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OZET

Son donemlerde, sanal gergeklik ortamlari da bir temsil ortami olarak tasarimcilar tarafindan kullanilmaya baglanilmgtir.
Sanal gergeklik ortamlar1 geleneksel olarak kullanilan temsil ortamlarindan, 6zellikle derinlik algisi konusunda sundugu
olanaklardan dolayr ayrigmaktadir. Derinlik algist gergek evrenin {igiincii boyutunun gorsel algisidir. Derinlik algisi, derinlik
bilgi kaynaklarindan gelen bilgi ile olusturulur. Bunlar; goze ait bilgi, stereoskopik bilgi, dinamik bilgi ve resimsel bilgidir.
Sik kullanilan temsil ortamlarinda sadece resimsel bilgi vardir, sanal gergeklik ortamu ise bazi araglar ve donammlarla bu
dezavantajin iistesinden gelir. Gozlemci mekansal fikri (6zellikle {igiincli boyutunu) bu ortamda stereoskopik, dinamik ve
resimsel bilgi kaynaklarindan gelen bilgilerle algilar. Ayrica sanal gergeklik ortaminda, gozlemci kendi varligini ortamda
hissederek mekéni algilar. Bu 6zelliklerinden dolayr sanal gergeklik ortami, diger temsil ortamlarina gore gergek ortam
algisina daha yakin bir algi sunar; fakat sanal gergeklik ortaminda, tek bir algi yoktur. Sanal gerceklik ortami olusturmak igin,
alt1 ana bilesene ihtiya¢ vardir. Bunlar: model, bilgisayar programlari, bilgisayar, konum algilayici ve etkilesim aracidir. Bu
bilesenler farkli bigimlerle tanimlanabilmektedir; bu da ortamin yapisini ve algisini degistirmektedir. Bilesenler ayrica, li¢
boyutlu grafik diinya, etkilesim, igine girme ve duyusal geri doniis gibi ortam ozelliklerini de etkilemektedir. Gergek ortam ve
sanal gerceklik ortamindaki algisal farklar arastiran ¢aligmalarda, i¢ine girme derecesi daha yiiksek olan sanal ortamlardaki
algisal tepkilerin, gergek ortamdaki tepkilere daha yakin oldugunu ortaya konulmustur. Sanal ger¢eklik ortaminin igine girme
derecesini arttiran etmenler bilinmektedir; fakat bunlarimn bireysel deneyimle iliskileri bilinmemektedir.

Anahtar Sozciikler: Sanal gergeklik ortami, derinlik algisi, i¢ine girme, sanal gergeklik ortami bilesenleri.

PERCEPTION IN VIRTUAL REALTY ENVIROMENT

ABSTRACT

Recently, virtual reality environments also started to be used as representation tool by designers. Virtual reality differs from
other representation tools especially because of the opportunities offered in depth source. Real world has three dimensions.
Depth perception is the visual perception of the third dimension of the real world. Depth perception is created with
information from the depth sources. These are ocular, stereoscopic, dynamic and pictorial information. The representation
tools used frequently has only pictorial information. But the virtual reality comes over this disadvantage with some tools and
hardware. In this environment, the spatial ideas are perceived with information from stereoscopic, dynamic and pictorial
sources. Location and the depth of the objects in the real environment are perceived with information from allocentric and
egocentric frames. Observer perceives both information from allocentric and egocentric frames in virtual reality like in real
environment. Because of these factors, virtual reality provides a closer perceptual knowledge to real environments than the
other representation tools. But there is not a single perceptual knowledge in virtual reality environment like real environment.
Six main components are needed in order to create a virtual reality environment. These are model, computer programs,
computer, tracking tools and interaction tool. These components can be defined in different ways and this, changes structure
of the virtual reality and also, the perception of the environment. Virtual reality components also affect the properties of the
environment. Three-dimensional graphical world, being immersed, interactivity and sensorial feedback are the properties of
virtual reality.Being immersed is more important property than the others in the virtual reality used in design activity. Results
of studies conducted on perceptual differences between real and virtual reality show that the perceptual responses in virtual
reality environments with higher degree of being immersed are closer to real- world reaction. The factors, that increase the
degrees of being immersed to virtual reality, are known. There are individual differences in the perceptual responses of
observes and the relation between these factors and individual experience is unknown.

