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OZET

SESIN GORSEL ALGIYA ETKISI: SANAL GERCEKLIK
ALANLARI UZERINDEN DENEYIMSEL BIR iNCELEME

Dila ERDOGDU

Diizce Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Mimarlik Anabilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Nuray BENLI YILDIZ
Es Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Asena Kumsal SEN BAYRAM
Temmuz 2025, 101 sayfa

Mekan, zamanla i¢ i¢ce ge¢mis bir varolus alanidir ve bireyin diinyada varlik bulma bigimi
ile dogrudan iligkilidir. Sadece fiziksel bir ortam yaratmaktan ¢ok, insanin varolugsal
deneyimini sekillendiren bir kurgu planlamasi olarak mimarlik ise mekanin ontolojik
insasinda 6nemli bir rol oynar. Mekanin nasil algilandigi ve bu alginin nasil ifade edildigi,
mimarlik disiplini i¢in 6nemli bir arastirma konusudur. Her ne kadar, gorsel duyum
algisal stirecte birincil 6ge olarak diisliniilse de birden fazla duyunun ortaklastigi bir
deneyimde bilissel sonuglar farklilagabilir. Bu baglamda arastirma, 1sitk ve sesin
ortaklastig1 hacimsel niteliklerin optik ve harmonik bir deneyimle kalic1 hafiza izleri
olusturabilecegi Ongoriisii ile yola ¢ikmaktadir. Calismanin amaci; gorsel ve isitsel
uyaranlarin etkilesimini kullanarak, bireylerin mekansal alg1 ve bellek etkilesimlerini
anlamaya calismaktir. Bu amagla arastirma, literatiirdeki mekan tasvirlerine temellenen
bir sanal ger¢eklik ortaminda interaktif bir deneyimin sonuglarmi tartismaktadir.
Tasarlanan siirli, duyusal ve hafizaya dayali {i¢ temel mekan tipine ait varyasyonlar,
kullanicilarin gorsel ve isitsel uyaranlara verdikleri tepkileri degerlendirmek amaciyla
sanal bir deney diizeneginde test edilmistir. 3ds Max ve Rhino Grasshopper ortamlarinda
modellenen ve Unreal Engine 5.3 yazilimi ile gelistirilen 36 farkli oda, bigimsel ¢esitlilik,
malzeme farkliliklar1 ve hacimsel degiskenler esas alinarak tasarlanmis; kullanicilarin
mekansal deneyimleri, alfa, beta ve delta frekanslarinda iiretilen eszamanli tonlarla
birlikte kurgulanmistir. Hesaplanan akustik sonlimlenme siireleri dogrultusunda 1sikla
eszamanli olarak kurgulanan seslerin bir 151k kaynagi gibi davrandig1 aydinlatma siireleri,
mekan algisinin ¢ok duyulu olarak tetiklenmesine imkéan tanimistir. Farkli frekanstaki
seslerin, bicim, renk ve konum {izerindeki etkilerini arastiran, toplamda farkli deneyim
ve egitim siirelerine sahip 28 mimar ve mimarlik 6grencisi ile yapilan 25 dakikalik
deneyimlerin sonuglari, katilimcilarin mekéani ne olciide algiladiklari, belleklerinde yer
eden 6geler ve bunlarin ses frekanslar ile iliskisi tizerinden degerlendirilmistir. Deneyim
sonrasi yapilan anket sonuglar1 ile elde edilen bulgular, dinamik seslerin karmasik
geometrilerle iliskili bilissel siirecleri giiclendirdigini, yavas ritimli seslerin ise daha sade
hacimlerde duyusal sakinlik ve algisal netlik sagladigin1 gostermektedir. Boylece ses,
mimarlikta yonlendirici, biligsel ve duygusal diizeyde biitiinciil bir tasarim bileseni olarak
degerlendirilmistir. Mekanin tekrarli seslerle birlikte gorsel olarak da deneyimlenmesinin
kisa stireli gorsel-uzaysal ¢alisma bellegini ve kortikal baglantiy1 artirdigini gdsteren bu
calisma, farkli parametrelerle zenginlestirilerek, daha genis sanal mekanda algi
caligmalarina veri saglayabilecek niteliktedir.

