrica tarama programlarinin
bu bosluklar1 doldurmada yetersiz kalmasi ¢cogu zaman yanlis sonuglar ver-
mektedir. Bu durum da eksik veya hatali mekénsal okumalara ve aktarimlara
neden olabilir.

Kamusal mekanlarin belgelenmesinde mobil LiDAR teknolojilerinin ¢e-
sitli avantajlar1 bulunsa da bazi alanlarda eksiklikleri oldugu da séylenebi-
lir. Bu eksiklerden biri olarak tarama sirasinda parlak ve yansitici yiizeylerde
kaymalar meydana gelmesi gosterilebilir. Bu kaymalar model iizerinde bo-
zulmalara neden olabilmektedir. Ayrica, 6zellikle fazla detay iceren alanlarda
mobil LiDAR teknolojileri yetersiz kalabilmektedir. Bu durumlarda fotogra-
metri gibi farkli belgeleme tekniklerinin destekleyici olarak kullanilmasinin
daha dogru sonuglar verebilecegi soylenebilir. Benzer sekilde peyzaj ogeleri
de modellemesi zor alanlardan biri olarak goriilebilir. Bu gibi ¢ok katmanli
ve fazla detay igeren yiizeyler tarama sirasinda tiim detaylariyla modellene-
meyebilir. Bu nedenle peyzaj 6geleri dijital model igerisinde daha kati, yii-
zeysel ve gercek mekandaki hissini kaybetmis bir sekilde belgelenmektedir.
Detaylarin kullaniciya aktarilamamasi, mekandaki kamusalligin dijital mo-
delde tam olarak hissedilememesine neden olmaktadir ¢tinkii bu ogeler ka-
musal mekanin atmosferini olusturan 6nemli yardimci unsurlardir. Bir diger
onemli eksiklik ise mobil LiDAR teknolojilerinin uzak mesafeleri yakindaki
objelerle ayni dogrulukta modelleyememesidir. Tarama cihazi yakin gevre-
de daha basarili sonuglar iiretirken, uzak noktalar bulaniklagabilmekte ya da
modellenememektedir (Fidan, 2025; Krauskova vd., 2025; Kucak vd., 2023).
Ayn1 zamanda erisilemeyen yiizeylerde de benzer sorunlar olusmaktadir.
Ornegin bir nesne yalnizca karsidan taranabiliyorsa, {ist kismina ya da arka
yiizeylerine erisilemedigi icin modelde bosluklar olusmaktadir. Bu olumsuz-
luk 6zellikler kamusal alan gibi ¢cok katmanli mekanlarda daha goriiniir hale
gelmektedir.

3 Bir Mimari Esik Olarak $eyh Liitfullah Camisi Kapisinin
Dijital Kamusalliga Aktarim Denemesi

Esik kavramni iktisat, tip, iletisim, sanat, edebiyat, cografya, sosyoloji
gibi pek ¢ok alanda kullanilan bir terimdir. Mimaride esik, fiziksel agidan
ele alindiginda, kapinin altinda bulunan basamag: temsil etmektedir. Ha-
sol'un Mimarlik Cep Sozligii'nde ise esik “kapi girisi, etraf, cevre, dis, disari,
merdiven, ev girisi” gibi kelimelerle ifade edilmektedir (Hasol, 2017). Bu ta-
nimlamalar esigin fiziksel varolusuna isaret etmekte ve kapr ile iliskisini bu
sekilde ele almaktadir. Ancak, mimaride esik ve esik mekan (threshold spa-
ce) gibi kullanimlar zaman iginde sekillenerek yalnizca bir fizikselligi ifade
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etme durumundan ¢ikmistir. Toplumsal etkilesimi besleyen ve ondan besle-
nen kamusal alandan, 6zel alana geciste veya tam tersi durumda esik mekéana
doniisebilme potansiyelini barindirmas: nedeniyle ara mekanlar ¢caligmada
incelenen olgulardan olmustur.

Hertzberg (1991) esigi, bireylerin kentle etkilesime gectigi bir karsilas-
ma alani olarak tanimlamaktadir. Burada 6zel ve kamusal gibi karsit du-
rumlar mekansal bir karsilasma yasamaktadir. Norberg-Schulz (1971) esigin
bir karar anini temsil ettigine deginmekte ve onu “mekana hayat veren” bir
durum olarak gérmektedir. Esigin insani bulundugu mekandan baska bir
mekana hazirlayan bir unsur oldugunu, bir mekénin girisinin icerideki ve
digaridakini bir araya getirdigini belirtmektedir. Iceri ve disarty: bir araya
getiren mekansal pratik olarak esik, bir bulaniklik halini temsil etmektedir
(Tung,2015).

Esik mekanlarda sadece fiziksel degil, ayn1 zamanda sosyal baglantilarin
olusumuna da tanik olunmaktadir. Esik mekan iki yer veya iki durum ara-
sinda olugsmakta, kontrolcii ve koruyucu bir rol iistlenmektedir (Meiss, 1990).
Benzer bir roliin fiziksel mekandaki karsiligina bakildiginda ise kapilar 6r-
nek gosterilebilir. Mimari bir eleman olarak kaps, gecisi denetler ve sinirlarin
bulaniklastig1 bir gecis bolgesi olusturur. Bu gegis aninda i¢-dis, 6zel-kamu-
sal, doga-yapi, agik-kapali gibi zit durumlar ve eylemler birbirleriyle karsi-
lasabilmektedir. Kamusal-6zel arasindaki sinirda olusan ve ayni zamanda
sinir1 bulaniklastiran kapi (Oztiirk, 2020);

“Farkl diinyalara ait zitliklar arasinda hem bir temas hem de bir ayrilma
noktasi olarak var olur”

Kapinin “kapanan, sinir ¢izen” yapisinin yani sira, ayni zamanda “agi-
lan, sinirlar1 kaldiran” bir yapist da bulunmaktadir. Kapi, ardindakini kimi
zaman gizleyen kimi zaman ise kullaniciy1 davet eden bir durumdadir. Bu
yoniiyle kapy, farkli diinyalar arasinda gegis kuran bir esik mekéan olmaktadur.
Yilmaz (2016) ¢alismasinda kapinin farkl: diinyalar arasi gecisine deginir ve
bu esigin mekansallagmasini okuyucuya gosterir. Yazara gore kap1 (Yilmaz,
2016);

“Sonsuz mekan duyumsadigimiz esik mekandir”.

Bu baglamda kapinin dtesinde algilanan diinya, hentiz ulagilmamis an-
cak erisilmek tizere olandir. Kamusal ve 6zel arasindaki fiziksel, sosyal ve
mimari ayrim s6z konusu oldugunda kapi, esik olarak karsilagilan bir yap:
unsurudur. Iceride ve disarida olanin, kamusal olanla &zel olanin karsilagtig:
esik mekan olarak kapi (Slessor, 2002) yalnizca fiziksel ve mimari olarak degil
ayni zamanda sosyal olarak da ayiric1 bir gorev tistlenmektedir.
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Balikesir'in 6nemli kent miraslarindan biri olan Seyh Liitfullah Camisi
kapist, tarihsel siireg i¢inde pek ¢ok farkli kamusalliga sahitlik eden bir esik
olmasi nedeniyle bu ¢aligmanin 6rnek durumu olarak se¢ilmistir. Balikesir’in
merkez Karesi ilgesinde bulunan $eyh Liitfullah Camisi 15.yiizyildan giinii-
miize farkli kamusallik bicimlerine tanik olmustur. Bu siire boyunca pek ¢ok
tamirat geciren cami, 1898 yilindaki Balikesir depreminde tamamen y1ikilmis
ve daha sonra tekrar insa edilmistir (Akkus ve Islamoglu, 2018). Caminin ko-
num olarak Milli Kuvvetler Caddesi ile Gazi Bulvari arasinda olmasi, ayrica
Toplu Tasima Merkezi, Tren Gar1 ve Salih Tozan Kiiltiir Merkezi gibi seh-
rin 6nemli noktalarina yakin bulunmasi kamusallig1 barindirmasi agisindan
6nem tagtmaktadir. Caminin konumu ve ¢evresindeki onemli yapilar Sekil
4’te ifade edilmistir.

he " NN S
Sekil 4. Seyh Liitfullah Camisi Konumu (Google Earth)

Esik mekanlarin kentteki izlerinin siniflandirilmasi {izerine yaptigi
calismada Oztiirk (2020), kapiy1 kentle kurulan ilk iligki baghig: altinda de-
gerlendirmektedir. Bu sekilde ele alindiginda Seyh Liitfullah Camisi bahge
kapist barindirdigi kamusallik yoniinden Balikesir i¢in 6nemli bir konuma
sahiptir. Daha eski tarihli ve giincel haritalara bakildiginda caminin fark-
I1 kamusallik olusumlarina taniklik ettigi sdylenebilir. Camiye ait eski hava
fotograflar1 incelendiginde, bugiinkii kamusal kullanim bi¢iminden tam an-
lamiyla s6z edilemez. Bunun sebeplerinden biri, meydan diizenlemesinden
once alanda bulunan otopark, otel ve orduevi yapilarinin ($ekil 5), caminin
meydana agilan cephesini biiytik 6lgiide kapatmasidir. Bu durum yalnizca
caminin goriintrligini degil, kapinin olusturdugu esik mekanin algilan-
masini da zayiflatmistir. Hayata gegirilen yeni diizenlemelerle birlikte ise bu
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yapilanmalar kaldirilmis, caminin meydanla kurdugu iliski daha a¢ik bir
duruma gelmistir. Ozellikle meydana dogru uzanan gecis aksinin belirgin-
lesmesi yapinin daha goriiniir ve algilanabilir olmasini saglamistir. Mevcutta
ise bu alan, diizenlemeler sonucunda ara sokaktan meydana agilan bir gegis
haline gelmistir. Bu durum mekanin insanlar tarafindan ge¢mise gore daha
yogun kullanilmasini sagladig1 icin kamusallik olgusunu giiclendirmektedir.
Boylece kapi ve gevresi, sadece fiziksel bir esik degil, ayn1 zamanda sosyal
kargilasmalarin ve giindelik kamusalligin iiretildigi bir esik mekén olarak
okunabilir.

NN
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Sekil 5. Diizenlemeler 6ncesi Seyh Liitfullah Camisi ¢evresi (Google Earth)

Seyh Liitfullah Camisi'nde gerceklestirilen ¢caliymada mevcuttaki meka-
nin fotograflari ¢cekilmis ve kapinin olusturdugu esigin kamusal kullanimla
iliskisinin belgelenmesi ama¢lanmigtir. Kapiya ait bazi fotograflar Sekil 6’da
sunulmustur. Caligma sirasinda yalnizca kapinin kendisi degil, ¢evresinde
olusan giindelik kullanim pratikleri de incelenmistir. Salih Tozan Kiiltiir
Merkezi yoniinden camiye yaklasildiginda bahge kapisinin diger yaklagimla-
ra gore daha az algilanabilir oldugu soylenebilir. Ancak ge¢mis dénem fotog-
raflariyla karsilastirildiginda caminin bu yondeki cephesinin daha agik hale
gelmesi, kapinin goriiniirligiini artirmistir. Yerinde yapilan gozlemlerde,
daha 6nce otopark olarak kullanilan alanin kaldirilmasi ve gevresinin yeni-
den diizenlenmesiyle birlikte cami kapisinin, ara sokaktan kent meydanina
a¢ilan bir esik mekén olarak yeniden islev kazandig: goriilmektedir. Boylece
bu aks {izerinden gergeklesen yaya gecisi daha giiglii bir hal almais, alanin kul-
lanim yogunlugu artmigtir. Onceki durumda, bu egik mekanda boyle gegise
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olanak olmadigi, diizenlemeler sonrasinda ise cami kapisinin kamusal alan-
daki roliiniin yeniden tanimlandig: séylenebilir.

Sekil 6. Seyh Liitfullah Camisi kapi esigi ve cevresi (Yazar arsivi)

Seyh Liitfullah Camisi bahge kapisinin dijital tarama yontemleriyle bel-
gelenmesi kapsaminda, Polycam uygulamas: kullanilarak mobil LiDAR ta-
banli bir modelleme siireci gerceklestirilmistir (Sekil 7). Bu yontemde, mobil
LiDAR tarama teknolojileri her birey tarafindan kullanilabilecegi i¢in tercih
edilmistir. Bu erisim kolaylig1, alanin kamusallik tiretimi agisindan dinamik
bir yap1 kazanmasini miimkiin kilmaktadir. Ayrica taginabilir yapilar: saye-
sinde kullanicilarin mekanda hizli veri toplamasina olanak tanryan bu sis-
temler, alanlarin belgelenmesinde pratik bir ¢oziim iiretmektedir.
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Sekil 7. Seyh Liitfullah Camisi bahge kapisinin mobil LiDAR tabanli tarama
ciktilar1 (Yazar arsivi)

4 TARTISMA

Bu ¢aligma, mimari esik kavramini Balikesir Seyh Liitfullah Camisi bah-
ce kapisi tizerinden dijital kamusallik, mobil LiDAR ve oyunlar baglaminda
incelemistir. Sokak ile ibadet mekéni arasinda gegis saglayan kapi, dijital or-
tama aktarildiginda fiziksel bir sinir olmaktan ¢ikarak etkilesime agik bir
“dijital esik” niteligi kazanmaktadir. A¢ik diinya oyunlari, fiziksel kamusal
alanlarin bazi iglevlerini tistlenen alternatif kamusalliklar sunarken, cami ka-
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pisinin modellenmesi kamusalligin sanal ortamda korunabilecegini goster-
mektedir. Ancak ses, doku ve koku gibi duyusal unsurlarin aktarilamamasi
nedeniyle sanal deneyim fiziksel mekanin biitiinciil deneyimini tam olarak
karsilayamamaktadir. Mobil LiDAR teknolojisi belgelemeyi kolaylastirip ka-
tilimci arsivler olusturma olanagi sunsa da veri kaymalar1 ve modelleme ha-
talar1 gibi sinirliliklar tasimaktadir. Sonug olarak ¢aligma, mimari esigin ta-
rama yontemleri araciligiyla yeniden iiretilen bir dijital kamusallik unsuruna
doniistiigiini ortaya koymaktadir.

5 SONUC

Kamusalligin olusumu ve farkli yapilanma bigimleri, antik donemler-
den bu yana etkileri gdzlemlenebilen konularindan biri olmustur. Ozellik-
le sanayi devriminden itibaren kamusallik, kavramsal olarak da pek ¢ok
isim tarafindan tartisilmistir. Gliniimtizde ise gelisen teknolojiler bu tar-
tigmalara yeni bir boyut kazandirarak, kamusal deneyimin dijital ortamda
yeniden iiretilmesine imkéan tanimaktadir. Kentteki kamusal mekanlarin,
tarihi yapilarin ve kentsel bellegi olusturan unsurlarin dijital ortamlara ak-
tarilmasiyla, fiziksel mekandan farkli yeni kamusalliklar tretilmektedir.
Ozellikle oyun tasariminda siklikla karsilagilan dijital kamusallik temsil-
leri, bu alandaki doniisiimiin 6nciilerinden olarak degerlendirilmektedir.
Bir bagka ifadeyle oyunlar, kamusallik iiretimindeki mekanlar1 sanal or-
tamlarda yeniden olusturarak kullanicilar arasinda etkilesim, karsilasma
ve ortak deneyimlerin olugmasina olanak tanimaktadir. Bu nedenle oyun
tasarimi, dijital kamusalligin gelisimini destekleyen 6nemli alanlardan biri
olarak gériilmektedir.

Caligma kapsaminda, Balikesir Seyh Liitfullah Camisi bahge kapisi 6rne-
gi tizerinden kamusalligin dijital doniisiim potansiyeli ele alinmigtir. Mobil
LiDAR teknolojileri kullanilarak dijital bir model olusturulmus ve bu yon-
temin kamusalligin dijitallesmesine iliskin potansiyelleri degerlendirilmis-
tir. Bu alandaki tarama yontemlerinden biri olan mobil LiDAR teknolojileri,
mekanin hizli ve pratik bir sekilde modellenebilmesine olanak saglamasi agi-
sindan 6nemlidir. Dijital arsivleme i¢in kullanilabilmesi, katilimci veri iire-
timini desteklemesi, mekanlarin djjital ortamlara aktarimini kolaylastirmasi
ve gorece diigitk maliyetli olmasi, bu teknolojinin 6ne ¢ikan olumlu 6zellik-
leri arasinda yer almaktadir. Bununla birlikte, bazi yiizeylerde veri kaymalar:
olusmasi, hava kosullarinin taramayi etkilemesi, modelde bosluklarin mey-
dana gelmesi, kentsel peyzaj dgelerinin modellenmesindeki zorluklar, eksik
verilerin hatali sekilde tamamlanabilmesi ve uzak mesafelerde dogrulugun
azalmasi gibi cesitli sinirliliklar: da bulunmaktadir. Ayrica kamusalligin di-
jital ortama aktarilmasi siirecinde ses, koku, doku gibi deneyimi olusturan
duyusal katmanlarin kaydedilememesi 6nemli bir eksiklik olarak degerlendi-
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rilebilir. Fiziksel kamusallik ve dijital kamusallik arasindaki degerlendirme-
ler Tablo 2’de 6zetlenmistir.

Tablo 2. Fiziksel kamusallik ve dijital kamusallik degerlendirmeleri

Fiziksel Kamusallik Dijital Kamusallik (Mobil LiDAR)
Erisim Mekénda fiziksel bulunmay1 Uzaktan erisim miimkiindiir.
gerektirir.
Katilim Kullanicilarin dogrudan varligina Dijital katilim yoluyla gergeklesir.
baglidir.
Mekdnsal Cok duyulu ve biitiinciil Biiyiik 6lgiide gorsel ve geometrik
Deneyim
Siireklilik Zamana ve kullanima bagl degisir. Argsivlenebilir ve tekrar erisilebilir.
Belgeleme Gozlem ve ol¢tim gerektirir. Hizli ve erisilebilir veri tiretimi saglar.
Smurhiliklar | Erisilebilirlik ve zaman kisitliligt Veri kaybi, duyusal eksiklikler ve
modelleme hatalar1

Sonug olarak, her ne kadar ¢esitli teknik sinirliliklar ve eksiklikler bu-
lunsa da o6zellikle oyun sektoriindeki érnekler incelendiginde dijital kamu-
salligin kullanicilar tarafindan ilgi goren ve gelisme potansiyeli tagiyan bir
alan oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda ele alinan dijital kamu-
sallik ve mobil LiDAR teknolojileri, gelecekte kamusallik deneyimlerinin di-
jital ortamlarda daha kapsamli bigimde temsil edilmesine katk: saglayabilir.