Keywords: Virtual reality environment, perceptional differences, being immersed, virtual reality components.
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1. GIiRiS

Tasarimcilar uzun zamandir iki boyutlu ¢izgisel anlatim, perspektif, maket, animasyon gibi temsil
ortamlarin1 mekansal fikirleri gelistirmek, degerlendirmek ve bagkalarina aktarmak amaciyla
yaygin olarak kullanmaktadir. Son donemlerde, sanal gergeklik ortamlari da bir temsil ortami
olarak tasarimcilar tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Sanal gergeklik ortami, gercek diinyaya
iligkin bir durumun, bilgisayar tarafindan yaratilmis ti¢ boyutlu bir simiilasyon i¢inde, kullanicinin
da bu simiilasyon ortammi 6zel aygitlar yardimiyla, duyusal olarak algiladigi ve bu yapay
diinyay1, yine bu aygitlar aracilifiyla denetleyebildigi ortamlar olarak tanimlanmaktadir. Sanal
gergeklik ortamlari, geleneksel olarak kullanilan temsil ortamlarindan, 6zellikle de, derinlik algisi
konusunda sundugu olanaklardan dolay1 ayrigmaktadir.

2. DERINLIK ALGISI

Lang (1974), alginin ¢evreden bilgi almay1 ve edinmeyi i¢eren aktif bir siire¢ oldugunu ifade eder.
Berger (1989) ise ¢evreden alinan bilginin, yiizde seksenden fazlasinin gérsel duyum araciligi ile
algilandigim1 soyler. Gorsel algi, gorsel duyumdan gelen verilerle herhangi bir olayin veya
nesnenin zihinsel imgesinin elde edilmesidir. Gergek evren ii¢ boyutludur. Gergek evrenin iigiincii
boyutunun gorsel algilanmasina da derinlik algis1 denilmektedir.

Derinlik algisi, derinlik bilgi kaynaklarindan (diger bir ifade ile derinlik ipuglarindan)
gelen bilgi ile olusturulur. Palmer (1999), bu bilgi kaynaklarini dérde ayirir. Bunlar; goze ait
bilgi, stereoskopik bilgi (binokiiler farklilik), dinamik bilgi (hareket paralaksi) ve resimsel
bilgidir.

Goze ait bilgi kaynaklari olarak kabul edilen uyum ve yakinsama, goéziin dogal
yapisindan kaynaklanan bilgi kaynaklaridir. Uyum, gz kaslarmm lens seklinde gegici
degisiklikler yaparak, optik odaklanmayi kontrol etmesi olgusudur. Yakinsama ise, retinaya
yansimis objeye odaklanmak igin yapilan goz hareketidir. Iki goziin retinasinda olusan gergek
evrenin yansimasi, gozler arasindaki mesafeden kaynakl olarak farklilik gosterir. Buna binokiiler
farklilik ya da retina ayriligi denir. Birbirinden c¢ok az farkli bu iki imaj, insan beyninde
birlestirilerek derinlik algist elde edilir. Stereoskopik bilgi bu kaynaktan gelen bilgidir. Gézlemci
hareket ederken, retinasina yansiyan nesnenin yonil ve orani degisir. G6zlemcinin ¢evresindeki
objelerin, gozlemcinin retinasindaki goreceli degisimine hareket paralaksi denir. Hareket
paralaksi, odaklanilan nesnenin ortamda bulunan diger nesnelere veya gozlemciye olan
yakmhigint veya uzakligini gosteren bir bilgidir. Monokiiler ipuglar1 olarak da ifade edilen
resimsel bilgi kaynaklari i¢in tek goz yeterlidir. Bu bilgi kaynaklari, her iki géz tarafindan ayni
sekilde algilanir. Giindelik hayatta ve sanatta sikca kullanilan resimsel bilgi kaynaklari, iki
boyutlu statik bir diizlemin {ist liste binme, goreceli boyut-bilinir boyut, perspektif, alanda
yiikseklik,  golge, atmosferik perspektif, doku gradyami gibi belirli ilkeler dahilinde
incelenmesidir. Palmer (1999), stereoskopik ve dinamik bilginin ilgi uyandiran derinlik bilgisi
tiretse de, resimsel bilginin derinlik algisinda kesinlikle en dnemli bilgi kaynagi oldugunu sdyler.
Tasarimecilar uzun zamandir resimsel bilgiyi temsil ortamlarinda kullanmaktadirlar.