Anahtar Sézciikler: Mekansal Algi, Duyusal Deneyim, Isitsel ve Gérsel algi, Sanal
Gergeklik (VR), Bellek
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The spatial environment is an existential domain intertwined with time and is directly
related to how individuals position themselves in the world. Beyond merely constructing
physical enclosures, architecture plays a significant role in shaping this existential
experience and contributes to the ontological formation of spatial settings. Understanding
how the built environment is perceived—and how this perception is expressed—
constitutes a critical area of inquiry within architectural discourse. While visual
perception is often regarded as the dominant sensory input, cognitive outcomes may vary
significantly when multiple senses are engaged simultaneously. In this context, the
research is grounded in the hypothesis that volumetric qualities shaped through the
integration of light and sound can generate lasting memory traces through a harmonic and
optical experience. The aim of the study is to examine the interaction between visual and
auditory stimuli and how this interaction affects the perception and memory of
architectural environments. To this end, an interactive virtual reality experiment was
developed based on spatial typologies drawn from architectural literature. Three primary
types—bounded, sensory, and memory-based environments—were designed and
expanded through formal and material variations. A total of 36 rooms were modeled in
3ds Max and Rhino Grasshopper and developed in Unreal Engine 5.3. These rooms
incorporated formal diversity, material differentiation, and volumetric variation.
Participants experienced these environments accompanied by isochronic tones in alpha,
beta, and delta frequencies. Acoustic reverberation times were calculated using Sabine’s
formula, and light durations were synchronized accordingly, allowing the sound to
function as a luminous element that enhanced multisensory perception. The study
involved 28 participants—architects and architecture students with varying levels of
experience—who engaged in 25-minute sessions. Their responses were evaluated based
on how effectively they perceived the spatial environments, the elements retained in
memory, and how these related to sound frequency. Results from post-experience
questionnaires revealed that dynamic auditory stimuli enhanced cognitive engagement in
complex spatial forms, while slower rhythms promoted perceptual clarity and emotional
calmness in simpler environments. The findings suggest that sound can function as a
guiding, cognitive, and affective design element in architecture. This study, which shows
that experiencing the space visually along with repeated sounds increases short-term
visual-spatial working memory and cortical connectivity, can provide data for perception
studies in wider virtual spaces by enriching them with different parameters.

Keywords: Spatial perception, sensory experience, auditory and visual perception,
virtual reality (VR), memory
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1. GIRIS