Tesekkiir

Bu caligmada degerli katkilarindan dolay: dersin yiiriitiiciisit Dr. Ogr.
Uyesi Elif ATICI TEKTASa tesekkiir ederiz.
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GIRIS

Tarih boyunca teknolojik gelismelerin, toplum arasinda karsilikli olarak
birbirini besleyen etkilesimli bir dongii oldugu goriilmektedir. Toplumun ih-
tiyaglarina ¢6ziim olmak igin gelisen teknolojiler toplumun isleyisini ve ya-
pisin1 degistirmekte; dontisen toplumun ihtiyaglar: da teknolojik gelismeleri
tetiklemektedir (Tegegn, 2024). Bu baglamda mimarlik disiplini; teknoloji ve
toplumun arasinda yer alarak bu doniisiim dinamiginde bagimsiz bir nok-
tada bulunmamaktadir. Beyhan ve Akdag (2020)’a gore mimarlik, “teknolo-
jik gelismelere, insan gereksinimlerine ve dogal verilere gore sekillenen, siirek-
li gelisim gosteren, ilerlemeye ve doniisiime agik, dinamik bir meslek” olarak
tanimlanmaktadir. Toplumun sahip oldugu yeni teknolojiler, mimarligin
araglarini ve yontemlerini etkilerken, gelisen toplumun yeni beklentileri mi-
marliga yon vermektedir (Kuban, 1998). Bu i¢ i¢e ge¢mis iliskinin en somut
orneklerini, tarihsel siiregte yasanan endiistri ¢aglarinda gérmek miimkiin
olmaktadir. Nitekim endiistri ¢aglar1 boyunca gelisen teknolojiler, toplum
yapisini bicimlendirdigi gibi mimarligin ifade araglarini ve temsilini de se-
killendirmektedir (Oztiirk ve Aridag, 2021). Bu degisim siirecinin en belirgin
kirilma noktas: ise Endiistri 1.0 ¢ag1 ile baslamistir.

Endiistri donemlerinin ilk adim1 olan Endiistri 1.0, su ve buhar giiciin-
den yararlanilarak mekanik tiretiminin basladig1 donemi ifade etmektedir
(Saricioglu vd., 2021). Bu yeni tiretim donemi, endiistriyel sektoriiniin ya-
ninda mimarlik i¢in de 6nemli bir doniisiimii ifade etmektedir. Bu dénem
mimarlikta; ¢elik ve cam gibi fabrikasyon malzemelerin kullanimini yaygin-
lagtirirken geleneksel yapr yontemlerinden kopusu da tetiklemistir (Kirag,
2001). Bu siiregte is giicii, makineler yardimiyla kolaylagarak hizlanmis olsa
da tiretimdeki asil hizlanma bir sonraki endiistri donemiyle baglamistir. En-
diistri 1.0 ¢aginin mekaniklesen tiretim sistemlerinin ardindan, Endiistri 2.0
ile birlikte elektrik enerjisi tiretim siireglerine eklenmis; bu sayede fabrika-
larda makinelesme hizlanarak seri tiretim donemi baslamistir (Yildiz, 2018;
Saricioglu vd., 2021). Hizlanma donemi, teknolojik gelismeler i¢in bir son ol-
maktan ziyade ardindan gelecek Endiistri 3.0 ¢ag1 i¢in bir temel olusturmus-
tur. Oztiirk ve Aridag (2021) tarafindan dijital devrim olarak ifade edilen En-
diistri 3.0, bilisim ve elektronik teknolojilerinin ortaya ¢ikisiyla sekillenmeye
basglamistir. Bu donemde internet ve dijitallesmeyle birlikte kiiresellesme hiz
kazanmistir (George ve George, 2020: s. 218, Giidek, 2023, s. 1133). Birgok
alanda gergeklesen bu dijitallesme hareketlerinden mimarhik disipliniX de
etkilenmis ve mimarlarin tasarimlar: da dijital ortama taginmaya baslamis-
tir. Bu donemde kisisel bilgisayarlarla ve ¢izim programlariyla birlikte dijital
araclar, mimari tasarim siireclerine dahil olmustur. (Oztiirk ve Aridag, 2021,
s. 165). AutoCAD gibi dijital araglar bu donemde mimarlik ofislerinde ¢izim
masasinin dijital bir taklidi olarak kullanilmis; ¢izim hatalarini azaltmasi, ¢i-
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zimlerin yeniden kullanimini saglamasiyla yeni bir endiistri standardi olarak
mimarlikta bir doniisim siirecini baglatmistir (Tan, 2019, s. 88). Ancak bu
doniisim mimarlarin ifade yontemlerindeki degisimden fazlasini anlatmak-
tadir. {lerleyen siirecte bu dijital platformlar mimarlar igin yalnizca bir ¢izim
aract olmaktan uzaklasmais, tasarimin soyut iligkilerini kurgulayarak sayisiz
alternatif iiretebilen etkilesimli bir tasarim ortag: haline gelmistir (Oztiirk
ve Aridag, 2021, s. 165). Cizim tekniklerine ek olarak diisiinme ve tasarim
stiregleri de dijitallesmeye dahil olmustur. Bu dijital doniisiimiin ardindan
giinimiiziin yeni teknolojilerinin de i¢inde bulundugu Endiistri 4.0 ¢ag1
ile yeni bir déneme gecilmistir. Nesnelerin interneti olarak da adlandirilan
Endiistri 4.0, temelde bilisim teknolojilerinin geleneksel sanayi siireglerine
uygulanarak onun kokten degistirilmesini hedeflemektedir (Kilig ve Akan,
2018). Nesnelerin birbiri ve gevreleriyle iletisiminin s6z konusu oldugu bu ¢ag
ile birlikte internet, bilisim ve haberlesme teknolojileri es zamanli olarak ge-
lismekte; makinelerin programlanmasinin yani sira siber fiziksel sistemler,
bulut bilisim ve sanal gerceklik temelli yenilik¢i anlayislar ortaya ¢ikmistir
(Karadalli ve Akytiz, 2023).

Bu gelismelerin mimarligin tiretim araglarindaki yansimalar: da kagi-
nilmaz olmustur. Dénemin getirdigi bu teknolojiler yap1 ve mimarlik ala-
ninda, bina bilgi modellemesi (BIM), 3D (ii¢ boyutlu) baski, AR (Augmen-
ted Reality) ve VR (Virtual Reality) teknolojileri, adaptif ve robotik sistemler
ve yapay zeka gibi uygulamalarin temelini olusturmaktadir (Saricioglu vd.,
2021). Bu baglamda birbiriyle uyumlu bir bigimde ¢alisabilen BIM, VR ve
yapay zeka teknolojileri, mimari tasarim siireglerinde kolaylik saglamakta;
gelisen robotik sistemler ve lazer kesim gibi otomasyon teknolojileri ise mi-
mari liretim siireglerinde yanilma payin1 minimize etmektedir (Atic1 Tektas
ve Diker, 2025, s. 35). Bu dénemde bilgisayar teknolojilerinin gelismeleriyle
paralel olarak mimari tasarimin dijital ortama taginmasi, mimarlik disipli-
ninde yeni bir bicimlenme ve igerik arayisini beraberinde getirmistir (Oztiirk
ve Aridag, 2021). Béylece mimarlik disiplini bu dijital teknolojilerle birlikte
yeniden tanimlanmaya baglanmaigtir.

Sanayi devrimi gelismelerinin mimarligin araglarini ve yontemlerini de-
gistirmesi gibi giiniimiiziin teknolojik gelismeleri (sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik, yapay zeka, metaverse, vb.) de ayni etkiyle yeni mimari tasarim
anlayislarinin kapilarini aralamaktadir. Kiiresel dl¢ekte yaganan bu degisim
ve doniigiimlerle birlikte mimarlik alanina dair beklentiler de degismektedir.
Toplumlarin, kentlerin karmasiklasmasi, iklim degisiklikleri gibi durumla-
rin ortaya ¢ikist toplumun mimarlara karsi beklentisini etkilemektedir. Us-
kan Demir (2020)’e gore mimarlarin gelisen teknolojilere ve diinya sartlarina
adapte olarak onlarla birlikte gelismesi, ¢6ziim odakli tasarimlar tiretmesi
beklenmektedir. Tiim bu beklentilere karsin geleneksel mimarlik egitimi,
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mimar adaylarinin aktif sekilde diisiinerek sorgulayan birer tasarimci olarak
yetismelerini ve kendi tasarim dillerini kesfetmesinde yetersiz kalmaktadir.
Mimarin bu adaptasyonu igin 6ncelikle onlar1 yetistiren temel mimarlik egi-
timindeki eksikliklerinin giderilmesi gerekmektedir. Olusturulmak istenen
genis capli ve kalici doniisiim i¢in bu yeni vizyonun mimarligin egitim asama-
sindan itibaren asilanmasi gerekmektedir. Bu hedefe ulasilabilmenin yolu, bu
teknolojik gelismelerin egitim pratigi ile entegrasyonunu saglayarak gelenek-
sel egitimin zorluklarini kolaylastirmak ve eksikliklerini gidermekle miim-
kiin olacaktir. Tiirkiye’deki mevcut mimarlik egitiminde VR teknolojilerinin
hentiz tam anlamiyla yayginlasmamis olmast mimari tasarim stiidyosundaki
6grencinin, tizerinde galistig1 projedeki tasarim kriterlerinin gercek ortamda
inga edilmis halini deneyimleyebilmesi agisindan kisitli kalmaktadir (Bektas
Ekici vd. ,2024). Bu kisithlik {i¢ boyutlu videolar, gérseller ve modeller yoluyla
mekan: deneyimleme firsat1 sunarken dl¢ek baglaminda deneyimleme agi-
sindan kisith kalmaktadir. VR teknolojileri ise bunu bu kisitlilig1 gidermek
agisindan 0grenciye yardimci olmakta, 6grencinin tasarimini birebir dene-
yimlemesine ve gozlemleriyle 6grenmesine olanak saglamaktadr.

YONTEM

Bu ¢aligma mevcut mimari tasarim stiidyosu derslerinin egitim mode-
linin sinirhiliklarini, hedef 6grenci kitlesinin yas grubunun ortak egilimleri
cercevesinde ele alarak deneyimsel 6grenme perspektifiyle degerlendirmeyi
amaglamaktadir. Calisma ayni zamanda, bu sinirliliklarin sanal gerceklik
teknolojileri kullanilarak nasil giderilebilecegini literatiirdeki 6rnek uygula-
malar 151¢1nda tartigmay1 amaglayan nitel bir arastirmadir. Bu aragtirma ii¢
asamadan olugmaktadir.

1. Asama: Mimari tasarim stiidyosunda gelistirilebilir kriterlerin belir-
lenmesi

Bu asamada, mimari tasarim stiidyolarindaki giincel 6grenci kitlesi olan
Z kusaginin (1997-2012) ihtiyaglari, Prensky (2001)'nin “Dijital Yerliler” tani-
mi1 baglaminda ele alinmistir. Z kusagin 6grenme ihtiyaglarina iliskin alan-
yazin sistematik olarak taranmigtir. Tarama sonucunda, Z kusaginin bilgiye
erisim aligkanliklari, dikkat siireleri ve dijital yeterlilikleri gibi degiskenler
baglaminda deneyimsel 6grenme bi¢imine daha yatkin oldugu goriilmiistiir.
Bu bulgu 15181nda, mevcut egitim modelinin bu 6grenme bi¢imini icerdigi
durumda hedef kusak i¢in islevsel bir yapi sergileyecegi 6n goriilmiistiir. Do-
layisiyla bu ¢aligma, deneyimsel 6grenme bi¢iminin mevcut mimari tasarim
egitimine kazandirilmasini temel miidahale noktasi olarak belirlemistir.

2. Asama: VR teknolojilerinin sagladigi avantajlarin egitim ile iliskilen-
dirilmesi
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Arastirmanin ikinci asamasinda, literatiirdeki caligmalar incelenmis ve
mimari egitim modeline kazandirilmas: onerilen deneysel 6grenme bigimi-
nin gerekliliklerinin sanal gergeklik teknolojilerinin kabiliyetleri ile ortiis-
tugl fark edilmistir. Bu dogrultuda sanal gergeklik teknolojilerinin temel
islevsel 6zellikleri belirlenerek sagladig1 avantajlarin, ¢aligmanin ilk agamada
tespit edilen egitim modeli sinirliliklariyla iligkisi kurulmustur. Sanal ger-
geklik teknolojisinin yalnizca bir arag degil, ayn1 zamanda deneyimsel egitim
modelini hayata gecirerek Z kusaginin mimarlik egitimindeki ihtiyaglarina
uygun hale getiren bir yontem olabilecegi 6nerilmistir.

3. Asama: Literatiirdeki VR ¢alismalarinin karsilastirmali analizi

Bu agsamada, literatiirde mimarlik egitimi ile iliskilendirilmis sanal ger-
¢eklik caligmalar1 incelenmistir. Bu ¢aligmalar, ikinci asamada belirlenen de-
neyimsel 6grenme bigciminin gereklilikleri temel alinarak analiz edilmis ve
VR uygulamalarinin bu gerekliliklerle uyumlulugu karsilastirmali olarak de-
gerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda, sanal gergeklik teknolojilerinin
deneyimsel 6grenme bigimini destekleyen nitelikler tasidig1 gortilmiistiir. Bu
bulgular 151¢1nda, sanal ger¢eklik teknolojilerinin deneyimsel 6grenme stireg-
lerini aktif olarak destekleyen bir 6grenme ortami olarak mimarlik egitimine
entegre edilmesini 6neren bir model sunulmustur. Nitel aragtirma olarak ya-
pilan calismanin asamalar1 Sekil 1’de ifade edilmistir.

3.ASAMA: Literatiirdeki calismalann

i
1.ASAMA: Mimari tasarim l v
§ Karsilastirmali analizi

stiidyosunda gelistirilebilir
kriterlerin belirlenmesi

: | VR teknolojilerinin
agladigi avantajlarin

egitim ile iliskilendirilmesi

Literatiirdeki mimari VR
ogrenme
Kriterlerine gore karsilastirimast.

Z kusaginin dgrenme ihtiyaglarina Deneyimsel 6grenme gereklilikleri ile
yonelik literatiirtin taramasi VR jisinit iliy ini >
eglestirilmesi.

l

Deneyimsel 6grenme biciminin temel VR teknolojisinin egitim modelini
mildahale noktasi olarak secilmesi destekleyen bir yontem olarak dnerilmesi

Elde edilen bulgularla VR
entegrasyonuna odaklanan yeni bir
egitim modelinin sunulmasi.

Sekil 1:Yontem Semasi

1 MIMARI TASARIM STUDYOSUNUN DONUSUM VE
GELISIMi

Mimarlik egitiminin temelini, mimari tasarim stiidyolar1 olusturmak-
tadir. Bu stiidyolar 6grencilerin teorik bilgilerini pratige doniistiirdiikleri,
tasarimlarini ¢izim ve maketler ile somutlastirdiklari ve mimari tasarim kiil-
tiiriinii benimsedikleri 6zgiin bir 6grenme ortamidir. Ancak bu ortamin gii-
niimiizdeki haline gelmesi, yiizyillar siiren bir degisim siirecine dayanmak-
tadir. Tarihsel slire¢te mimarin misyonu ve anlaminda yasanan degisimlerle
beraber mimarlik egitimini de doniismektedir (Onur, 2018, s. 587). Endiistri
devrimine kadar mimarlik egitimi usta-cirak iliskisine dayanmis ve ¢irak,



90 * Sunayda Demircan & Nihal Arda Akyildiz

meslegi ustasini taklit ederek 6grenmistir. Ancak endiistri devrimiyle birlikte
mimarlara duyulan ihtiyacin artmasiyla mimarlik egitiminin sistematik bir
yapiya oturmasini gerekli kilmigtir. Bu siire¢te mimarinin kusaklarca birbi-
rini taklit eden keskin sinirlara sahip yoresel iislubu, egitiminin kurumsallasg-
mastyla degiserek mimarin diigiinerek tasarladigi bakis agisina doniismiistiir
(Nalgakan, 2006, s. 34).

Mimarlik egitimindeki ilk kokli degisim Fransiz Kraliyet Mimarlik
Akademisinin kurulmasiyla yasanmistir. Egitim sisteminin kuramsal temel-
lere dayandirildig: bu sistemde, 6grenciler okullarda teorik bilgi edinirken,
uygulamali tasarim becerilerini okul egitimi disinda ustalarinin biirosunda
calisarak (Gorsel 1) 6grenmistir (Onur, 2018, s. 587). 1793 yilinda Kraliyet
Resim ve Heykel Akademisi ile Fransiz Kraliyet Mimarlik Akademisinin bir-
lesmesi sonucunda, mimarlik egitiminin resmi anlamda kurumsallastig: ilk
ornek olan Ecole des Beaux Arts (Giizel Sanatlar Okulu) kurulmustur (Erbil,
2009, akt. Onur, 2018, s. 587). Ecole des Beaus Art okulunda 6grenciler atolye
ve sinif derslerinin yaninda okulun diizenledigi mimari proje yarigmalarina
katilmistir. Bugiinkii mimarlik stiidyolarinin egitim sistemine en yakin bi-
¢imin Ecole des Beaux Art atélyelerinde goriilmesinin yani sira giiniimiizde
mimarlik okullarinda gergeklestirilen jiiri sisteminin kokleri yine bu oku-
la dayanmaktadir. (Balamir, 1995, akt. Ozeren, 2025, s. 16). Okulun yarisma
sisteminde mimarlik 6grencilerine, belirlenen siirede ¢aligmalarina odakla-
nabilmeleri ve intihalden kag¢inmalari icin miinferit alanlar saglanmakla bir-
likte, siire sonunda ise 6grencilerin proje ¢izimleri jiiri tarafindan degerlendi-
rilmistir (Balamir, 1996). 18. ve 19. yiizyillarda mimarlik egitiminin 6gretim
bigimleri, Kraliyet Akademisinin gelistirdigi yontemlerden etkilenmis ve bu
yaklagim 20. ytizyi1lda Bauhaus’un kurulmasiyla degismeye baslamistir (Ro-
senfeld, 1977, s. 178).
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Gorsel 1: Ecole Nationale des Beaux-Arts Okulu Mimarlik B6liimii “Pascal
Atdlyesi” 6grencileri ve atdlye ortami (Gurney, 2023).