Normal kosullar altinda, gézlemci iki gozii agik bigimde, ortam 15181 ile aydmlatilmas,
hareketsiz yiizeyler arasinda dolastiginda, ¢evresinden farkli derinlik kaynaklardan gelen bilgileri
alir. Derinlik algisi, olabildigince dogru bilgiyi elde etmeyi amaglayan, birgok farkli kaynaktan
gelen bilginin birlesimidir (Palmer, 1999). Esit 6nemdeki farkli derinlik ipuglari, genellikle ayn
derinlik algisinda birlesir. Iki boyutlu gizgisel anlatim veya perspektif gibi temsil ortamlarinda,
mekansal fikre iki boyutlu bir diizlemde bakilir. Bu temsil ortamlari sadece resimsel bilgi icerir,
diger kaynaklardan gelen bilgiler bu ortamlarda yoktur. Animasyon bu temsil ortamlarindan farkli
olarak dinamik bilgiyi de igerir; fakat bu bilgi de onceden belirlenmis bir hareketten gelir ve
gbzlemcinin istekleri dogrultusunda degigmez. Sanal gergeklik ortami ise bazi araglar ve
donanimlarla bu dezavantajin iistesinden gelir. Gozlemci bu ortamda, mekansal fikri 6zellikle
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iiclincli boyutunu, stereoskopik, dinamik ve resimsel bilgi kaynaklarindan gelen bilgilerle algilar.
Bu noktada sunun alt1 ¢izilmelidir ki; goze ait bilgi kaynaklar1 olan; uyum ve yakinsama, sanal
gerceklik ortaminda etkin olarak ¢alismamaktadir.

Algt kendiliginden ve genellikle bilingsiz olarak gergeklesir. Bu siiregte, gdzlemci
cevresindeki evrene ait birgok bilgiyi toplar. Gézlemci, bu bilgilerden bir boliimiinii evrende
kendi varligini diisiinerek ortaya koyarken; bir bolimiinii de kendi varligindan bagimsiz bir
sekilde, evrendeki diger nesnelerle iligkili olarak ortaya koyar. Howard (1995), algisal evrendeki
nesnelerin konumlarinin ve derinliginin referans gergeveleriyle iliskili olarak ortaya konuldugunu
soyler. Referans ¢ergeveler, kisi merkezli ve nesne merkezli ¢erceveler olarak ikiye ayrilir. Kisi
merkezli ¢ercevede, (egocentric) nesnelerin konumlari, yonelisleri, istikametleri, gdzlemcinin
belirli perspektifleri ile uyumlu sekilde temsil edilir. Nesne merkezli ¢ercevede (allocentric) ise
nesneler, gozlemcinin diginda ve onun konumundan bagimsiz olarak, bir mekan iginde temsil
edilirler (Klatzky,1998). Nesne merkezli ¢ergeve ile elde edilen konumsal bilgi, gézlemcinin
digindaki bir uzayla ilgilidir ve esdeger Kartezyen koordinat sistemindeki noktalarin konumuyla
tanimlanir.  Kisi merkezli ¢erceveyle elde edilen bilgi ise, kisiyle iliskili konum eksenleriyle
tanimlanir. Kisi merkezli ¢ercevede 6zel bir koordinat sistemi olusturulur; merkez kisidir, referans
ekseni de kisinin yonelim eksenidir ve kisiye gore nesnenin uzakligi belirlenir. Kurt’a (2002)
gore, beyin bu iki referans ¢ergevesinden gelen bilgileri bir biitiin olarak degerlendirir.

Sanal gergeklik ortaminda, gozlemci zihinsel olarak gercek evrenden koparak, sanal
ortama girer. Bu ortamda, goézlemci kendi varligini hissederek mekansal fikri algilar. Diger temsil
ortamlarinin algisinda, sadece nesne merkezli referans gergeveden gelen bilgi kullanirken; sanal
gerceklik ortami algisinda, gergek evren algisinda oldugu gibi nesne ve kisi merkezli referans
cercevelerinden gelen bilgiler bir biitin olarak kullanilir. Ayrica sanal gergeklik ortamu,
gozlemcinin ortamda eylemde bulunmasina ve yer degistirmesine izin verir. Bunun sonucu olarak
ta bu ortamda duygusal geri doniis, diger temsil ortamlarindan daha giiglii olmaktadir.