Walter Gropius tarafindan 1919 yilinda Almanya’da agilan “Das Staatli-
che Bauhaus” (Devlet Bauhaus Okulu), endiistri, sanat¢i, mimar ve zanaatkar
arasindaki iliskiyi yeniden tanimlayarak endiistri ve sanat1 birlestirmeyi he-
deflemistir. (Bektas, 1992, s. 69). Bing6l (2009)’e gore Gropius, zanaatkarlar ve
sanatcilar arasindaki ayrimin kaldirilmasini ve stilin fonksiyonunla biitiin-
lesmesi gerektigini savunmugstur. Bu anlayisla sekillenen ve atdlye sistemine
dayanan Bauhaus egitiminde 6grencilere yalnizca teknik egitim verilmemis
ayn1 zamanda toplumsal sorunlara ¢oziim iiretebilen, sanatin temel objektif
ilkelerine hakim tasarimcilar yetistirmeyi amaglanmigtir (Bingdl, 2009, s. 4).
Bauhaus, 6grencileri egitimlerinde aktif bir role yerlestirerek onlarin doku,
renk, malzeme gibi tasarim 6gelerini; deneyerek ve kesfederek 6grenmeleri-
ni destekleyen, “yaparak 6grenme” temelli bir egitim anlayis1 benimsemistir
(uluoglu, 1990). Bauhaus okulunda egitim sistemi ii¢ kademeli bir siire¢ten
olusmaktadir. Bu kademelerin ilkinde, baslangi¢ kursu (hazirlik kursu) olan
ve alt1 ay boyunca 6grencilere materyal, form ve renk bilgisinin aktarildig:
“Vorkurs” bulunmaktayd1 (Esen, 2015). Giiniimiiz mimarlik egitiminin Te-
mel Tasarim derslerinin de temelini olusturan bu programin sonunda, 6g-
rencilerin okulda kalmaya hak kazanip kazanmadiklar: belli olmaktayd:
(Balcioglu, 2009, akt. Dede, 2014). Gorsel 2°de Vorkurs programi kapsaminda
gerceklestirilen bir degerlendirme oturumuna katilan 6grenciler ve tasarim-
lar1 goriilmektedir. Vorkurs agamasinin devaminda teknik egitimin verildigi
materyal atolyelerini kapsayan “Werklehre” ve son kademede ise bi¢im yarat-
ma ve kurumsal ¢alisma alanlarina odaklanilan “Formlehre” bulunmaktadir
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(Esen, 2015). Bu kademede 6grenciler ustalarinin atolyesinde mimarlik ve
ingaat alaninda egitim gorerek iki y1illik ustalik deneyimi edinmektedir (Ulu-
oglu, 1990). Bauhaus’un egitim anlayisinda hiyerarsik bir 6gretmen-6grenci
iliskisinden ¢ok, usta-¢irak iligkisi benimsenmis, sanat¢inin yaratici 6zerkligi
korunurken farkli teknikleri bir arada kullanmasini destekleyen yeni bir este-
tik dil gelistirilmistir (Artun ve Alicavusoglu, 2009).

Gorsel 2: Bauhaus Dessau kampiisiinde Josef Albers’in baglangi¢ kursu (Vorkurs)
degerlendirme oturumu, 1998-1929 Fotograf: Otto Umbehr (Madero ve Alvarez, 2020; 5.20)

Tarihsel siirecte mimarlik egitimini sekillendiren bu iki 6énemli eko-
liin ardindan, teknolojik ve bilimsel gelismelerle de birlikte yeni yaklasim ve
yontemler ortaya ¢ikmistir. Bu yeni yaklasimlar, mimarlik egitiminin giin-
cel ihtiyaglar1 ekseninde, tek bir muglak dogruya dayanmayan, ¢ogulcu bir
bakis agisiyla ele alinmistir (Tatar,2015). Bu yeni yaklasimlar dogrultusunda
stire¢ i¢inde evrilerek bugiinkii halini alan ¢agdas mimari tasarim stiidyo-
su ise, degisen ve doniisen mimarlik konular1 ve problemleri dogrultusunda,
tasarimcinin da kendisini ve ulagmayi hedefledigi vizyonu giincel tutmasini
amaglamaktadir. Bu giincelleme diisiincesini ve bunun yontemlerini ise ele
alinan tasarim konulari izerinden tartigmay1 hedeflemistir (§ahin, 2013). Bu
baglamda mimarlik stiidyolarinin ge¢mis ekollerden miras kalan birikimle
birlikte, 6grencilere yalnizca teknik beceri kazandirmanin 6tesine gegerek,
onlari siirekli degisen kosullar altinda ¢oziim tiretebilen yenilik¢i mimarlar
olarak yetistirmeyi gorev edindigi soylenebilir.
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Mimarlik egitiminde 6nemli yere sahip olan stiidyo dersleri, teorik ders-
lerden farkli olarak mimari projeler iizerinden yiiriitilmektedir. Ogrenciler
onlara tanimlanan kurgusal tasarim problemlerine ¢oziim iiretmektedir.
Stiidyo siirecinde 6grenciler tasarim ¢oziimlerini sunmakta ve yiriitiiciile-
rinden aldiklar1 geri doniisler esliginde tasarimlarini revize etmektedir (Oh,
vd., 2013). Mimari tasarim stiidyolarinin dijitallesme siirecinde sanal gergek-
lik (VR), simiilasyon ve oyunlastirma teknolojilerinin uzaktan egitimde kay-
bolan etkilesim ve is birligi ortamini yeniden olusturmada kritik rol oyna-
maktadir (Akyildiz vd, 2024, s. 63). Mimari tasarim stiidyolarinda 6grenciler;
tasarim fikirlerini maketler, ti¢ boyutlu modeller ve eskizler gibi temsil arag-
lar1 kullanarak ifade etmektedir (Alamasi ve Osfour, 2026). Mimarlik alanin-
da gergeklesen teknolojik gelismeler mimarlik egitimini dontistiirmekte ve
gelistirmektedir. CAD (Computer Aided Design/Bilgisayar Destekli Tasarim)
yazilimlar: gibi djjital araglarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, bu teknolojilerin
kullanim1 mimarlik pratiginde temel bir beceri haline gelmis ve egitim prog-
ramlarina dahil edilmistir (Yildizoglu, 2024; Cindioglu Yogsul, 2025). Gele-
neksel tasarim stiidyosu egitiminde 6grenci, disaridaki tasarim problemini
stiildyo ortamina tasityarak onu, bu kapali ortamda ¢6zmeye ¢aligmaktadir.
Bu durum, 6grencinin gergek tasarim problemleri ve baglamlariyla dogru-
dan iletisim kurmasini engellemekte, 6grencinin empati kurma ve kesfederek
tiretme becerisini sinirlandirmaktadir (Hettithanthri ve Hansen, 2021). Ozel-
likle 6gretim elemanlar: ile 6grenci arasindaki birebir geri bildirim meka-
nizmasinin siirdiiriilmesi adina bu teknolojilerin mobil destekli altyapilarla
gelistirilmesi onemlidir Akyildiz vd, 2024, s. 69). Geleneksel tasarim egiti-
minde el ¢izimleri ve fiziksel maketlerle kurulan 6grenci-yiiriitiicii etkilesi-
mi, 6grencilerde maddi ve zamansal yiikler yaratmasinin yani sira iki boyutlu
anlatim, 6grencinin tasarimlarini zihinlerinde canlandirabilmesinde yeteriz
kalmistir. Zaman igerisinde dijital teknolojilerin hizla gelismesi ve bunun egi-
tim siirecine entegre edilmesi hem ¢izim siirecini hizlandirmis hem de geri
bildirimlerin dijital ortamda tartisilmasina imkan saglamistir (Nas ve Kavut,
2023). Mimari tasarim stiidyolarinda 6grenciler gerek iki boyutlu ¢izimlerini
gerekse ti¢ boyutlu modellerini dijital araglar kullanarak hazirlayabilmekte
veya cesitli yazilimlarla tasarimlarinin gercekei gorsellerini olusturabilmek-
tedir. Bu yontemler tasarim siirecini kolaylastirmakta ve 6grencilerin mekéan-
sal algisini desteklemektedir. Ayrica bu ifadelere ek olarak giiniimiizde tekno-
loji, yalnizca bilgisayar ekranindan ulagilan dijital araglardan ibaret degildir.
Gelisen teknolojilerle birlikte kullanici, artik dogrudan sanal mekéana dahil
olabilmektedir (Cobanlar ve Curaoglu, 2025, 5.398). Dolayisiyla bu teknolo-
jilerle birlikte mimarin tasarimini sadece ekrandan izlemesi degil, ayni1 za-
manda mekan igerisinde hareket ederek baglamsal iligkileri deneyimlemesi
onemli bir husus olarak ortaya ¢ikmuigtir.
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2 DENEYIMSEL OGRENME VE SANAL GERCEKLIiK

Gelisen teknolojilerle hayatimiza dahil olan “sanallik” kavrami ve onunla
gelisen “sanal mimarlik”, glinlitk yasantimizda video oyunlari, filmler, tele-
vizyon sovlar1 ve daha bir¢ok benzeri platformda izlerini gostermektedir. Ek-
ranlardan izledigimiz bu dijital mekéanlar ger¢ek diinyanin birebir kopyalar:
olabildigi gibi gercek diinyadan ilham alan hibrit ¢evreler olarak da karsimiza
¢ikabilmektedir. Bunun yani sira tasarimcinin hayal giicliniin benzersizligini
yansitan mekanlar olarak da degerlendirilebilecek sanal mimarlik 6rnekle-
ri, gelecegin mimarlik vizyonuna 1s1k tutmaktadir. Bu vizyon, heniiz fiziksel
olarak inga edilemeyecek tasarim fikirlerinin dijital ortamda denenmesine
ve bu sayede yeni yapim yontemlerinin gelismesine olanak tanimaktadir (Pe-
kince, 2024). Bu genis potansiyel etrafinda sanal mimarlik temelde iki temel
yaklagim etrafinda sekillenmektedir. Ilk yaklasimda mimar, sanali dijital bir
yontem olarak kullanmakta ve tasarimini fiziksel diinyanin kosullarinin sa-
nal olarak taklit edildigi ortamda bir test ve sunum materyali haline getire-
bilmektedir. Ikinci yaklasimda ise mimar, sanalin kendi 6zelliklerini temel
alarak, fiziksel diinyadan bagimsiz bir sekilde tasarimlarini gelistirmeyi he-
deflemektedir. Bu noktada sanal, artik bir ¢izim araci olmaktan uzaklasarak
nihai bir “mekan” haline gelmektedir (Satay, 2010).

Dijitallesme siirecinde dijitallesmenin yontemlerine ek olarak kullanici-
larinin da alanda yetkinlesmesi, fiziki diinyada ingas1 imkansiz tasarimlarin
var olabildigi yeni bir ifade alani olarak “sanal mekan”in olusumuna zemin
hazirlamaktadir. Sanal ortam, dijital ortamda tiretilen ve fiziki olarak var ol-
mayan mekani tanimlamak i¢in kullanilmaktadir (Pekince, 2024). Diger bir
ifadeyle bilgisayarlarla birlikte yasantimiza giren sanal ortamlar siber uzayda
bulunan ve igerisinde bilginin saklanabildigi, aktarilabildigi alanlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Satay, 2010). Onder (2002), sanal mekéanlari fiziksel
mekanlarin tamamlayicisi olan bir konumda gorerek, sanalin mimarlik ala-
nin1 genisletecek potansiyellerinin mimarlar tarafindan degerlendirilmesi
gerektigini savunmaktadir. Sanal ortam, sadece bir mimari atélye elemani
degil fiziksel mekanin sinirliliklarindan siyrilarak tasarimcinin onu sekil-
lendirmesine alan taniyan bagimsiz bir ¢evreye doniismektedir. CAD yazi-
limlari, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri gibi yontemler
kullanilarak iiretilen sanal mekan, fiziksel diinyanin yapisal, mali ve ¢evresel
kisitlardan bagimsiz olmasiyla yeni bir yaratim alan1 sunmaktadir (Pekince,
2024).

Sanal gergeklik, bilgisayar donanim ve yazilimlar1 kullanilarak olustu-
rulmus ii¢ boyutlu bir simiilasyon ortami olarak tanimlanmaktadir (Boz,
2019; Elbadawy ve Farouk, 2025). Temeli iki ve {i¢ boyutlu gorsellestirmelerle
baslayan sanal gercekligin zaman igerisinde dijital teknolojilerin gelismesiyle
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birlikte stirekli gelistigi goriilmektedir (Satay, 2010). Sanal gerceklik ortam-
lar1, kullanicilarin fiziki mekandan zihinsel olarak soyutlanarak tamamen
sanal bir diinyaya déhil olmasini saglamaktadir. Bu diinyada kullanici, nes-
neleri yoneterek konumlarini ve niteliklerini degistirebilir ve bu degisiklik-
lerden duyusal geri doniisler alabilmektedir (Sekerci, 2017). Sanal ger¢eklik
ortamlarinin deneyimlenebilmesi i¢in sanal gergeklik (VR) gozliiklerine ih-
tiya¢ duyulmaktadir. Basa takilan bu cihaz, ekranina yansitilan gériintiyi
kullanicinin bas hareketlerine uyumlu sekilde isleyerek kullaniciya gercek
bir mekanda hareket ediyormus hissini saglamaktadir (Kurpinar vd., 2025).
Olusturulan bu sistem, kisinin eylemlerine yanit vererek dijital diinya ile fi-
ziksel gergeklik arasinda bir koprii kurmay1 amaglamaktadir (Satay, 2010).
Saglik, sanat, eglence gibi birbirinden farkl bir¢ok sektérde kullanilan sanal
gergeklik teknolojileri mimarlik alaninda, tasarimcinin mekani farkli bir ba-
kis acisiyla gozlemlemesini saglayarak tasarim problemleri i¢in daha hizli bir
¢ozlim siireci saglayabilmektedir (Sekerci, 2017). Sanal gergeklik teknolojileri
yardimiyla olusturulan modeller icerisinde kullanici, mekani goz hizasinda
gozlemleyebilir ve igerisinde hareket ederek mekanin biyiikligiini duyusal
olarak kavrayabilir. Sanal tasarimin sagladigi imkanlar tasarimin anlik ve
interaktif olarak degistirilerek kiyaslanabilmesine firsat sunmaktadir (Gon-
caloglu, 2025). Bu baglamda sanal gergekligin sagladig: bu interaktif alanin,
mimarlarin mekansal 6lgii ve plan yerlesimlerini 6grendikleri egitim donem-
lerinde kullanilmasi, onlarin mekani algilama yeteneginin giiglii bir temelde
gelismesine olanak saglayacag: diistiniilmektedir. Ancak bu tiir bir 6grenme
ortami yalnizca teknolojik olanaklarla sinirli degildir. Ayni zamanda bu orta-
mi kullanacak olan 6grencilerin nasil 6grendigi de 6nemli bir etkendir.

Ogretim alaninda 6grencilerin §grenmesinde birden fazla 6grenme stili-
ne sahip olabildigi goriilmektedir (Yesilyurt, 2019). Bu 6grenme bi¢imi fark-
liliklari, kusaklar arasinda da kendini belirgin bir sekilde gostermektedir.
Giiniimiiziin 6grencileri olan Z kusaginin égrenme bi¢imini incelemek bu
baglamda 6nemlidir Kolb (1984, s. 83), 6grenmeyi “deneyimin doniistiiriil-
mesi yoluyla bilginin yaratildig: siire¢” olarak tanimlamaktadir. Kolb (1984)a
gore bu stirecin merkezinde elestirel diisiinme ve deneyimsel 6grenme yer
almaktadir (Kolb, 1984, akt. Voukelatou, 2019). Deneyimsel 6grenme; 6gren-
cinin yalnizca teorik bilgi edinmesini degil, o bilginin 6ziimsenerek 6gren-
cinin duyularinda ve davranislarinda pekismesini, 6grencinin derse aktif ve
etkilesimli katilmasini amaglamaktadir (Sahin, 2022). Bu 6grenme modeli
toplam dort agamali bir dongiiden olugmaktadir. Bu agamalar sirasiyla; bi-
reyin dogrudan bir deneyim yasayarak o deneyimle etkilesime girdigi somut
deneyim, deneyimin gozlemlenerek analiz edildigi yansitici gozlem, deneyim
gozlemlerinden yola ¢ikarilarak teorik ¢ikarimlarin olusturuldugu soyut kav-
ramlastirma ve son olarak yeni kavramsal bilginin uygulamaya dokildiigii
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aktif deneyim asamalaridir (Kolb, 1984; Kiziltepe ve Kartal, 2025). Bu bag-
lamda, sanal gergeklik uygulamalarinin sundugu interaktif deneyim alanin,
deneyimsel 6grenme prensiplerini karsilayabilecegi goriilmektedir. Bu dog-
rultuda caligma, VR teknolojilerin saglayacag: diisiiniilen deneyimsel 6gren-
me desteginin Z kusagi egitimine uygunlugunu ele almaktadir.

2.1Egitimde Z Kusag1

Zaman iginde gelisen teknolojiler beraberinde toplumdaki bireylerin
ihtiyaglarini, aliskanliklarini ve kiltiirlerini de degisiklige sebep olmak-
tadir. Kusaklar dogduklar: yillarin teknolojileri ve toplumsal yapilarinin
etkisiyle farkli 6zelliklere, ihtiyaclara ve aliskanliklara sahip olmaktadir.
Bu baglamda bir egitim plani olustururken kusaklarin farkliliklarinin da
degerlendirme siirecine dahil edilmesi 6nemlidir (Gencer ve Aktan, 2021).
Giiniimiizde mimarlik fakiiltelerinde 6grenci profilinin bitytik bir kismini
Z kusag1 olusturmaktadir (Ozdogan, 2021). Teknolojinin i¢ine dogmalari
ve dijital ¢cagin iletisim dilini anadilleri gibi konusmalariyla Prensky (2001)
tarafindan “djjital yerliler” olarak tanimlanan bu nesil, bilgiyi 6grenme
yollar1 ve algilama farkliliklariyla ge¢mis nesillerden siyrilmaktadir. Bu
nesil, dijital teknolojileri sonradan 6grenmek zorunda kalan “Dijital Go¢-
meler” olarak ifade edilen nesillerden teknolojinin i¢ine dogmalariyla ayris-
maktadir. Bu yonleriyle gelisen yeni teknolojilere uyum saglamakta zorlan-
madan 6grenebilen dijital yerliler nesli, teknolojileri giinliik rutinlerinin bir
pargasi olarak kullanmaktadir. Bilgiye hizl1 bir bi¢imde ulasmaya aligkin bu
kusagin 6grenme bigimine baktigimizda, teorik anlatilardan ve ciddi go-
revlerden ziyade oyunlastirilmis, gorsel agirlikli, diizenli geri doniisiin ve-
rildigi sistemlere daha yatkin olduklar1 goriilmektedir (Prensky, 2001). Bu
kapsamda verilecek egitimin, yeni neslin 6grenme bicimine uygun bi¢imde
doniistiiriilmesinin egitimin kalitesini ve dersin 6grenciler tarafindan an-
lagilabilirligini arttirmasi beklenmektedir.

Z kusag1 sahip oldugu ozelliklerle, kendinden 6nceki kusaklarin 6gren-
me bigimlerinden farklilasarak kendine has bir egitim modeline ihtiya¢ duy-
maktadir. Bayer (2026)’a gore, Z kusag1, gorsel agirlikli egitim materyalleri
ve interaktif anlatilarla kisisellestirilmis bir 6grenme bi¢imine ihtiya¢ duy-
maktadir. Teknolojinin icine dogmalariyla dijital araglar; Z kusaginin kendi-
ni ifade etme, diisiinme ve 6grenme yontemlerinin gelismesinde 6nemli bir
role sahiptir. Bu sebeple 6grenim siireglerine entegre edilecek dijital teknoloji
araglari, onlarin materyalleri algilamalarini kolaylastirmaya ek olarak dersle-
re olan ilgi ve motivasyonlarini da artirabilecegi belirtilmektedir. Bu baglam-
da, gorsel uyaranlar, derslere dijital ara¢ entegrasyonlar1 ve 6grencilerin aktif
katiliminin saglanmasi 6grenciyi bilgi tiikketen bir konumdan bilgiyi yorum-
layarak tireten bir konuma yerlestirmektedir. Bu sayede, 6grenciyi merkeze
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alarak, onun yaraticiligini beslemeyi hedefleyen, kapsayici bir 6grenme orta-
mi sunulmaktadir (Bayer, 2026).

3 KONUYLA ILGILI CALISMALAR VE YAKLASIMLAR

Caligma kapsaminda mimarlik ve i¢ mimarlik alanlarinda, VR teknolo-
jilerinin 6zellikle mimari tasarim stiidyo dersleri ve temel tasarim dersleri-
ne adapte edildigi ve uygulandig1 bes adet ¢alisma incelenmistir. Ele alinan
ornekler incelenerek mimarlik 6grencilerinin tasarim siireclerinde yardimeci
olacak ve tasarimlarini gelistirecek kullanimlar: tablo haline getirilerek bo-
liim sonunda Tablo 1’de gosterilmistir.

Incelenen ilk 6rnekte Fonseca ve arkadaglar1 (2013), Mimarlik ve Bina
Miihendisligi boliimii 6grencileri ile yeni gorsellestirme tekniklerinin mekéan-
sal alg1 tizerindeki etkisini anlayabilmek i¢in bir ¢alisma gerceklestirmistir.
Caligma kapsaminda 6grenciler iki gruba ayrilarak tizerinde galisacaklar: bir
mimari proje verilmistir. Ilk gruba bu projenin iki boyutlu ¢izimleri yaptiri-
larak ¢iktilari tizerinden yiiz yiize kritik verilmistir. Ikinci gruba ise ayn1 pro-
jenin ti¢ boyutlu modelleri yaptirilarak bir internet bloguna yiiklenmesi ve
QR kodlarla okul ¢evresinde dagitimi saglamistir. Caligma sonunda yapilan
anketler ile 6grencilerin memnuniyeti ve akademik basarilarindaki degisim
Olgiilmiistiir. Calisma sonucunda akademik basarinin ti¢ boyutlu modelle-
me ¢alisan 6grencilerde daha yiiksek oldugu ancak bu sistemin &grenciler
tarafindan karmasik bulunarak kolaylastirilmasini 6nerdikleri saptanmigtir
Ozetle yapilan ¢alisma, egitimde kullanilacak dijital ve interaktif araglarin
basariy1 ve mekénsal algry1 artirabildigini gostermistir (Fonseca vd., 2013).

Diger bir 6rnek ise Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) tek-
nolojilerinin mimarlikta egitim materyali olarak kullanilabilirligini arasti-
ran Ozel (2020), Karadeniz Teknik Universitesi 1. Sinif mimarlik 6grencile-
ri ile iki agamadan olusan bir odak grup ¢alismasidir. Calismanin ilk asama-
sinda mimarliga giris dersi kapsaminda hazirlanan, artirilmis gergeklik ve
sanal gerceklik teknolojileriyle desteklenmis interaktif ders foylerinin (Sekil
1) 6grencilere sunulmasi planlanmaigtir.
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Sekil 1. Ornek 1, Ogrenciye sunulan féylerin 6n ve arka yiizleri (Ozel, 2020)

Ogrencilerin bu ders foyleriyle tarihte dnemli bir yere sahip mimari ya-
pilar1 deneyimleyebilmeleri amaglanmistir. Bu nedenle modern mimarinin
en 6nemli yapilarindan olan ve Le Corbusier’in tiim tasarim prensiplerini
barindiran eseri Villa Savoye, ¢alismada sunulacak proje olarak secilmistir.
Yapiya ait planlar, gorseller ve bilgiler barindiran foy, ¢alisma kapsaminda
gelistirilen mobil uygulama kullanilarak gérintiilendiginde interaktif hale
gelebilmektedir. Bu uygulamayi kullanan 6grenci, féyde bulunan video ige-
riklerini izleyebilmekte, ii¢ boyutlu kat planlar1 ve modeli deneyimleyebil-
mekte ($ekil 2) ve AR/VR ile yapinin ii¢ boyutlu modelinde sanal tur gergek-
lestirebilmektedir. Sanal ger¢eklik kullanilarak gergeklestirilen sanal turda
kullanici, VR gozliikleri ile model igerisinde dolasabilmektedir. Sistemin
goriintiiyld kullanicinin g6z hareketleri ile es zamanl olarak giincellemesi
sayesinde gergek¢i bir deneyim saglamaktadir. Caligmanin sonunda 6grenci-
lerden alinan geri doniisler AR ve VR teknolojilerinin egitim materyallerinde
kullaniminin onlarin plan okuma, gorsel iliski kurma yeteneklerini gelistir-
digini ve ufuklarini genisleterek 6grenme becerilerini artirdigini gostermis-
tir. Uygulamaya katilan 6grenciler bu teknolojilerle kendi tasarimlarini her
acidan inceleyebildikleri i¢in hatalarini daha gabuk fark ederek tasarimlarini
gelistirebileceklerini belirtmislerdir (Ozel, 2020).
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Sekil 2. Ornek 1, Mobil uygulama kullanilarak ders foyii iizerinden goriintiilenen
ii¢ boyutlu kat plani (Ozel, 2020)

Ayni ¢alismanin ikinci agamasinda ise Ozel (2020), bu teknolojilerin
ogrencilerin uzamsal diisiinme yeteneklerine katkilarini arastirmistir. Bu
kapsamda oncelikle 6grencilere, belirlenen diizlem tizerinde iki boyutlu ta-
sarimlar yaptirilmis, devaminda ise bu tasarimlar dijital ortamda modelle-
nerek {i¢ boyutlu mekénlar haline getirilmistir. Sonrasinda, 6grenciler AR ve
VR teknolojilerini kullanarak kendi tasarimlarini {i¢ boyutlu bicimde dene-
yimlemislerdir (Sekil 3). Calismanin son asamasinda ise uygulamaya kati-
lan 6grencilerin goriisleri alinarak ¢aligma degerlendirilmistir. Calismanin
sonucunda artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik
6grencilerinin iki ve ti¢ boyut arasinda baglant1 kurma becerilerini destek-
ledigi goriilmiistiir. Bu sayede 6grenciler, iki boyutlu olarak iirettikleri tasa-
rimlari ti¢ boyutlu sekilde deneyimleyerek, egitimleri siirecinde edindikleri
kazanimlar1 somutlagstirabilmistir.

Sekil 3. Ornek 1, Tasarimlarini VR ile deneyimleyen égrenciler (Ozel, 2020)

Incelenen bir diger rnekte mimari tasarim siirecinin fiziksel ve sanal
ortamda deneyimlenmesi arasindaki fark: ve VR teknolojilerinin mimarlik
egitiminde kullanimini arastirilmistir. Doma (2023), bu arastirma igin mi-
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marlik 6grencileri, akademisyenler ve mimarlarin katildig1 bir tasarim dene-
yi olusturmustur. Bu deneyde, katilimcilarin hem fiziksel LEGO pargalariyla
hem de VR ortaminda birer barinak ve pavyon tasarlamalarini saglamistir.
Bunun i¢in de kullanicilarin tipki ger¢ek hayatta oldugu gibi tasarim 6gele-
rine dogrudan dokunup tutarak, ¢ekip iterek ve dondiirerek miidahale ede-
bildigi bir sistem ongérmiistiir (Sekil 4). DREAMSCAPE adin1 verdigi bir
sistem ¢ercevesinde Unreal Engine 4 ile Dreamscape Bricks VR adli uygula-
may! tasarlayip gelistirmistir. Deneylerden elde edilen veriler; video kayitlari,
retrospektif sesli diisiinme protokolleri ve anketlerle toplanarak analiz edil-
mistir. Calisma sonucunda, VR ortaminda kullanici 6lgegini degistirebilme
ozelliginin tasarimcilarin mekan: hem nesne hem de mekansal olarak algi-
lamasina olanak tanidig: goriilmiistiir. Bu olanak sayesinde daha biitiinciil,
yaratici ve ¢oziim odakli bir tasarim siireci sagladigini belirtilmistir. Doma
(2023), VR'1in mimarlik egitiminde, tipk: havacilikta ugus similatorleri gibi,
ogrencilere mekan: deneyimleyerek 6grenme firsati sunan degerli bir arag
olabilecegini ve geleneksel CAD araglarinin sinirlarini asan yeni nesil tasa-
rim ortamlarinin gelistirilmesine katki sunmay1 hedefledigini vurgulamaistir.

ekil 4. Ornek 2, Dreamscape Bricks VR'da nesne etkilesimi: Sanal LEGO
P §
pargalarinin birlestirilmesi ve ayrilmasi (Doma, 2023)

Diger bir 6rnek ise tasarim stiidyosundan farkli olarak temel tasarim
dersi kapsaminda uygulanmistir. Mimarlik egitiminde verilen temel tasarim
dersleri 6grencinin renk, bigim, doku, ¢izgi ve nokta gibi kavramlar1 6gren-
digi; ¢esitli ders i¢i uygulamalarla el ve goz koordinasyonu kazandig: birinci
sinif dersleridir (Sahin, 2021). Temel tasarim derslerinin sanal ortama ak-
tarilmasinin 6grencilerin 6grenme siireglerine etkilerini arastirmayi hedef-
leyen Sahin (2021), Mimarlik ve i¢ mimarlik 6grencilerinin katilig1 bir ders
uygulamasi gergeklestirmistir. bu siireci test etmek i¢in Unreal Engine prog-
ramini kullanarak bir sanal tasarim uygulamasi gelistirmistir. Bu uygulama
sayesinde kullanici hazir sanal nesneleri basit komutlarla dondiirebilmekte,
hareket ettirebilmekte veya nesnenin 6lgegini degistirebilmektedir. Uygula-
ma siirecinin 6grenciler i¢in hem egitici hem de eglenceli bir oyun ortami bi-
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¢iminde tasarlanmasiyla daha iyi bir 6grenme ortaminin saglanmasi amag-
lanmistir ($ahin, 2021). Temel tasarim derslerinin kapsamina uygun olarak
secilen bir ders i¢i uygulamasi sanal ortama adapte edilerek bir sanal tasarim
gorevi olarak “Kiip Projesi” verilmistir. Bu sanal tasarim goérevinde, 6gren-
cilerden 30 dakika igerisinde, kendilerine hazir olarak verilen kiipleri, altlik
olarak tanimlanan kiip seklindeki hacme yerlestirmeleri istenmistir (Sekil 5).
Ayni zamanda 6grencilerin tasarimlarinda doluluk-bosluk, golge-1s1k ve ha-
cim olusturma iliskilerini gozetmeleri de beklenmistir

Sekil 5. Ornek 3, Sanal ortamda hazirlanan kiipler ve tasarim althig1 (Sahin, 2021).

Gorev sonrasinda dgrencilerle roportaj yapilarak uygulama hakkinda-
ki goriigleri alinmistir. Uygulama sonuglar: egitmenler tarafindan degerlen-
dirilmis, Sahin (2021) tarafindan VR performans notlar1 verilmis ve nitel
gozlem verileri toplanmistir. Arastirma sonucunda VR sistemlerinin 6gren-
cilerin ii¢ boyutlu tasarim yapmalarini kolaylastirdigi, alternatif tasarimlari-
n1 hizli bicimde deneyebilmelerine imkan tanidig: ve 6grenciler tarafindan
eglenceli bulundugu tespit edilmistir. Ayni zamanda ¢alismada 6grencilerin
kullandig1 VR gozliiklerinin, onlarin odaklanmalarina yardimer olarak, sa-
nal ortamdaki hareket deneyimlerinin gergekgiligini artirdig: belirtilmekte-
dir. Sanal uygulamanin sundugu nesnelerin 6l¢egini degistirebilme 6zelligi,
ogrencilerin soyut tasarimlarini gelistirmelerinde fayda sagladigi gozlemlen-
mistir (Sahin, 2021).

Diger bir 6rnek ise Ozkan (2017)’nin yaptig1 caligmadir. Bu ¢aligmada sa-
nal gerceklik teknolojisinin temel tasarim egitiminde geleneksel temsil arag-
larina alternatif olarak kullanimi aragtirmistir. Calisma kapsaminda {zmir
Ekonomi Universitesi Mimarlik Béliimii birinci sinif 6grencileri tizerinde de-
neysel bir ¢alisma ytrttilmustir. Arastirmada 81 6grenci iki gruba ayrilmig;
birinci gruba olarak iki farkli tasarimin (biri el yapimi, biri dijital tasarim)
yalnizca aksonometrik goriiniisleri (Sekil 6) gosterilirken, ikinci gruba ayni
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goriiniislere ek olarak Google Cardboard araciligiyla sanal gerceklik deneyimi
de sunulmustur. Her iki gruptaki 6grencilere, tasarimlarin renk ve dl¢ek/bo-
yut 6gelerini algilama diizeylerini 6l¢meye yonelik bir anket uygulanmistir.
Arastirma sonucunda, yalnizca geleneksel temsil yontemlerini kullanan bi-
rinci gruptaki 6grencilerin tasarimlari anlama diizeylerinin yetersiz oldugu,
buna karsilik sanal gerceklik deneyimi de yasayan ikinci gruptaki 6grenci-
lerin anket sorularinda 6nemli 6l¢lide daha basarili oldugu tespit edilmistir.
Ozellikle tam puan alan dgrenci sayisinin ikinci grupta bes kat daha fazla
olmasi, sanal gercekligin temel tasarim egitiminde bir temsil araci olarak
ogrencilerin tasarimi algilama, detaylar1 kesfetme ve projeyi gercek olgekte
gercekgi bir bigimde deneyimleme becerilerini anlamli dlgiide gelistirdigini
gostermistir.

Sekil 6. Ornek 4, Deneyde kullanilan el yapimu ve dijital tasarim modellerinin
gorselleri (Ozkan, 2017)

Incelenen bir diger ¢alisma ise Kilig (2020) tarafindan Mimar Sinan Gii-
zel Sanatlar Universitesinde yiiriitiilmiistiir. Bu ¢alismada Sanal gerceklik
teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde kullanilmasina yonelik bir 6gretim
modeli 6nerilmigtir. Temel problem olarak, i¢ mimarlik 6grencilerinin 6zel-
likle algipan duvar, asma tavan, yiikseltilmis doseme, laminat doseme ve dis
cephe mantolama gibi ince yap1 detaylarini anlamakta ve projelerinde dogru
sekilde ifade etmekte zorlanmalar1 ele alinmistir. Ince yap1 detaylarini, soz-
li anlatimlar ve iki boyutlu teknik ¢izimler yoluyla 6grenen 6grenciler igin
derse entegre edilecek sanal gergeklik teknolojilerinin, konuyu anlamalarin-
da ve ti¢ boyutlu bi¢imde zihinlerinde canlandirmalarinda 6grenciler icin
faydali olacagi digiintilmiistiir. Ayrica gercek santiye ortamlarina erisimin
maliyetli ve lojistik agidan zor olarak belirlenmistir. Bu soruna ¢6ziim olarak
Kili¢ (2020), Unreal Engine 4 platformunda gelistirilen ve HTC Vive sanal
gerceklik sistemiyle deneyimlenen “Santiye VR” adinda siiriikleyici bir sanal
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gerceklik uygulamasi olusturmus; uygulama igerisinde ince yapi detaylari-
nin animasyonlu ve asamali gosterimlerine, teknik ¢izim panolarina ve 6g-
renmeyi eglenceli hale getiren etkilesimli aktivitelere yer vermistir (Sekil 7).
Calisma, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi I¢ Mimarlik Boliimii’nde
2019-2020 Giiz Déneminde ic; Mimarlik Proje dersini alan 2., 3. ve 4. siniftan
toplam 80 6grenciye uygulanmus, veriler Bulunugluk Hissi Olgegi ve agik uglu
sorulardan olusan bir gériigme formu araciligiyla toplanmistir. Sonuglar, 6g-
rencilerin VR ortamindaki bulunusluk hissi ortalamasinin 5 tizerinden 4,29
(%85,8) diizeyinde olmasindan dolayi, ince yap1 detaylarinin VR ile 6gretil-
mesini akilda kalici, eglenceli ve klasik yontemlere gore daha etkili buldukla-
rin1 gostermistir. Boylece ¢alisma kapsaminda ortaya konulan sanal gergeklik
teknolojisinin i¢ mimarlik egitiminde olumlu bir etkiye sahip oldugu hipote-
zi dogrulanmustir.