3. SANAL GERCEKLIK ORTAMI VE OZELLIKLERI

Sanal gergeklik ortami, ger¢ek diinyaya iliskin bir durumu veya hayali bir durumu, {i¢ boyutlu bir
simiilasyon i¢inde, gbzlemcinin de bu simiilasyon ortamini dzel araglar yardimiyla kendi varligini
hissederek ve etkilesime girerek algiladigi ortamlardir. Pimental ve Teixeira (1995), ii¢ boyutlu
grafik diinya, icine girme ve etkilesimin sanal gergekligin ii¢ 6nemli 6zelligi oldugunu sdyler.
Sherman ve Craig (2003) bu 6zelliklere “duygusal geri doniisii” de ekler.

Uc boyutlu grafik diinya, sanal ortamm ana bilgi kaynagidir. Ayni zamanda
tasarimeinim zihninde olan ve yayinlanarak bagkalar ile paylagilan mekansal fikirlerdir. ingilizce,
“being immersed” olarak ifade edilen, igine girme (iginde olma), genellikle duygusal ve zihinsel
bir durumu tarif eder. Gergek olandan zihinsel olarak siyrilip, sanal diinyaya (ii¢ boyutlu grafik
diinyaya) girmeyi ifade eder (Sherman ve Craig, 2003). igine girme, disaridan gelen etkenlerden
soyutlanarak; sadece iizerinde calisilan bilginin {izerine se¢ici odaklanmadir. Sanal gergeklik
ortaminda etkilesim ise ger¢ek ortamda yapilan hareketlerin, bu ortama yansimast ve bunun
sonucu olarak gozlemcide algisal tepkilerin olusmasidir. Bu silire¢ farkli bicimlerde olabilir;
gozlemcinin gergek ortamdaki hareketi ile (kafa veya viicut hareketi) sanal ortamdaki bakis agist
degisebilir, ortam goézlemcinin yazdig1 bilgiye cevap verebilir, gézlemci ortamdaki nesnelerin
yerlerini, dzelliklerini degistirebilir veya ayni sanal gerceklik ortaminda birden fazla gdzlemci
iletisim iginde olabilir. Etkilesim sekli ortamin olusturulma amacina gore degismektedir. Sanal
gergeklik ortaminin etkilesim ve igine girme 6zelliklerinin bir yansimasi olarak da kabul edilen
duygusal geri doniis ise; gbzlemcinin ortamda kendi varligini hissedip, duyusal olarak bu
mekandan veya bu mekanda gergeklestirdigi eylemden etkilenmesidir.

Yaygin diisiince, sadece stereoskopik basa yerlestirilen goriintii saglayiciyla olusturulan
ortami, sanal gerceklik ortami olarak kabul etmektedir ki; bu goriis, ortamin potansiyelleri ve
kullanim alanlar1 géz Oniine alindiinda, sinirlayicidir. Farkli donanimlar, yazilimlar ve teknikler
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kullanilarak, farkli amaglara hizmet edebilecek sanal gergeklik ortamlar1 olusturmak miimkiindiir.
Sherman, vd. (2009), sanal gerceklik ortaminin hedeflenen bilgiye gore tasarlanan bir ortam
oldugunu sdyler. Ortamin tasariminda (olusturulmasinda) kullanilan donanimlar, yazilimlar ve
teknikler yukarida ortaya konulan ortam 6zelliklerini etkilemektedir. Baz1 donanimlar, yazilimlar
ve tekniklerle olusturulan ortamlarda i¢ine girme, etkilesim ve duygusal geri doniis gibi ortam
ozellikleri daha etken bicimde c¢aligirken; bazi ortamlarda bu 6zelliklerin etkinligi azalmaktadir.

Cizelge 1. Sanal Gergeklik Bilesenleri, Alt Bilesenleri ve Degiskenleri

Sanal Gergeklik Sanal Gergeklik Bilesenleri Alt Sanal Gergeklik Bilesenleri Alt
Bilesenleri Basliklarn Basliklarina Ait Degiskenler

Uretken Model (Sade Model)

Spesifik Model (Kompleks Model)

Modelleme

izgisel Gorsellestil
Gorsellestirme Sekli  (render Clzglseﬂ DEse _es e
Kati Gorsellestirme
Type)

Model Dokulu Gérsellestirme

Perspektif

Animasyon
3602 Panoramik goriinti
Simiilasyon

Anlatim Teknigi

3dmax
Modelin Uretildigi Program ve |Cinemadd
Ozellikleri Rhino
Bilgisayar Revit
Programlari