Sekil 7. Ornek 5, “Santiye VR” uygulamasindan alinan sahne goriintiileri (Kilg,
2020)

Tablo 1'de de ifade edildigi tizere incelenen drnekler, 6grencilerin tasa-
rim siireglerinin ilk agamalarina entegre edilecek VR teknolojilerinin, 6gren-
cilerin plan okuma ve gorsel iliski kurma becerilerini gelistirmede yardimc1
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oldugunu gostermektedir. VR teknolojikleri, iki boyutlu olusturulan tasa-
rimlarin, ii¢ boyutlu bir bi¢imde deneyimlenebilmesine imkan tanimasiyla,
ogrencilerin mekan ve 6lgek algisinda gelisim saglamaktadir. Ayni1 zamanda
ogrenciler, bu teknolojileri tasarim siireglerinde de kullanabilmektedir. Ge-
listirilen prototip sanal tasarim uygulamalariyla 6grenci, sanal ortamda ta-
sarimlar gelistirebilmektedir. Tasarimin son asamalarinda kullanilacak VR
teknolojileriyle 6grenciler, tasarimlarinin icerisinde dolasabilmekte ve farkli
acilardan tasarim kararlarini gézlemleyebilmektedir. Bu imkén sayesinde ta-
sarimlarinin hatalarini veya gelistirilebilir yanlarini fark etme firsat1 yakala-
yan 6grenciler, vakit kaybetmeden projelerini gelistirme asamasina gegebi-
lecektir. Ogrenciler tasarim agamalar1 tamamlandiktan sonra tasarladiklari
projelerin ince ingaat detaylarini VR teknolojileri kullanarak tasarimlarinin
baglamla iliskilerini daha gercekei algilayabilmektedir.

Tablo 1. VR Teknolojilerinin Ogrencilerin Tasarim

Tasarim oncesinde Tasarim siirecinde Tasarimin sonrasinda kullanimi

kullanimi kullanimi

Ogrencinin plan Sanal ortamda nesne Tasarimlarin farkli agilardan

okuma yeteneklerinin manipiilasyonu (hareket incelenmesiyle olas1 hatalarin

gelistirilmesi ettirme, dondiirme, fark edilerek revizyon firsat
6lgek degistirme, vb.) ile kazanilmasi

tasarimlarin olusturulmasi

Projeye islenecek ince ingaat

1ki boyutlu tasarimin Farkl: tasarim detaylarryla projenin dogru
ii¢ boyutlu ortamda varyasyonlarinin hizli teknik ifadesinin 6grenilmesi
deneyimlenerek mekénsal |bigimde deneyimlenerek test

iligkilerin ve dlgek edilmesiyle karar siirecinin .

algisinin gelistirilmesi gelistirilmesi 1819 S0

gozlemlenmesiyle tasarimin
zihinde somutlagmasi

4 DEGERLENDIRME VE TARTISMA

Mimarlik 6grencileri mimari tasarim siirecleri boyunca bir¢ok ¢izim ve
modelleme programi kullanmaktadir. Modelleme ve iki boyutlu ¢izimlerin
yani sira farkl: disiplinler arasi ¢alisma imkéani saglayan BIM uygulamalar:
da bu programlar arasinda bulunmaktadir. Juba (2025)’nin bulgularina gore
BIM sistemleri ile entegre edilen VR teknolojileri 6grencilerin 151k, malzeme
ve hacim gibi mekansal iliskileri daha saglam bir sekilde kavramlarini sag-
lamaktadir. Ayni ¢alismada, VR sistemlerinin sundugu interaktif ve dene-
yimsel ortam sayesinde, 6grencinin tasarim tercihlerinin sonuglarini somut
olarak deneyimleyebildikleri ve bu nedenle ¢ok daha sistematik ve uyumlu
tasarim kararlar1 aldiklar1 gozlenmektedir. Bunlarin yani sira kullanilan
CAD, BIM yazilimlar1 ve benzeri programlar projenin her agamasinda destek
saglayamamaktadir. Ote yandan sanal gerceklik teknolojileri, projenin sadece
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¢izim ve modelleme degil diisiinme ve tasarlama asamalarina da entegre ola-
rak tasarim siirecini kolaylastirabilmektedir (Zafer, 2007).

Literatiirde sanal ortamlarda olusturulmus egitim uygulamalari incelen-
diginde, 6grencilerin derse olan ilgilerinin ve akademik basarilarinin arttig1
goriilmektedir. Ogrenciler teknolojiye yatkinliklar1 sayesinde bu sanal egitim
materyallerini kullanirken herhangi bir zorluk ¢ekmemektedirler (Giiler ve
Savas, 2022). Ayni zamanda sanal gerceklik teknolojilerini kullanacak mi-
marlik 6grencisi, projesini bir mekdn deneyimi olarak sunabilmenin yani
sira anlik kararlarinin sonuglarini kendi goézlemleri ile algilayarak 6grene-
bilmektedir. Bu baglamda sanal gerceklik, sagladig: ti¢c boyutlu ortamda 6g-
rencilerin bilgiyi kesfederek edinmelerini saglayacak sanal mekani olustur-
maktadir (Juba, 2025). Sanal gergeklik teknolojileri ayni1 zamanda, mimari ta-
sarim stiidyolarinin kritik siireclerini doniistiirme potansiyeli tasimaktadir.
Bu teknoloji sayesinde Proje yiiriitiiciilerinin elestirileri 6grenciler i¢in soyut
aciklamalarla sinirlanmaktan ¢ikarak 6grencinin sanal olarak insa ettigi mo-
delinin igerisinde somut olarak 6grenciye gosterilebilmekte, yasayabilecegi
algisal eksiklikleri minimuma indirgemektedir (Sahbaz, 2018). Tasarimin
ilk asamalarina sanal deneyimleri dahil edebilmek i¢in kullanilabilecek VR
tabanli ¢izim ve modelleme uygulamalar1 bulunmaktadir. Bu uygulamalara
ornek olarak gosterilebilecek Google Brush, kullanicilarin sanal gergeklik or-
taminda, i¢ine daldiklari {i¢ boyutlu uzayda serbestce ¢izim yapmalarini sag-
layan dijital bir tasarim arac1 olarak tanimlanmaktadir (Yildan, 2018). Bu tiir
araglar sayesinde mimarlik 6grencileri, geleneksel ¢izim programlarinin ara-
ytiz sinirliliklarindan kurtularak “ti¢ boyutlu disiintp iki boyutlu ¢izmek”
yerine, zihinlerinde canlandirdiklar: tasarimlar1 dogrudan ti¢ boyutlu sanal
ortamda ¢izebilme firsat1 yakalamaktadr.

Incelenen diger 6greneklerden farkli yaklagim olarak Tasarla-yap stiid-
yolar1 mimarlik fakiiltelerinde deneme galismasi olarak yapilan ve bazi iini-
versitelerde segmeli ders veya yaz staji olarak agilan bir derstir. Bu ders kap-
saminda 6grenciler kendilerine tanimlanan proje kapsaminda tasarimlarini
yuriitiirken ayn1 zamanda malzeme, kaynak arayisinda ilerleyerek ortaya
¢ikacak projenin insa siirecine hazirlanmaktadirlar. Bu ¢aligmalarda 6gren-
cilerden grup olarak cizdikleri projeleri 1:1 6lgceginde ve is birligi icerisinde
inga etmeleri beklenmektedir. Tasarla-yap stiidyolar1 boyunca 6grenciler ta-
sarim, insaat ve malzeme se¢im siire¢lerini deneyimlemis olmaktadir. Ca-
lisma sonunda 6grenciler tasarimlarinin sonuglarini “yaparak” 6grenmis ve
ogrenimlerini pekistirmis olmaktadirlar. Calismalarin sonuglari, Tasarla-yap
stiildyosunu deneyimleyen 6grencilerde mekéansal 6lgek ve malzeme algisinin,
geleneksel yonteme gore daha iyi gelistigini gostermektedir. Ayni zamanda
deneyimsel (Uskan Demir, 2020). Incelenen bu galismada ogrenciler, ta-
sarladiklar1 projeyi kendi elleriyle insa etmekte, boylece bir insaat siirecini
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sadece biligsel olarak degil duyusal olarak da deneyimleyerek 6grenmekte-
dir. Bu baglamda deneyimsel 6grenme modeline olduk¢a uyan tasarla-yap
stiiddyolarinin geleneksel stiidyo egitimine kars1 gosterdigi basari, mimarlik
ogrencilerinin deneyimsel 6grenme modelinde daha etkili 6grenebilecegini
diistindiirtmektedir. Ancak Uskan Demir (2020), tasarla-yap stiidyolar: sii-
recinde zaman ve kaynak kisitliligi, biit¢e, malzeme ve ekipman temini gibi
zorluklarin yani sira olumsuz hava kosullar: gibi sorunlarla da karsilasilabi-
lecegini belirtmektedir. Bu durumda sanal gergeklik teknolojileri, s6z konusu
zorluklara alternatif bir ¢6ziim sunmaktadir. Tasarla-yap stiidyolarinin VR
sistemlerine entegre edilmesiyle 6grenciler, hava kosullari, zaman, mekén,
malzeme ve maliyetlerden bagimsiz bi¢imde sanal ortamda, 1:1 6lgegindeki
tasarimlarini deneyimleyebilecektir.

5 SONUC

Teknoloji ile toplum arasindaki karsilikli gelisim ve doniisiim iliskisi,
mimarlik disiplinini de dogrudan etkilemekte ve bu siire¢te mimari tiretim
araglar1 ve ifade yontemleri siirekli olarak degisime ugramaktadir. Bu ne-
denle mimarlarin, ¢agin sundugu teknolojik gelismelere uyum saglayarak
mesleki bilgi ve becerilerini siirekli giincellemeleri beklenmektedir. S6z ko-
nusu yenilik¢i yaklasimin ise mimarlara heniiz egitim siireglerinde kazan-
dirilmasi 6nem tagimaktadir. Bu baglamda ¢alisma kapsaminda, mimarlik
egitiminin temel bilesenlerinden biri olan mimari tasarim stiidyolarinin ele
alinmasi gerekli goriilmiistiir. Mimari tasarim stiidyolarinin tarihsel gelisim
stireci incelenmis, giiniimiiz stiiddyo egitimlerinin gelistirilebilecegi noktalar
belirlenmistir. Mimarlik 6grencileri stiidyo ortaminda tasarimlarini iki bo-
yutlu ¢izimler, ti¢ boyutlu modeller ve gercekgi gorsellestirmeler araciligiyla
ifade ederek zihinsel tasarimlarini somutlastirabilmektedir. Ancak tasarla-
nan yapilarin ¢ogunlukla insa edilmemesi nedeniyle 6grenciler, tasarim ka-
rarlarinin mekansal sonuglarini dogrudan deneyimleme firsatindan yoksun
kalmaktadir. Literatiirde yer alan ¢aligmalar, sanal gergeklik (VR) teknolo-
jilerinin bu sinirliligi asma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir.
Bu dogrultuda ¢aligma, sanal gerceklik teknolojilerinin mimarlik egitimine
entegrasyonunu oOneren bir egitim modeli sunmaktadir. Bu egitim modeli-
nin gelistirilmesinde, 6grencilerin 6grenme siireglerine iliskin biligsel ve yon-
temsel egilimlerinin degerlendirilmesi énemli goriilmiistiir. Ogrenciler icin
en uygun 0grenme bigiminin belirlenmesi amaciyla incelenen literatiir, 6g-
renmenin deneyimin bilgiye dontistiiriilmesiyle gerceklestigini ve bu siirecin
merkezinde deneyimsel 6grenmenin yer aldigini ortaya koymaktadir (Kolb,
1984, akt. Voukelatou, 2019).

Literatiirdeki ¢alismalar incelendiginde, 6zellikle temel tasarim, mimari
tasarim ve yap1 bilgisi gibi uygulamali ve teknik derslere entegre edilen VR
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teknolojilerinin 6grenciler i¢in etkilesimli 6grenme ortamlar: olusturdugu
goriilmektedir. VR teknolojilerinin sundugu bu etkilesimli deneyim alani-
nin, deneyimsel 6grenme modelinin asamalariyla biiyiik 6l¢tide ortiistiigii
tespit edilmistir. Ogrenciler, geleneksel egitim siirecinde iki boyutlu diizlem-
de edindikleri teorik bilgileri VR ortaminda ii¢ boyutlu ve etkilesimli bigim-
de deneyimleyebilmekte, boylece bilgileri daha somut hale getirerek i¢selles-
tirebilmektedir. Bu durum, deneyimsel 6grenme modelinde bireyin yasadig1
deneyimle dogrudan etkilesime gectigi “somut deneyim” asamasiyla ortiis-
mektedir. Bu asamada 6grenci, pasif bir bilgi alicis1 olmaktan ¢ikarak bil-
giyi duyular1 araciligiyla deneyimleyen aktif bir katilimciya doniismektedir.
Bunun yaninda mimarlik dgrencileri, tasarimlarini sanal ortama aktararak
VR gozliikleri araciligiyla farkli agilardan inceleyebilmekte ve tasarladiklar:
mekanlarin igerisinde dolasabilmektedir. iki boyutlu olarak iiretilen tasarim-
larin ti¢ boyutlu bicimde deneyimlenebilmesi, 6grencilerin boyutlar arasin-
daki mekansal iligkileri kurma becerilerini gelistirmekte ve tasarim karar-
larinin etkilerini dogrudan gozlemlemelerine olanak saglamaktadir. VR’1n
sundugu bu siire¢ yalnizca somut deneyim asamasini degil, ayn: zamanda
“yansitici gozlem” ve “soyut kavramlastirma” asamalarini da desteklemekte-
dir. Ogrenciler deneyimlerini analiz ederek edindikleri bilgiler dogrultusun-
da baglamsal iligkiler kurabilmekte, gozlemlerini elestirel bir bakis acisiyla
degerlendirerek yeni ¢ikarimlar gelistirebilmektedir.

Gelistirilen VR destekli sanal tasarim uygulamalari sayesinde 6grenciler,
tasarimlarini sanal ortamda iiretebilmekte, tizerinde degisiklikler yapabil-
mekte ve farkl: tasarim alternatiflerini deneyerek karsilastirabilmektedir. Bu
uygulamalar araciligiyla tasarim 6geleri yonetilebilmekte, hareket ettirilebil-
mekte ve olgekleri degistirilebilmektedir. Boylece 6grenciler i¢in etkilesimli
bir tasarim ortami olusturulurken yaraticilik ve soyut diisiinme becerilerinin
gelisimi de desteklenmektedir. S6z konusu uygulamalar, deneyimsel 6grenme
modelinin tiim agamalarini kapsamakla birlikte 6zellikle tasarim 6gelerinin
deneyimlerden elde edilen bilgiler dogrultusunda yeniden diizenlenebilmesi
bakimindan “aktif deneyimleme” asamasiyla dogrudan iliskilidir. Bu yoniiy-
le uygulamalar, 6grencilerin tasarim kararlarini test edebildigi, sonuglarini
gozlemleyebildigi ve yeni tasarim stratejileri gelistirebildigi aktif bir 6grenme
stireci sunmaktadir. Genel olarak degerlendirildiginde, sanal tasarim uygu-
lamalarinin deneyimsel 6grenmenin dort asamasini da destekledigi goriil-
mektedir. Bu durum, VR teknolojilerinin mimarlik egitiminde deneyimsel
6grenme modelini gii¢lendiren ve 6grencilerin tasarim siireglerini daha etkin
bigimde deneyimlemelerine olanak saglayan 6nemli bir egitim araci olarak
kullanilabilecegini gostermektedir. Yapilan tartismalar sonucunda egitimin
gelistirilmesi ve gelecegine yonelik bir model 6nerisi $ekil 8 de ifade edilmis-
tir.
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MIMARLIK EGITIMINDE VR DESTEKLI DENEYIMSEL OGRENME MODELI

1. SOMUT DENEYiM 2. YANSITICI GOZLEM 4. AKTIF DENEYiM
Ogrenci VR ortaminda tasanm Deneyimini gézlemler, ji gikarimlar dogrultusunda Yeni bilgilerle tasarimini giinceller,
veya yapiya liskin deneyim yasar. > analiz eder ve degerlendirir. ) Kevramlanveiiskier anlamiandiner. farkl varyasyonlan dener ve uygular.

P 4

VR ile mekan, Slcegi ve malzemeyi Deneyimini sorgular, giicli ve Gézlemlerinden yola ikarak Yeni tasarimar Uretir, test eder
deneyimler. gelistirilebilir yonleri belirler. ilke ve kavramlart olusturur. Ve sonuglarini deneyimler.
VR TEKNOLOJILERININ ROLU Q VR UYGULAMA ALANLARI

@ Mekansal algy: gelistirme 5 a Plan okuma ve mekansal iliski kurma
DENEYIMSEL \!IJ
@)  Gergeksi ve etkilesimli gézlem ortam saglama OGRENME @9 Sanal tasanim ve modelleme
{b Nesne maniplasyonu ile tasarim aretimi DONGUsU @  Tesanmin i boyutlu deneyimi
(Kolb, 1984)
G Hizli geri bildirim ve yineleme imkani & ince yap detaylaninin 8grenimi
9. grenci motivasyonunu ve katiimin artirma 'i': Ingaat siirecinin sanal gdzlemlenmesi
MIMARLIK TASARIM SURECINDE VR ENTEGRASYONU
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Plan okuma, analiz, baglam Sanal ortamda tasarnim aretimi, Tasanmin farkli agilardan incelenmesi,  ince yapi detaylari ve ingaat sirecinin Daha bilingli tasanim kararlan,
ve blgek algisinin gelistirilmesi varyasyonlarin denenmesi hatalarin tespiti ve revizyon VRile dgrenimi ve gozlemlenmesi  giclii mekansal algi ve kalici 6grenme.
M} HEDEF: Deneyimsel 6grenme VR jileri, mimarlik 8grencilerinin mekansal algisini, yaraticiligini ve tasarim karar kalitesini artirr.

Sekil 8. Egitimin VR iligkisine yonelik gelistirilebilir model 6nerisi (Chat GPT den
yararlamilmigtir)

Sekil 8% gore; onerilen model, sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik
egitimine entegre edilmesinde 6rneklerden yola ¢ikarak farkli bir bakis agist
ortaya konulmaktadir. Bu model, teknolojinin teknik bir ara¢ olarak kullanil-
masini agarak, deneyimsel 6grenme siirecini destekleyen biitiinciil bir egitim
ortami olarak entegre edilebilecegini gostermektedir. Modelde, 6grencinin ta-
sarim siirecinin her asamasinda VR teknolojilerinden yararlanarak somut de-
neyim, yansitict gozlem, soyut kavramlagtirma ve aktif deneyim asamalarini
dongiisel bi¢imde deneyimlemesi ongoriilmektedir. Hem tasarim oncesinde
mekansal alg1 ve plan okuma becerilerinin gelistirilmesi hem tasarim siirecin-
de alternatiflerin tretilip test edilmesi hem de tasarim sonrasinda projelerin
deneyimlenerek degerlendirilmesi ve yapim detaylarinin gézlemlenmesi saye-
sinde 6grenme siireci daha etkilesimli ve kalic1 hale gelecegi diistintilmektedir.
Bu baglamda onerilen model, geleneksel mimari tasarim stiidyosunun sinir-
liliklarini azaltirken 6grencilerin mekansal alg, yaraticilik, elestirel diistinme
ve tasarim karar verme becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Dolayisiyla
sanal gerceklik teknolojileri, mimarlik egitiminde deneyimsel 6grenmeyi des-
tekleyen ve gelecegin tasarimcilarini dijital ¢agin gerekliliklerine hazirlayan
onemli bir egitim bileseni olarak degerlendirilebilir.
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GIRIS

Kentler yalnizca insanlarin yasadigi mekéansal yerlesimlerin ifade ettigi
fiziki yapilanmalar degil ayn1 zamanda toplumsal hafizanin, kiiltiirel deger-
lerin ve ortak yasanmisliklarin biriktigi, insanlarin bir arada bulunmasina
firsat veren yasam alanlaridir. Kent kimligini olusturan yapilar, meydanlar,
sokaklar ve kamusal mekanlar, 6zetle toplumun ortak paylasimda bulunma-
sina imkén taniyan yerler, ge¢mis ile gelecek arasinda bag kuran 6nemli bellek
unsurlari olarak islev gormektedir. Mimari yapilar ise yapildiklar: dénemin
sosyokiiltiirel, ekonomik ve teknolojik 6zelliklerini yansitan somut belgeler
niteligindedir. Bu nedenle kentlerde yer alan mimari miras 6geleri fiziksel
varliklarla sinirli kalmamakta, ayn1 zamanda kolektif hafizanin tasiyicilar
olarak degerlendirilmektedir. Ancak kentler, siirekli degisim ve doniisiim ige-
risinde bulunan dinamik organizmalardir. Hizli kentlesme, ekonomik tercih-
ler, islev degisiklikleri, dogal afetler, plansiz miidahaleler ve yikim kararlar:
sonucunda birgok tarihi ve kiiltiirel degere sahip yap1 zaman igerisinde fizik-
sel varligini yitirmektedir. Bu siireg yalnizca yapilarin ortadan kalkmasina
neden olmamakta; ayni zamanda o yapilara iliskin anilar, mekénsal dene-
yimler ve toplumsal aidiyet duygusu da zarar gérmektedir. Kent belleginde
onemli yer edinmis yapilarin kayb, kent kimliginin zayiflamasina ve gegmis-
le kurulan iliskinin giderek kopmasina neden olmaktadir. Bu nedenle mima-
ri mirasin korunmasi ve gelecek kusaklara aktarilmasi giintimiizde 6nemli
arastirma alanlarindan biri haline gelmistir (Akyildiz ve Olgun, 2020, s. 237).

Geleneksel koruma yontemleri kapsaminda kullanilan mimari ¢izimler,
fotograflar, kartpostallar ve yazili belgeler kiiltiirel mirasin belgelenmesi agi-
sindan 6nemli olmakla birlikte, kullanicilarin mekéni deneyimlemesine yo-
nelik sinirli olanaklar sunmaktadir (Bektas Ekici vd., 2024; Akyildiz vd., 2023,
s. 63). Fiziksel varligini kaybetmis bir yapinin yalnizca iki boyutlu gorseller
araciligiyla ifade edilmesi, yapinin mekansal niteligini ve kullanici tizerinde-
ki etkisini tam anlamiyla yansitamamaktadir. Bu noktada dijital teknolojiler,
ozellikle de ti¢ boyutlu modelleme ve siiriikleyici deneyim ortamlar: sunan
uygulamalar, kiiltiirel mirasin korunmasi konusunda yeni firsatlar ortaya
koymaktadir (Birinci Ertiirk ve Degirmenci, 2023). Endiistri 4.0 ile birlikte
dijital Giretim ve bilgi teknolojilerinde yagsanan gelismeler, mimarlik ve koru-
ma alanlarinda yeni yontemlerin kullanilmasini miimkiin hale getirmistir.
Bu donem, makinelerin birbiriyle iletisim kurabildigi, veri odakli siireglerin
on plana ¢iktig1 ve dijital teknolojilerin tiretim siireglerine entegre edildigi
bir doniisiim siireci olarak tanimlanmaktadir (Atic1 Tektas, 2024). Bu donii-
stimiin 6nemli bilesenlerinden biri olan sanal gerceklik (Virtual Reality-VR),
kullanicilarin fiziksel olarak erisemedikleri veya artik var olmayan mekan-
lar1 ti¢ boyutlu dijital ortamlarda deneyimlemelerine olanak saglamaktadir.
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Sanal gergeklik teknolojisi sayesinde kullanicilar yalnizca gorsel bir temsil ile
karsilasmamakta, ayn1 zamanda mekéanin igerisinde bulunma hissini yasaya-
rak daha gii¢lii bir deneyim elde edebilmektedir.

Son yillarda sanal gergeklik uygulamalar; kiiltiirel mirasin belgelenme-
si, tarihi yapilarin yeniden canlandirilmasi, kaybolmus mekanlarin goriiniir
hale getirilmesi ve mimari mirasin genis kitlelere aktarilmasi gibi konular-
da yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu durum, sanal gerceklik teknolojisinin
yalnizca bir gorsellestirme araci olmadigini, ayn1 zamanda kiiltiirel stireklili-
gi destekleyen ve kent belleginin siirdiiriilebilirligine katk: sunan bir koruma
yontemi olarak degerlendirilebilecegini gostermektedir.

Bu ¢aligma, Balikesir kent belleginde 6nemli bir yere sahip olmasina
ragmen 2006 yilinda yikilarak fiziksel varligin1 kaybeden Kervansaray Oteli
ornegi lizerinden sanal gerceklik teknolojilerinin kentsel bellegin korunma-
sindaki potansiyelini tartismaktadir. Cumhuriyet Donemi modern mimar-
liginin 6nemli 6rneklerinden biri olan ve uzun yillar boyunca kent yasami-
nin sosyal odak noktalarindan biri olarak hizmet veren Kervansaray Oteli,
yalnizca bir konaklama yapisi degil; ayn1 zamanda kentlilerin ortak anilari-
nin Uretildigi bir hafiza mekani niteligi tasitmaktadir. Yapinin fiziksel olarak
ortadan kalkmis olmasi, kent belleginde biraktig: izleri tamamen silmemis;
aksine yapiya iliskin kolektif hatirlama siireglerini daha goriiniir hale getir-
mistir. Bu baglamda ¢alisma, Kervansaray Otelinin dijital ortamda yeniden
temsil edilmesi ve sanal gergeklik araglariyla deneyimlenebilmesine yonelik
bir yaklasim gelistirerek, kaybedilmis mimari mirasin dijital koruma yon-
temleri araciligiyla gelecege aktarilmasina katki sunmay1 amaglamaktadir.

YONTEM

Bu ¢alisma, fiziksel varligini yitirmis mimari miras 6gelerinin dijital
teknolojiler araciligiyla yeniden gériiniir kilinmasi ve kentsel bellege yeniden
kazandirilmas: amaciyla yiriitiilmistiir. Aragtirma kapsaminda sanal ger-
geklik (VR) teknolojilerinin, kent belleginin korunmasi ve gelecek kusaklara
aktarilmasi siirecindeki potansiyel katkilar: incelenmistir. Caliymanin temel
problemi, kent belleginde 6nemli yer edinmis ancak giiniimiizde fiziksel ola-
rak varligini siirdiiremeyen yapilarin toplumsal hafiza ve aidiyet tizerindeki
etkilerinin zamanla zayiflamasi ve bu yapilarin deneyimlenebilirliginin orta-
dan kalkmasidir. Aragtirma alani olarak Balikesir kent merkezinde yer alan
ve 2006 yilinda yikilarak fiziksel varligini kaybeden Kervansaray Oteli segil-
mistir. Kervansaray Otelinin se¢ilmesinde, Balikesir kent belleginde 6nemli
bir hafiza mekéni olarak yer edinmis olmasi, Cumhuriyet Dénemi modern
mimarliginin karakteristik 6zelliklerini tasimasi1 ve kentlilerin kolektif hafi-
zasinda giiglii bir karsilik bulmasi etkili olmustur. Calismada degerlendirilen
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yontemin akigi Sekil I’de ifade edilmistir. (Metin diizenlemede ChatGPT den
yararlanilmistir.)

ARASTIRMA YONTEMI

[ Fiziksel varligini yitirmis mimari miras &gelerinin dijital teknolojiler aracihiyla yeniden gériiniir kilinmasi }

ve kentsel bellege yeniden kazandirilmasi amaciyla yiiriitilmistir.
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Fiziksel olarak kaybedilmis mimari miras dgelerinin sanal gerceklik teknolojileriyle yeniden temsil edilmesi,

SONU
¢ kent belleginin korunmasina ve gelecek kusaklara aktanimasina katki saglamaktadir.

Sekil 1. Calisma kapsaminda ele alinan yontem (ChatGPTden yararlanilmstir.)

Arastirma nitel arastirma yaklasimi gergevesinde yiiriitiilmiis olup du-
rum ¢aligmasi (case study) yontemi benimsenmistir. Caligmada veri toplama
stirecinde literatiir taramasi, dokiiman incelemesi, gorsel arsiv arastirmasi
ve alan gozlemi yontemlerinden yararlanilmigtir. Ilk asamada kent, kentsel
bellek, hafiza mekanyi, dijital koruma ve sanal gergeklik kavramlarina iligkin
ulusal ve uluslararasi literatiir incelenerek kuramsal cerceve olusturulmus-
tur. Ardindan Kervansaray Otelinin tarihsel gelisimi, mimari 6zellikleri ve
kent igindeki konumuna iliskin yazili ve gorsel kaynaklar degerlendirilmistir.
Dokiiman incelemesi kapsaminda yapiya ait arsiv fotograflari, kartpostallar,
dijital arsiv kayatlari, internet kaynaklari, yerel yayinlar ve konuya iliskin aka-
demik calismalar incelenmistir. Elde edilen gorsel veriler, yapinin mimari ka-
rakterinin daha anlagilir bicimde degerlendirilebilmesi amaciyla yapay zeka
destekli goriintii iyilestirme araglar1 kullanilarak diizenlenmistir. Bu siiregte
tarihi belgelerin 6zgiin igerigini degistirmek degil, mevcut gorsellerin oku-
nabilirligini artirmak amaglanmistir. Arastirmanin bir diger asamasinda ¢a-
lisma alaninda gozlem gerceklestirilmis ve yapinin ge¢miste bulundugu ko-
numun giincel durumu fotograflanarak belgelenmistir. Boylece Kervansaray
Otelinin tarihsel siiregteki konumu ile giiniimiizdeki mekansal durumunun
karsilastirmali olarak degerlendirilmesi miimkiin olmustur.
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Analiz siirecinde Kervansaray Otelinin kent bellegindeki yeri; tarihsel
degeri, mimari ozellikleri, sosyal yasamdaki rolii ve hafiza mekani niteligi
tizerinden ele alinmigstir. Elde edilen bulgular dogrultusunda yapinin dijital
ortamda yeniden temsil edilebilmesine yonelik bir yontem onerisi gelistiril-
mis ve sanal gergeklik teknolojilerinin kentsel bellegin siirdiiriilebilirligine
saglayabilecegi katkilar tartisilmistir. Bu kapsamda yaprya iligskin gorsel ma-
teryaller, yapay zeka destekli goriintiiler, videolar ve QR kod tabanli erigim se-
naryolar1 degerlendirilerek fiziksel olarak kaybedilmis mimari mirasin dijital
ortamda deneyimlenebilmesine yonelik bir yaklasim ortaya konulmustur.

1 KENT, KENTSEL BELLEK, BELLEK MEKANI

Insan yaratilig olarak tek bagina hayatta kalabilen bir canli degildir. In-
sanlarin hayatta kalma i¢giidiisii, kendilerini savunma ve temel ihtiyaglarini
kargilama arzusu vardir. Bu baglamda insanlar, toplumlar halinde yasamaya
ihtiya¢ duymuglardir. Insanlarin birlikte yasamaya duydugu ihtiyag ile birlik-
te kentler ortaya ¢ikmuigtir. Ve tarih boyunca topluluklarin talepleri ile fark-
I1 degisim siireclerinden gegen kentler, yasayan canli bir organizma olarak
stirekli degisime ugramislardir (Akyildiz ve Olgun, 2020:49). Kent kavrami
farkl goriis ve kisilerden farkli yorumlarla tanimlanmaktadair.

Halbwachs’ a gore kent zamana gore uyum saglayip ayak uyduran,
sadece sistematik degil sosyal faaliyetlerin de icinde bulundugu kdy yasamin-
dan gelen bir bireye gore daha hizli yasanildig: disiiniilen fakat tam olmasi
gerektigi akista ilerleyen biitiin bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Hal-
bwahcs, 2017, s. 122-123).

Mekan ve kent caligmalarinin 6ncii isimlerinden olan Lefebvre’ ye
gore ise kent zaman akig1 boyunca toplumsal hadiselerin bigimlendirdigi,
kurguladig: ve yeniden diizenlendigi alanlar olarak tanimlanmaktadir (Le-
febvre, 2014, s. 99-100).

Harvey ise kenti sadece binalar toplulugu olarak degil sosyal toplu-
luklarin, mekansal yogunlagma ve toplumsal biling diizeyinin incelenebile-
cegi alanlardan biri olarak tanimlar ve ayrica kentin farkli uzmanlik alan-
larinda farkli sekillerde tanimlandigindan bahsetmektedir (Harvey, 2015, s.
10-20).

Aldo Rossi’ye gore kent kolektif hafiza ile iligkili bir haldedir ve kenti
yasamakta olan tarihi ve mimari bir yapit olarak diisiinmektedir (Aldo Rossi,
1982, s. 24).

Lewis Mumford’ a gore kent var olusundan giiniimiize kadar gelen
stirecte her donemde farkli betimlemelere sahip oldugundan dolay: kent i¢in
tek bir tanim yapmak pek miimkiin degildir (Mumford, 2019, s. 13-15).
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Lynch kenti, daha biiyiik 6lgekli ve daha uzun siirede algilanabilen
bir mimari esere benzetir ve kentin her zaman ge¢misi ile baglar1 olmasi ge-
rektigini bu baglarla kentin algilanabilir kilindigini sdylemektedir (Lynch,
2010, s. 1-2).

Diger bir ifadeye gore kent iglevsel yeterlilik, sosyolojik ve niifus gibi
kistaslar kullanilarak tanimlanmaktadir (Yal¢in, 2010).

Kent; biinyesinde insani, tiim canli varliklari, yapisal unsurlari ve ulasim
aglarini barindiran, zaman i¢inde yeni katmanlar eklemlenerek insa edilen
biitiinciil bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Literatiirdeki yorumlara
gore kent, yalnizca fiziksel bir olgudan ibaret olmayip, ayn1 zamanda biligsel
boyutu da bulunan dinamik bir yapidir. Bu dogrultuda kentin, farkli anabilim
dallarindaki arastirmacilar tarafindan ¢ok boyutlu bigimlerde tanimlanabil-
mesi miimkiindiir. Bahsi gecen baglamda kent; yasayan bir canliya, bir insana
benzetilebilir. Nitekim kent de tiim canli organizmalar gibi siirekli biiyiiyen,
degisen ve gelisen; icinde canlilarin hayat buldugu yasayan bir organizma ola-
rak tanimlanabilmektedir (Akyildiz ve Olgun, 2020:48). Kentler, somut birer
yap1 stogu olmanin ¢ok dtesinde anlamlar tasir. Toplumsal yasanmisliklarin,
sosyokiiltiirel ve etnik dokunun, kentsel kolektif bellegin bir arada harman-
landigs; kiiltiirel mirasi olusturan ¢ok katmanli organizasyonlardir. Kentler
sadece fiziksel mekan kurgularindan ibaret degil, insanin onlara yiikledigi
anlamli degerlerle var olan bir biitiindiir. Bu degerler, kent yasami igerisin-
de somut mekanlarda hayat bulmaktadir. Topluluklari, mekéansal pratikleri,
imge ve simgeleri bir araya getiren kent mekani, kendi biinyesinde tiim bu
birikimi toplamakta ve depolamaktadir (Lefebvre, 2014, s. 125-126). Iste bu
stirekli birikim siireci, kent bellegini meydana getirmektedir.

Bellek, kent mekaninda yalnizca fiziksel unsurlarla degil, tarihi ve zi-
hinsel izlerle de varligini siirdiiriir. Bellek kavrami; hatirladiklarimizin,
unuttuklarimizin ve bildiklerimizin kristalize oldugu yerler olup, bireysel ve
toplumsal yagama dair pek ¢ok unsuru barindiran ve yansitan bir olgu ola-
rak tanimlanmaktadir (Yegen ve Donmez, 2023). Bellek ve kent olgularinin
biitiinlestigi kentsel bellek kavramy, literatiirde “kolektif bellek” olarak da
nitelendirilir. Bu kavram; sosyal ve tarihi ¢evrenin yani sira kent mekanla-
rinin kentliler tarafindan bizzat deneyimlenmesiyle insa edilir (Kisakiirek ve
Bayazit, 2021). Tarih boyunca biriken yasanmisliklarin ve bu deneyimlerin
mekanda biraktig1 izlerin olusturdugu biitiinciil bir olguyu ifade eden (Sert-
kaya ve Uludag, 2024) ve kentin kimligini olusturan dgelerin tarihsel temelini
teskil eden (Altintas ve Savas Yavuzcehre, 2025) kentsel kolektif bellek; ken-
tin one ¢ikan sembolik yapilarini, mekansal diizenini ve hafiza mekanlari-
n1 odagina almaktadir (Arapoglu, 2025). Kentin tarihi ve kiiltiirel bellegini
yiiklenen somut alanlar olarak da tanimlanabilen kent mekéanlari; bilhassa
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tarihi yapilarin korunmasi, siirdiiriilebilirliginin saglanmasi, kent belleginin
ve kiiltiirel mirasin gelecek nesillere aktarilmasi agisindan kritik bir 6nem arz
etmektedir (Atic1 Tektas, 2024). Bu aktarim siireci sayesinde kentler; tarihsel
ve kiiltiirel izleriyle 6n plana ¢ikan, ayirt edilebilir ve 6zgiin birer kimlik insa
eder.