Quest
Allies

Modelin Sunuldugu Program
ve Ozellikleri

SANAL
GERCEKLIK

Bilgisayar

Manitor
Monokiiler Gorlintl Video Projeksiyon
Olusturucular Monokiler Sanal Gergeklik GozIGgu

Gorintd Basa Yerlestirilen Goriinti Verici Araglar

Olusturucu e
Sanal Gergeklik Gozlikleri

Stereoskopik Goriintii Led Gozllikler
Olusturucular 3 Boyutlu Monitér

CRT

Kup

3 Boyutlu Projeksiyon

Mouse
Etkilesim Araci Veri Eldiveni
Manevra Kolu

Var
‘ Konum Algilayici
erey Yok

Genel yaklasim, sanal gergeklik ortamlarini donanimlar iizerinden anlatmak ve
tartigmaktir. Fakat Pimental ve Teixeira’nin (1995) ifade ettigi gibi, donanimlar sadece sanal
ortama girmeyi ve etkilesimde bulunmay:1 saglar; sanal gergeklik ortami olusturmaz. Sanal
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gerceklik ortami olusturmak icin, altt ana bilesene ihtiya¢ vardir. Bunlar; ana konseptin ii¢
boyutlu modeli, modeli olusturmak ve sunmak icin bilgisayar programlari, bu programlarin
caligmast igin bilgisayar, modeli olusturmak ve sanal ger¢eklik ortaminda gorsel olarak
deneyimlemek igin goriintii olusturucular, ortamin igine girmek ve hareket edebilmek i¢in konum
algilayict ve modelle etkilesim iginde olmak i¢in kullanilan etkilesim aracidir. Model, bilgisayar
programlari, bilgisayar, konum algilayic1 ve etkilesim araci, sanal gergeklik ortami ana
bilesenleridir. Ortamu olusturan bu bilesenler, alt basliklar araciligiyla yapilir. Alt basliklar ise
degiskenler arasindan yapilan segimle tamimlanir. Cizelge 1’de sanal gergeklik ortami
olusturmada kullanilan bilesenler, alt basliklar ve degiskenler gdsterilmektedir.

Sanal gerceklik ortamu bilesenlerinin alt bagliklarina ait degiskenler arasinda yapilan
segimler, ortaminin yapisini belirlemekte ve dolayisiyla ortamdaki alginin olusmasinda ana gorevi
iistlenmektedir. Bu konu bir 6rnekle agiklanirsa; Cizelge 1°de goriildiigli gibi, model sanal
gercekligin ana bilesenidir. Model olmadan, bir sanal gergeklik ortami olusturulamaz. Model
bileseni modelleme, gorsellestirme sekli ve anlatim teknigi gibi alt basliklardan olusur. Bu
bagliklara ait veriler olusturulmadan; model yaratilamaz ve sunulamaz. Modelin
olusturulmasinda, gorsellestirilmesinde ve sunulmasinda farkli yontemler kullanilabilir. Model
olusturulurken sade veya karmagsik bir modelleme tekniginin segilmesi; modelin yapisini,
dolaysiyla da sanal gergeklik ortaminin yapisini ve buna bagli olarak da ortam &zelliklerini ve
algisini etkilemektedir.

4. SANAL GERCEKLIK ORTAMINDA ALGI

Sanal ger¢eklik ortaminda algi, gercek ortamdan farkli olarak, segilen degiskenlere gore degisir.
Dolayisiyla sanal gerceklik ortaminda algi lizerine arastirma yapilirken; ortami olusturan
bilesenleri tanimlayan degiskenlerin, algiya etkisi iyi irdelenmelidir.

Gergek ortam algisinda, gdzlemci mekansal bilgi ile gevrilidir. I¢ mekan durumunda