Giliniimiiz dijital ¢aginda kent mekaninin somut sinirlary, ileri tekno-
lojilerle birlikte yeni bir boyut kazanmaktadir. Bu noktada sanal gerceklik
(VR) teknolojileri, kentsel bellegin korunmasi, yeniden iiretilmesi ve gelecek
nesillere aktarilmasinda yenilik¢i bir koprii gorevi tistlenmektedir. Fiziksel
olarak yok olmus ya da zamanla tahribata ugramis tarihi ve kiiltiirel hafiza
mekénlari, sanal gergeklik araciligiyla dijital evrende yeniden insa edilerek
kentsel kolektif bellegin siirekliligi giivence altina alinmaktadir. Kentliler,
sanal gerceklik simiilasyonlar1 sayesinde sadece gorsel bir gozlemci olmakla
kalmay1p, kentin ge¢misteki sosyokiiltiirel katmanlarini ve mekansal pratik-
lerini bizzat deneyimleme firsat1 bulurlar. Dolayisiyla sanal gergeklik, somut
kent mekanu ile zihinsel bellek arasindaki bag: dijital bir diizlemde yeniden
tireterek, kentsel kimligin dinamik ve zamansiz bir sekilde yasatilmasina kat-
ki saglamaktadir.

2 SANAL GERCEKLIiK VE KENTSEL BELLEGIN ILISKiSi

Kentlerin ortaya ¢ikig siiregleri tam olarak aydinlatilamamis olmakla
birlikte, tarihsel siire¢ i¢erisinde olusan bir¢ok iz zamanla yok olmus veya
doniigiime ugramistir. Buna ragmen arkeolojik bulgular, mimari kalintilar
ve kiiltiirel miras unsurlari araciligiyla kentlerin ge¢misine iligkin 6nemli ve-
rilere ulasilabilmektedir. Tarih boyunca siirekli degisim ve gelisim gosteren
kentler, beraberinde kentlesme olgusunu da ortaya ¢ikarmistir. Kentlesme
stireci yalnizca fiziksel ¢evrenin doniisiimiinii degil, ayni zamanda toplum-
sal yasamin sekillenmesini ve yeniden tiretilmesini de beraberinde getirmis-
tir. Toplu yagam diizeninin gelismesiyle birlikte kentler ekonomik, sosyal ve
kiiltiirel faaliyetlerin merkezleri haline gelmis; bu durum kentlesme siirecini
daha da hizlandirmistur.

Kentlesmenin hiz kazanmasiyla birlikte o6zellikle go¢ hareketlerinde
onemli artiglar yasanmis ve kentler, tasima kapasitelerinin {izerinde niifus
yogunluklariyla kars1 karsiya kalmistir. Sanayi Devrimi dncesinde kentlerde
yasayan niifus orani yaklasik %10 diizeyindeyken, 19. yiizyilin sonlarina dog-
ru yillik yaklasik %1,5’lik artis hizina bagli olarak bu oran %20’ye ulagsmaistir.
II. Diinya Savas: sonrasinda ise kentli niifus orani1 %80’lere kadar yiikselerek
tarihsel dlgekte bitytik bir sigrama gostermistir (Tekeli, 2014). Niifus artiginin
hizlanmasi ve kentlerin plansiz bityiimesi, kentsel mekanlarin kontroliinii ve
yonetimini giiglestirmis; bunun sonucunda kent dokusunda gesitli bozulma-
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lar meydana gelmistir. Bunun yani sira gog, sosyal uyumsuzluklar, altyap:
yetersizlikleri gibi insan kaynakli sorunlar ile yangin, deprem ve sel gibi do-
gal afetler, kentlerin kolektif bellegini olusturan fiziksel ve kiiltiirel unsurlar
tizerinde 6nemli tahribatlar yaratmistir (Calan ve Akyildiz, 2021, s. 29). Bu
siiregte bazi yapilar zarar gormiis, bazilar1 ise tamamen yok olarak kentsel
bellegin tasiyicilar olma islevlerini yitirmistir. Boylece bireyler, ge¢misle bag
kurmalarini saglayan hafiza mekanlarini tanima, kullanma ve deneyimleme
imkdnindan mahrum kalmigtir.

Kente ait hafiza mekénlarinin deneyimlenememesi, bireylerin zaman-
la iginde yasadiklari topluma ve mekéana yabancilasmalarina neden olabil-
mektedir. Bu yabancilagma siireci, bireyin kendisini belirli bir topluluga, yere
veya kiiltiirel gevreye ait hissetmesini ifade eden aidiyet duygusunun zayifla-
masina yol agmaktadir. Aidiyet; bireyin neye, nasil ve nereye bagli oldugunu
aciklayan, ayn1 zamanda kimligini, degerlerini, inanglarini1 ve duygularini
sekillendiren 6nemli bir kavramdir (S6zer, 2019). Bu yoniiyle aidiyet yalnizca
tiziksel ¢cevreyle kurulan bir iliski degil; ayn1 zamanda sosyolojik, kiiltiirel ve
tarihsel boyutlar1 bulunan ¢ok katmanli bir olgudur (Akyildiz, 2023). Do-
layisiyla toplumsal aidiyetin, bireyin kokleri ve ge¢misiyle kurdugu iliskiyle
dogrudan baglantili oldugu soylenebilir.

Aidiyet duygusunun zayiflamasiyla birlikte kentsel bellegi olusturan un-
surlar da zaman igerisinde goriiniirliigiinii ve etkisini kaybetmektedir. Oysa
bellek 6geleri, kentlerin kiiltiirel siirekliligini saglayan ve toplumsal kimligi
destekleyen temel yapi taslaridir. Bu nedenle kentsel bellegin canli tutulmasi
ve gelecek kusaklara aktarilmas: biiyitk 6nem tasgimaktadir. Yok olan veya
fiziksel varligini yitiren kentsel unsurlarin goriiniir kilinmasi, bunlara yo-
nelik farkindaligin artirilmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi, kentsel bel-
legin korunmasina yonelik 6nemli adimlar arasinda yer almaktadir. Her ne
kadar bu yapilarin fiziksel varliklar: korunamasa da deneyimsel, kiiltiirel ve
zamansal boyutlariyla yasatilmasi miimkiindiir. Boylece olusturulacak far-
kindalik sayesinde hafiza mekanlarinin ve kentsel bellegin siirdiiriilebilirligi
desteklenebilecektir. Giiniimiizde bu siirdiiriilebilirligin saglanmasinda en
onemli araglardan biri stirekli gelisen dijital teknolojilerdir (Atici Tektas ve
Celen Oztiirk, 2024).

Bu noktada sanal gergeklik (Virtual Reality-VR) teknolojileri, fiziksel
olarak yok olmus veya erisilemeyen mekanlarin yeniden deneyimlenebilme-
sine olanak taniyan etkili araglar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Gergek diinyada
var olan bir nesne, durum veya ¢evrenin teknolojik araglar ve yazilimlar yar-
dimiyla olusturulan ti¢ boyutlu simiilasyonlar icerisinde deneyimlenebildigi
dijital ortamlar sanal gergeklik olarak tanimlanmaktadir (Birinci Ertiirk ve
Degirmenci, 2023). Sanal gergeklik uygulamalar1 ¢ogunlukla gercek diinya-
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daki nesnelerin, olaylarin ve mekénlarin dijital ortama aktarilmasiyla olus-
turulmaktadir.

Sanal gercgeklik kavraminin temelleri, Stanley G. Weinbaumun 1935
yilinda yayimladigi Pygmalion’s Spectacles adli bilimkurgu eserine kadar
uzanmaktadir. Teknolojinin somut bir iiriine doniismesi ise 1955 yilinda
gelistirilen “Sensorama” cihaziyla miimkiin olmustur (Ravi ve Murugesan,
2022). Takip eden siiregte sanal gerceklik teknolojileri farkl: disiplinlerde yay-
ginlasmig; ozellikle mimarlik, tasarim, egitim ve kiiltiirel miras alanlarin-
da 6nemli uygulama alanlar1 bulmustur. Genisletilmis gerceklik (Extended
Reality-XR) baglig1 altinda degerlendirilen sanal gergeklik, tamamen dijital
olarak olusturulmus gevreleri ifade etmektedir (Ravi ve Murugesan, 2022).

Sanal gergeklik uygulamalarinin en 6nemli avantajlarindan biri, kullani-
cilarin fiziksel kisitlamalardan bagimsiz olarak farkli mekanlari ve igerikleri
deneyimleyebilmesine olanak saglamasidir. Bu teknoloji sayesinde bireyler,
bulunduklar: konumu degistirmeden ¢esitli ¢evrelerle etkilesime girebilmek-
te ve erisimi miimkiin olmayan mekanlar1 deneyimleyebilmektedir (Jones,
Osborne, vd., 2022). Bu nedenle sanal gergeklik; dijital oyunlardan mimari
tasarimlarin sunumuna, egitim uygulamalarindan tarihi ve kiiltiirel mirasin
yeniden canlandirilmasina kadar genis bir kullanim alanina sahiptir. Ozel-
likle giiniimiize ulasamamuis veya fiziksel biitiinliigiinii kaybetmis mekéanla-
rin yeniden modellenerek deneyimlenebilir héle getirilmesi, kentsel bellegin
korunmasi ve gelecek kusaklara aktarilmasi agisindan 6nemli firsatlar sun-
maktadir.

3 ALAN CALISMASI

Bu ¢aligma, Balikesir kent belleginde 6nemli bir yere sahip olan ancak
giiniimiize fiziksel olarak ulasgamamig bir hafiza mekani niteligindeki Ker-
vansaray Otelinin yeniden goriiniir kilinmasinda ve toplumsal farkindaligin
artirllmasinda sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin kullanim potansiyelini
ortaya koymay1 amaglamaktadir. Kervansaray Oteli; kent sakinlerinin birey-
sel ve kolektif anilarinda 6nemli bir yer edinmis olmasi, uzun yillar boyunca
sosyal yasama ev sahipligi yapmasi, modern mimarligin karakteristik 6zel-
liklerini yansitan 6zgiin bir yap1 olmasi ve kent kimliginin olusumuna katki
saglamasi nedeniyle ¢alisma alani olarak secilmistir. Bununla birlikte, geg-
miste onemli deneyimlere ve yasanmisliklara taniklik etmis bu yapinin gii-
niimiizde fiziksel olarak varligini siirdiirememesi, kentsel bellegin siirekliligi
acisindan onemli bir kayip olusturmaktadir.

Bu kapsamda arastirmanin ilk asgamasinda Kervansaray Oteli tarihsel ve
kentsel gelisim siireci igerisinde degerlendirilmistir. Yapilan incelemeler, ote-
lin inga edildigi donemin Tiirkiye’de planli kentlesme ve imar faaliyetlerinin
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hiz kazandig1 bir siirece denk geldigini gostermektedir. Ozellikle Ernest Egli
tarafindan 1941 yilinda Balikesir kenti i¢in hazirlanan imar plani (Sekil 2),
kentin mekansal gelisimini yonlendiren 6nemli bir belge niteligindedir. S6z
konusu plan dogrultusunda 6nem kazanan Vasif¢inar Caddesi, zaman igeri-
sinde Bursa-Izmir karayolunun bir parcasi haline gelerek kentin en dnem-
li ulasim ve ticaret akslarindan biri olmustur. Kervansaray Oteli de bu aks
tizerinde konumlanarak yalnizca mimari degeriyle degil, ayn1 zamanda kent
yasaminin sosyal ve kiiltiirel bellegini sekillendiren islevleriyle Balikesir'in
6nemli simge yapilarindan biri haline gelmistir.

Kervansaray Otelinin insa edildigi dénem, Balikesir’de imar faaliyetle-
rinin modern anlamda ivme kazandig1 ve kentsel gelisimin hizlandig: bir sii-
rece karsilik gelmektedir. Cumhuriyet sonrasi modernlesme politikalarinin
etkisiyle kent, fiziksel ve mekansal doniisiim siirecine girmis; bu dontisiim
mimarlik alaninda da ¢gagdas tasarim yaklagimlarinin uygulanmasina olanak
saglamigtir. Bu donemde ortaya ¢ikan modern mimarlik 6rnekleri arasinda
Kervansaray Oteli hem mimari niteligi hem de kentsel olgekte tistlendigi rol
bakimindan ayricalikli bir konuma sahiptir.

Sekil 2. Ernest Egli, 1941 Balikesir Imar Plani (Giiney, 2006)
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Kervansaray Oteli, 1950’]i yillarda giiniimiizdeki adiyla Vakiflar Genel
Miidiirliigii tarafindan agilan ulusal mimari proje yarigmas: sonucunda elde
edilen proje kapsaminda tasarlanmistir (Giiney, 2006). Bu yoniiyle yapi, Bali-
kesir’de yarigma yoluyla elde edilerek uygulanan ilk mimari proje olma 6zel-
ligini tagimaktadir. Projenin mimarlar1 Muhtesem Giray ve Affan Kirimli
olup, donemin modern mimarlik anlayisini yansitan tasarim yaklagimlari-
n1 yapiya basarili bir sekilde aktarmislardir. Yarismada birincilik elde eden
projenin uygulanabilmesi amaciyla yapinin temelleri 1956 yilinda atilmigtir
(URL-1). Ingaat siirecinin tamamlanmasinin ardindan 1960 yilinda hizmete
agilan otel, kisa siirede kent merkezinin en 6nemli simgesel yapilarindan biri
héline gelmistir (Birinci ve Eldek Giiner, 2021).

Kentin en 6nemli odak noktalarindan birinde konumlanan Kervansaray
Oteli, inga edildigi donemde Balikesir Gar Binasr'nin karsisinda, Cumhuriyet
Meydani olarak bilinen ve o yillarda Istasyon Meydani adiyla anilan alanda
yer almaktaydi (Sekil 3a). Bu konum, yapinin yalnizca bir konaklama iglevi
stlenmesinin 6tesinde, kent yasaminin sosyal, ekonomik ve kiiltiirel hare-
ketliliginin merkezinde yer almasini saglamistir. Cumhuriyet Meydanrnin
tanimlayic1 unsurlarindan biri haline gelen otel, uzun yillar boyunca kent-
sel bellegin 6nemli bir bileseni olarak varligini siirdiirmistiir. Giiniimiizde
yapi yikilmis olmasina ragmen bulundugu alan halen Cumhuriyet Meydani
olarak anilmaktadir. Otelin yer aldig1 bolgede bugiin gesitli restoranlar ile
kent i¢i toplu ulasimin 6nemli aktarma noktalarindan biri olan Toplu Tasima
Merkezi bulunmaktadir (§ekil 3b). Bu durum, fiziksel varlig1 ortadan kalk-
mis olsa da Kervansaray Otelinin kent hafizasindaki yerinin ve mekansal re-
ferans degerinin devam ettigini gostermektedir.

-ﬁww-r 1

(@) (b)
Sekil 3: 2005 ve 2025 yilina ait Kervansaray Oteli’'nin bulundugu bélgenin uydu
goriintiisii (URL-7, Google Earth)

Kervansaray Otelinin kent igerisindeki stratejik konumu, yapinin yal-
nizca bir konaklama yapisi olarak degerlendirilmesinin 6tesinde, Balikesir'in
kentsel kimliginin 6nemli bir bileseni haline gelmesini saglamistir. Tarihsel
stire¢ boyunca kentin en 6nemli ulasim odaklarindan biri olan Balikesir Ga-
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rrnin karsisinda konumlanmasi, yapiya kente gelen ziyaretgileri karsilayan
simgesel bir giris kapisi niteligi kazandirmistir (Birinci ve Eldek Giiner, 2021).
Bu 6zellik, otelin kentle ilk temasin kuruldugu mekanlardan biri olarak algi-
lanmasina katki saglamis; yapi, zaman igerisinde yalnizca konaklama islevi
tstlenen bir tesis olmaktan ¢ikarak kentliler ve ziyaretgiler i¢in sosyal yasa-
min merkezinde yer alan 6nemli bir ¢ekim noktasina doniismiistiir.

Cumbhuriyet Meydanrna hakim konumu ve kentin ana ulasim akslarinin
kesisim noktasinda yer almasi sayesinde Kervansaray Oteli, giiclii bir kentsel
referans noktasi (nirengi noktasi) olarak 6ne ¢ikmistir. Yapinin modern mima-
ri karakteri ve meydanla kurdugu gorsel iliski, onu kent siluetinin dikkat ¢ekici
unsurlarindan biri haline getirmis; uzun yillar boyunca bireylerin zihinsel kent
haritalarinda 6nemli bir yer edinmesini saglamistir. Bu yoniiyle otel, yalnizca
tiziksel bir yap:1 degil, ayn1 zamanda kent bellegini sekillendiren ve kentsel aidi-
yet duygusunu destekleyen bir hafiza mekani olarak degerlendirilebilir.

Calismanin ikinci agamasinda, Kervansaray Oteline iliskin yazili ve gorsel
veriler sistematik bir gekilde toplanmistir. Veri toplama siirecinde dijital argiv-
ler, internet kaynaklari, yerel tarih arastirmalari, donem kartpostallari, fotog-
raf koleksiyonlari ve ¢esitli dijital dokiimanlardan yararlanilmistir. Elde edilen
gorsel verilerin bir kismi, yapinin mimari 6zelliklerinin daha net ortaya konu-
labilmesi amaciyla yapay zeka destekli goriintii iyilestirme araglar1 kullanila-
rak yeniden islenmistir (Sekil 4). Bu siire¢ sonucunda, yap1 cepheleri, kiitlesel
ozellikler ve gevresiyle kurdugu mekansal iliskiler daha okunabilir hale geti-
rilmistir. Iyilestirilen gorsellerde Kervansaray Otelinin mimari karakteri daha
belirgin bigimde algilanabilmekte (Sekil 4a), ayrica yapinin meydan ve ulasim
akslariyla kurdugu iliskinin daha agik sekilde degerlendirilebilmesine olanak
saglanmaktadir (Sekil 4b). Boylece elde edilen veriler, yapinin dijital ortamda
yeniden yorumlanmasi ve sanal gergeklik uygulamalarinda kullanilabilecek ni-
telikli bir gorsel veri tabaninin olusturulmasina katki saglamigtur.