gozlemci mekanin igindedir; dig mekanda ise, gozlemci gokylizi, dogal ve yapay ¢evre ile sarili
bir ortamda yap1y1 algilar. Dolayisiyla gézlemci, her daim farkli noktalardan gelen mekansal bilgi
ile ¢evrilidir. Sherman ve Craig ‘e (2003) gore, sanal ger¢eklik ortamin igine girme yani gergek
ortamdan koparak sanal ortama girme 6zelliginin yiiksek olmasi, gerceklik duygusu yaratmakta
ve duygusal geri doniisii arttirmaktadir. Gergek ortam ve sanal gergeklik ortamindaki algisal
farklar1 arastiran galismalarda, igine girme derecesi daha yiiksek olan sanal ortamlardaki algisal
tepkilerin, ger¢ek ortamdaki tepkilere daha yakin oldugunu ortaya konulmustur.
Pimental ve Teixeira’nin (1995) sanal ger¢eklik ortaminin, etkilesim ve {i¢ boyutlu grafik diinya
gibi ozellikleri olsa da igine girmenin, ortamin en 6nemli 6zelligi oldugunu vurgular ve icine
girmenin derecesini etkileyen etmenleri ortaya koyar (Bkz. Cizelge 2). Sanal gerc¢eklik ortaminin
gorsel alaninm, ¢ozlniirligiiniin, yenilenme hizinin, detay miktarinin yiiksek olmasi, basa
yerlestirilen goriintii verici, konum algilayici, stereoskopik goriintii saglayict donanimlarin
kullanilmasi ve ortamin etkilesime izin vermesi, i¢ine girmenin derecesini arttirmaktadr.

Icine girme ozelliginin etkinligi arttirmak, sadece Cizelge 2’de ortaya konulan
etmenlere bagh degildir. Gozlemcilerin sanal ortamdaki algisal tepkileri, bireysel farkliliklar
gostermektedir ve igine girmenin derecesi de bu farkliliklardan etkilenmektedir. Pimental ve
Teixeira (1995), bir kisi i¢in 6nemli olan etmenin, diger bir kisi i¢in 6nemli olmadigini ifade eder
ve yukarida ortaya konulan etmenlerin bireysel deneyimle iligkisini agiklayamadiklarini vurgular.
Sherman ve Craig (2003) ise, onbes yildir sanal gergeklik arayiizleri ve insan iligkileri {izerine
hatir1 sayilir bir arasgtirma yapildigini; fakat insanin arayiize verdigi tepkinin tam olarak
anlasilmadigini, vurgular.
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Cizelge 2. Sanal Gergeklik Ortaminda I¢ine Girmeyi Etkileyen Faktérler

I¢ine Girme Sinirt

Kiigiik Bakis alani Biiyiik Bakis alani
Foto-gergekei Olmayan Gorsellestirme Foto-gerc¢ekei Gorsellestirme
Uretken Model Spesifik Model
Az Cozlinirlik Yiiksek Coziiniirlik
Yavas Yenileme Hiz1 Hizli Yenileme Hiz1
Az Imaj Kompleksligi Yiiksek imaj Kompleksligi
Konum Algilayict Olmayan Konum Algilayict Olan
Monokiiler Goriintii Stereoskopik Goriintii
Etkilesimli olmayan Etkilesimli olan
Igine girilebilir olmayan I¢ine girilebilir olan
\ )
|

I¢ine Girmenin Derecesi

4. SONUCLAR

Bireyin ger¢ek mekéani nasil tanimladigi, mekanin onun i¢in anlamini, ona ne duyumsattigi séz
konusu oldugunda, o ortamin nasil algilandig1 sorusu 6nem kazanmaktadir. Algi, insanin i¢inde
bulundugu ¢evreyi tanimasi ve anlamlandirmasti i¢in yagsamsal bir olgu iken, mekanin tasariminda,
degerlendirilmesinde, iiretilmesinde, kisacast mimarlik kapsaminda yer alan her tiirlii eylem, olgu
ve slire¢ iginde Onemli bir yer tutmaktadir. Sanal gergeklik ortami, sik kullanilan temsil
tekniklerinden daha ¢ok derinlik bilgi kaynagi icermesi ve gercek ortama daha yakin bir algi
sunmasi nedeni ile ayrilmaktadir. Fakat yapilan arastirmalar gostermektedir ki; bu ortamdaki algt
gercek ortamdaki algi ile tam olarak ortiigmemektedir.

Yukarida da ifade edildigi gibi, sanal ger¢eklik ortami hedeflenen bilgiye ulagmak i¢in
tasarlanan bir ortamdir. Mimari tasarim siirecinde kullanilacak sanal gergeklik ortaminin, igine
girme derecesinin yiiksek olmasi; ortamda gergek ortama benzer algisal bilgi elde edilmesi
agisindan énemlidir. Igine girme 6zelligini arttiran etmenler bilinse de bu etmenlerin birbirleriyle
etkilesimi ve bireysel deneyimdeki rolii bilinmemektedir. Bunlarin ortaya konulmasi, ortamdaki
alginin gergek ortam algist ile drtiisme oraninin bilinmesi agisindan énemlidir.
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