Sekil 4. Kervansaray Oteli (a) URL-4, (b) Balikesir Arsivi (Yazar tarafindan yapay
zeka destegi ile goriintii kalitesi iyilestirilmistir)
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Bu diizenlemenin amaci tarihi belge niteliklerini degistirmek degil ¢a-
lismada kullanilan verileri daha anlagilir hale getirmektir. Bazi fotograflar
da yapay zeka destegi ile birlikte canli resimler haline getirilmistir (Sekil 5).

Sekil 5. Yapay zeka ile olusturulmus canli resimler (URL-1,2, 5, 6 kullamilarak,
Veo ile hazirlanmigtir)

Bu sayede yapinin daha etkili sekilde bireylere aktarilmasi saglanacaktur.
Tim elde edilen veriler {izerinde durum degerlendirmesi yapilmis, kentsel
olgekteki yeri, konumu ve mimari 6zellikleri incelenmistir. Arastirma siire-
cinde yapiya ait ¢izim, i¢ mekan (Sekil 6) ve farkli cephe gorsellerine sinirli
derece ulagilabilmistir.

Sekil 6. Otel i¢ mekénina ait gorsel (URL-9).

Yapinin dis cephe gorsellerine ve meydana hakimiyetiyle ilgili gorsellere
daha fazla ulagilabildigi i¢in yapinin genel mimari karakteri hakkinda 6nem-
li 6lgiide bilgi sahibi olunmugtur.
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4 BULGULAR

Balikesir kenti Cumhuriyet’ in ilani ile birlikte yeni yapilan yapilar sa-
yesinde modern bir kente doniigmeye baslamistir (Birol, 2007). Yeni yapilar,
caddeler, sokaklar, meydanlar hizla kente kazandirilmistir. Bu baglamda ken-
tin Cumhuriyet Donemi'ne ait 6nemli izler tasidig1 sdylenebilmektedir. Yapil-
di1g1 doneme ait tarihi, sosyal ve mimari izler tagiyan bir yapi olarak karsimi-
za gikan Kervansaray Oteli kent belleginde 6nemli bir yer edinmektedir. Kent
belleginde 6nemli yer edinmesinin en biiyiik sebeplerinden biri Kervansaray
Otelinin yapildig: donemde sadece otel olarak degil gazino, lokanta, toplanti,
bulugma, balo, bayram kutlamalarinin tiimiine hizmet verebilmis olmasidir
(Birol, 2007) (Sekil 7a, 7b).

(a) (b)
Sekil 7. Kervansaray Otelinin bulusma ve kutlama mekani olarak eski goriintiileri
(a) URL-3, (b) (Balikesir Kent Arsivi).

Yapi, Cumhuriyet Dénemine ait olan yalin cephe tasarimi, egrisel form-
larin 6n plana ¢iktig1 mimari 6zellikleri biinyesinde barindirmaktadir ($ekil
8a). Cephede pencere bosluklarinin geri ¢ekilisi hem giinesten korunumunu
saglamaktadir hem de geri gekilis sayesinde pencere alt ve {istiinde meydana
gelen bosluklar tesisat kanallar1 ve radyatorler icin degerlendirilmistir (Ar-
kitekt, 1965) (Sekil 8b). Egrisel formu meydani ¢evrelemektedir ve meydanla
giigli bir iligki kurmaktadir ($ekil 9). Fonksiyonelligi sayesinde sosyal ha-
yatin merkezi haline gelmistir. Bulundugu meydanla giiclii iliskiler kurmasi
haricinde 6nemli ulasim akslar1 iizerinde bulunmasi oteli degerli kilan diger
bir 6zelligi olmaktadir. Bu baglamda yapinin kiiltiirel, mimari ve toplumsal
agidan 6nemi vurgulanmaktadir.
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(a) (b)
Sekil 8. Kervansaray Otelinin cephe goriintiileri (Kaynak Arkitekt,1965).

e

AN

Sekil 9. Kervansaray Otelinin Vaziyet Plan1 (Arkitekt, 1965)

Yap1 toplamda beg katli ve 3500 m? insaat alanina sahip olmaktadir. Top-
rak tizerindeki hacmi zemin kati ve iizerinde ii¢ kat olacak sekilde karsimi-
za ¢ikmaktadir. Cekirdekler binanin iki ucunda yerlestirilmistir, bes metre
eninde ve yetmis metre boyunda oldukg¢a genis sagakli zemin katinda bir ta-
rafta otel girisi (Sekil 10) diger tarafta gazino girisi bulunmaktadir arada ka-
lan alan ile otel giris holii ve gazino, lokanta boliimleri birbirinden ayrilmistir,
giristeki genis sagak sayesinde gazino ve lokantalarla birlikte bireylere sosyal
ortam olusturulmustur, yapinin diger ti¢ kat1 da yatak kati olarak planlanmis
ve toplamda altmis alt1 oday1 biinyesinde barindirmistir (Arkitekt, 1965) (Se-
kil 11). En 6nemli 6zelliklerinden biri ise o donemde kalorifer ve sicak suyun
oldugu bir yap1 olmasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (URL-2).
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I

Sekil 11. Kervansaray Otelinin Vaziyet Plani (Arkitekt, 1965)

Kervansaray Oteli kullanildig1 dénem boyunca balolara, 6nemli olaylara
eslik etmistir. Kentin ana odak noktalarindan birinde yer almis olan otelin
yerinde giiniimiizde uluslararasi, kentin 6zgiin kimligi ile ortiismeyen zin-
cir bir yemek firmasi ve arkasinda sehir i¢i otobiislerinin durak noktasi olan
Toplu Tasima Merkezi yer almaktadir (Sekil 12). Bu durum bize kentin yerel
kimligini kaybetme durumu ile yiizlestigini gostermektedir.
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Sekil 12. Giiniimiizde Kervansaray Oteli konumunun mevcut hali (yazar
tarafindan cekilmistir.)

Mimarlar Odas: Balikesir Subesi T.C. Kiltiir ve Turizm Bakanlig1 Ca-
nakkale Kiiltiir ve Tabiat Varliklarini Koruma Bélge Kuruluna otelin tescil-
lenmesini dnerse de belirtilen sartlar1 tasimadig: gerekgesiyle tescilli yap1 ol-
madigina karar verilir ve giindeme gelen konularla birlikte otel 2006 yilinda
yikilmigtir (Birol, 2007) (Sekil 12).
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Sekil 13. Kervansaray Oteli yikim esnasinda (URL 2)

Hem kent sililetine hem de kentsel bellege katkilar sunan ve 6nemli iz-
lerin tagindigi Cumhuriyet Doneminin yapilarindan biri olan Kervansaray
Oteli giniimiizde fiziksel olarak varligini siirdirmemektedir. Fiziksel olarak
varligini siirdiirmese de zihinlerde yasamaya devam etmekte oldugunu, ha-
fizalarda gliniimiizde hala yer ettigini en ¢ok sosyal medya paylasimlarinda
ve yorumlarinda goriilmektedir. Kentsel bellekte var olmak sadece fiziksel ol-
maz ayni zamanda hem zihinsel hem de tarihsel olmaktadir. Silinen yapilarin
yerine aynisin1 koymak miimkiin olmasa da kentsel bellekte yer edinmis bu
onemli yapry1 gliniimiizde sadece eski gorsellere de goriilmektedir. Bugiine
kadar gerek kartpostallarda gerek gorsellerde goriip taniyabilmis olunsa da
gelecek kugsaklara aktariminin gergeklesmesi bu dijital diinya ¢aginda sagla-
nabilinmelidir (Sekil 14).
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Sekil 14. Kartpostal Goriintiisii (URL-1)

Elde edilen bulgularla birlikte Kervansaray Otelinin sadece tarih ve
kentsel bellek agisindan degil sanal gergeklik ve koruma yontemleri agisindan
da biiytik bir potansiyel tagidig1 goriilmektedir. Gegmisten giiniimiize gelen
yapiya ait gorsellerin, gerceklestirilebilecek olan dijital model ve sanal gergek-
lik uygulamalarina temel olusturabilecek nitelikte oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda mimarlik mirasinin dijital olarak korunumuna yo6nelik bir ¢alisma
alani olarak kullanilabilecegi vurgulanmaktadir.

Sanal gergeklik de bu noktada 6nem kazanmaktadir. Kent bellegi fiziksel
ortamda korunamasa da hafizalarda yer eden Kervansaray Oteli ve bunun
gibi yapilar dijital diinyada kendilerine yer bulabilmektedirler. 2006 yilin-
da fiziksel varligini yitiren Kervansaray Otelinin sanal gerceklik araglari ile
olusturulmasi amaciyla dijital bir yontem 6nerisi yapilmistir. Bu 6neri kapsa-
minda yapay zeka destekli goriintii (Sekil 9), videolar ve QR kod (QR 1,) olus-
turulmustur. Olusturulmus olan fotograf, video ve bunlarin bagl oldugu QR
kodun Kervansaray Otelinin 6nceden bulunmus oldugu sehrin nirengi nok-
tasinda One ¢ikarilmasi gerektigi vurgulanmistir. Bu baglamda olusturulan
QR kod bu ana odak noktasinda her bireyin erisebilecegi yerlerde olacaktir ve
bireyler kolaylikla akill: telefonlarindan bu kodu taratip sanal gerceklik tek-
nolojisi ile birlikte otelin eski halini deneyimleyebileceklerdir. Ayni zamanda
o dénemin hafizalara kazinmis ruhunu tekrar yasatabilmek i¢in internet kay-
naklarindan erisilen kartpostallar bu sanal ger¢eklik deneyimlerinin yaninda
acilabilecek kiigiik satis ditkkanlar ile desteklenebilmektedir.
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5 SONUC ve DEGERLENDIRME

Bu ¢alisma, Balikesir’in tarihi kent merkezinde ve kent belleginde 6nemli
bir yere sahip olan ancak 2006 yilinda yikilarak fiziksel varligini kaybeden
Kervansaray Otelini dijital koruma, mimari miras ve sanal gerceklik bag-
laminda ele almigtir. Fiziksel olarak yok olmus bir hafiza mekaninin dijital
teknolojiler araciligiyla yeniden goriiniir kilinabilme potansiyelini degerlen-
dirmistir. Kervansaray Oteli'nin yalnizca bir konaklama yapis1 olmadigi, ayn1
zamanda Balikesir’'in sosyal yasamina, kolektif bellegine ve kent kimligine
yon veren 6nemli bir kentsel odak noktasi oldugunu tartigmasiyla ¢aligma
djjital teknolojilerle desteklenmistir. Yeni bir sanal model olusturmak yerine
ulagilabilen iki boyutlu kaynaklar kullanilarak yapay zeka araciligiyla diji-
tal platforma aktarilmasi ¢aligmanin kisithligini ifade etmektedir. Aragtirma
kapsaminda gerceklestirilen tarihsel ve gorsel incelemeler, yapinin Cumhuri-
yet Dénemi modern mimarliginin Balikesir’deki en nitelikli temsilcilerinden
biri oldugunu gostermektedir. Yalin cephe diizeni, egrisel formu, meydanla
kurdugu giiglii iliski ve donemi i¢in yenilik¢i sayilabilecek mekansal kurgusu,
yapinin mimari degerini artiran temel 6zellikler olarak belirlenmistir. Bu-
nunla birlikte Kervansaray Otelinin Cumhuriyet Meydani (Istasyon Meyda-
n1) gibi kentin en 6nemli kamusal alanlarindan birinde konumlanmasi, yapiy1
yalnizca mimari bir nesne olmaktan ¢ikararak kentlilerin giinlitk yasaminda
yer eden bir bulugma, karsilasma ve hatirlama mekénina doniistiirmistiir.
Caligma siirecinde ulasilan arsiv fotograflari, kartpostallar ve dijital gorseller
sayesinde yapinin cephe karakteri, kentsel cevreyle iliskisi ve meydan tizerin-
deki etkisi bityiik olgiide analiz edilebilmistir. Yapay zeka destekli goriintii
iyilestirme uygulamalar1 ise mevcut arsiv materyallerinin okunabilirligini
artirarak yapinin mimari ozelliklerinin daha net degerlendirilmesine katk:
saglamistir. Bu durum, yapay zeka teknolojilerinin kiiltiirel mirasin belgelen-
mesi ve dijital koruma siireglerinde destekleyici bir arag olarak kullanilabile-
cegini gostermektedir.

Arastirmanin en 6nemli sonuglarindan biri, Kervansaray Oteline ait
mevcut gorsel verilerin sanal gergeklik tabanli uygulamalar gelistirmek i¢in
onemli bir altyap1 sundugunun belirlenmesidir. Ozellikle dis cephe ve yapi-
nin kent meydaniyla kurdugu iliskiyi ortaya koyan veriler, yapinin dijital or-
tamda yeniden modellenmesine olanak saglayacak niteliktedir. Bununla bir-
likte i¢ mekénlara, arka cephelere ve teknik ¢izimlere iligkin verilerin sinirl
olmasi, gelecekte gerceklestirilecek ti¢ boyutlu modelleme ve sanal gerceklik
calismalarinin en 6nemli kisitlarindan biri olarak degerlendirilmektedir. Bu
nedenle ileriki arastirmalarda plan, kesit, goriiniis ve i¢ mekan fotograflar:
gibi 6zgiin belgelerin ortaya ¢ikarilmasi, dijital rekonstriiksiyon ¢aligmalari-
nin dogruluk diizeyini artiracaktur.
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Arastirma siiresince incelenen sosyal medya paylasimlari, arsiv gorselleri
ve kullanici yorumlari, Kervansaray Otelinin fiziksel olarak ortadan kalkmis
olmasina ragmen kentlilerin zihnindeki yerini korudugunu géstermektedir.
Bu durum, kentsel bellegin yalnizca fiziksel ¢cevre tizerinden degil, ayn1 za-
manda bireysel ve kolektif hatirlama siiregleri izerinden de varligini stirdiire-
bildigini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla yapinin yikimi yalnizca mimari bir
kay1ip degil; ayn1 zamanda Balikesir’in kiiltiirel siirekliligini ve kent kimligini
etkileyen 6nemli bir bellek kaybi olarak degerlendirilmelidir. Bu baglamda
calisma, sanal gerceklik teknolojilerinin fiziksel olarak kaybedilmis mimari
mirasin yeniden deneyimlenebilmesi i¢in etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koy-
maktadir. Onerilen QR kod destekli erisim sistemi sayesinde kullanicilarin,
yapinin bulundugu noktada ge¢mise ait dijital iceriklere ulasabilmesi ve Ker-
vansaray Oteli’ni sanal ortamda deneyimleyebilmesi miimkiin olabilecektir.
Béylece kentlilerin gegmisle kurdugu bag giiglenirken, yeni kusaklarin da
kentin tarihsel katmanlarini deneyimleyerek 6grenmeleri saglanabilecektir.

Sonug olarak Kervansaray Oteli 6rnegi, fiziksel varligini kaybetmis mi-
mari miras 6gelerinin dijital teknolojiler araciligiyla yeniden kent yasamina
kazandirilabilecegini gostermektedir. Sanal gerceklik uygulamalar: yalnizca
bir gorsellestirme araci degil; ayn1 zamanda kentsel bellegin korunmasina,
kiiltiirel mirasin stirdiiriilebilirligine ve toplumsal aidiyet duygusunun giig-
lendirilmesine katk: saglayan yenilik¢i bir koruma yaklasimi olarak deger-
lendirilmelidir. Bu yoniiyle ¢alisma, Kervansaray Otelinin yani sira benzer
sekilde fiziksel varligini yitirmis diger hafiza mekanlarinin dijital koruma
yontemleriyle gelecege aktarilmasina yonelik arastirmalar i¢in 6rnek bir ger-
¢eve sunmaktadir.
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Dijital teknolojilerde yasanan hizli degisim, déniisim ve gelismeler; mimarlik di-
siplininin diisiinme, tasarlama, iretme ve deneyimleme bicimlerini etkili bir se-
kilde doniistiirmektedir. Yasanan bu doniigiim, icerisinde bulundugumuz En-
diistri 4.0 doneminin de etKileriyle birlikte sanal gerceklik, artiriimis gerceklik,
dijital modelleme ve diger sayisal araglar araciligiyla; sadece tasarim sireglerini
degil, mekanin algilanmasi, belgelenmesi, korunmasi ve yeniden yorumlanmasini
da farkl bir boyuta tasimaktadir.

Mimarlikta Dijitallesme ve Sanal Gerceklik Tartigsmalari, bu dontisimii Kuramsal
ve uygulamal yonleriyle ele alarak mimarlik alanindaki giincel tartismalara Katki
sunmayl amaclayan bir akademik derlemedir. Kitap; dijitallesmenin, mimarlik
egitiminden Kkiltiirel miras ¢alismalarina, kentsel bellekten mekansal deneyime
kadar uzanan etKilerini disiplinlerarasi bir bakig agisiyla tartisarak degerlendir-
mektedir.

Farkli aragstirma ve uygulama orneklerini bir araya getiren eser, dijital teknoloji-
lerin mimarlik pratiginde sundugu yeni olanaklar1 sorgularken ayni zamanda ge-
lecedin tasarim ve koruma yaklasimlarina iliskin 6zgiin degerlendirmeler de
ortaya koymaktadir. Teknolojiyi yalnizca bir arag olarak degil, mimarligin Kuram-
sal ve deneyimsel sinirlarini yeniden sekillendiren bir paradigma olarak ele alan
bu calisma, giinimiiz mimarlik literatiiriine 6nemli bir katki sunmaktadir.

Akademisyenler, arastirmacilar, lisanstistii 6grencileri ve dijital teknolojilerin mi-
marlikla Kesistigi alanlara ilgi duyan tiim okurlar icin hazirlanan bu Kitap; dijital
¢agda mimarligin degisen dinamiklerini anlamak ve gelecede yonelik yeni bakis
acilar gelistirmek isteyenler icin kapsamli bir basvuru kaynagi niteligindedir.
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