Mekan, yalnizca bir bosluk degil; deneyimin, alginin ve varolusun tastyicisidir (Norberg-
Schulz 1980). Mimarlik disiplini i¢in tarihsel olarak temel bir tartisma alani olan bu
kavram, son yillarda dijitallesmenin etkisiyle doniisiime ugramis; fiziksel sinirlarini
asarak sanal ortamlarda yeniden bigimlenmistir (Korkut and Surer 2023). Ozellikle son
on yilda teknolojik araclarin tasarim siireglerine dahil olmasi, mekéani sadece insa edilen
bir nesne degil, algilanan ve etkilesim kurulan bir akis olarak diisiinmeyi miimkiin
kilmigtir. Bu tez, mimarligin ontolojik zemini olan mekani, giiniimiiz teknolojileri
1s5181nda yeniden ele alarak; fiziksel varliga indirgenemeyen, deneyimsel ve algisal bir
gerceklik olarak kavramsallastirmayir amaglamaktadir. Sanal mekan kavrami, 6zellikle
1990’11 yillarin sonlarinda {i¢ boyutlu dijital ortamlarin gelisimiyle birlikte mimarlik
tartigsmalarinda yer bulmustur (Barfield et al. 1995). Bu tartismalarin ¢ogu, mekan1 hala
fiziksel bir temele dayandirmakta; onu temsil, goriinti ve bi¢im {izerinden
kavramlagtirmaktadir. Oysa mimarlik kurami i¢inde yer alan farkli yaklagimlar, mekan
sadece nesnel bir varlik degil, ayn1 zamanda 6znel deneyimlerin bigimlendigi bir siire¢
olarak ele almaktadir. Bu baglamda Roth’un (2018) sundugu mekan smiflamalari,
kavramsal ¢esitliligi nedeniyle dikkate degerdir; ancak bu siniflamalar, mekanin
deneyimci ile kurdugu iliskisel akist goéz ardi ederek, onu tekil tariflerle
sinirlandirmaktadir. Oysa mekan, yalnizca fiziksel degil; ayn1 zamanda algisal, gézlemsel
ve deneyimsel bir olgudur (Tuan 1977; Casey 2000). Bu noktada, mekanin tanimi
duragan bir cerceve yerine, deneyimleyenin dahil oldugu bir akis olarak yeniden
diistintilebilir mi sorusu 6nem kazanmaktadir. Bati diisiincesinde gorsel merkezciligin
felsefi temelleri heniiz ortaya konmadan 6nce, mimarlik esasen dokunsal ve bedensel bir
deneyim alan1 olarak varlik kazanmis; mekan, tliim duyularla kurulan biitiinciil bir iligki
icinde algilanmistir. Ancak Bat1 diisiincesinde matbaanin icadiyla birlikte gorsel temsil
araglariin yayginlagsmasi, mekanin algilanma bi¢imini kokli bi¢cimde degistirmistir
(McLuhan 1964). Bu baglamda, yazil kiiltiirle birlikte gérme duyusu diger duyulara
iistiin kilinmig; bu durum mimarlikta da mekanin optik diizlemde yeniden insasina yol

acmustir.



Ronesans doneminde gelistirilen lineer perspektif, mekani bedenle degil gozle kavranan
bir kurguya indirgerken, modernizmle birlikte bu yonelim iyice pekismis; ozellikle
temsilin ve gorselligin 6n plana ¢iktig1 bir mimarlik séylemi hakim olmustur (Crary
1990). Oysa Pallasmaa (2014), mimarligin baslangicta dokunsal bir deneyime
dayandigim1 ve gorsel merkezciligin zamanla duyusal cesitliligi bastirdigint vurgular.
Mimarlikla beden arasindaki iligskiye dair su ifadesi dikkat ¢ekicidir: “The door handle is
the handshake of the building” yani “Kapi1 kolu, bir binanin ziyaret¢isini karsilama
bi¢imidir (tipki bir tokalagsma gibi).” (Pallasmaa 2014, p. 12). Ona gore, mekanin yalnizca
g6z i¢in kurgulanmasi, mimarligin ¢ok katmanli deneyim fiiretme potansiyelini
siirlamaktadir. Gorsel dominasyonun artmasi, yalnizca dokunsalligi degil, isitsel duyuyu
da mimarlik diislincesinin disinda birakmustir. Oysa Sartre’in da belirttigi gibi, gorsel
hakimiyetin zaman algisini tek yonlii hale getirmesi, duyusal cesitliligi zayiflatmaktadir.
Mekan, yalnizca fiziksel kosullar iizerinden degil; algi, hafiza ve deneyim gibi 6znel
stireglerle birlikte inga edilir (Halbwachs 1992; Tuan 1977). Bu noktada mekéanin, sabit
bir varlik yerine dinamik bir akis olarak diisiiniiliip diisliniilemeyecegi sorusu giindeme
gelmektedir. Bu calisma, mekanin bu akigkan dogasini sanal ortamlar {izerinden
tartismay1 hedeflemektedir. Gliniimiiz teknolojileriyle olusturulan dijital mekanlarda,
kullanicryla kurulan iliskiler yalnizca gorsel ya da dokunsal degil; ayn1 zamanda isitsel
veriler iizerinden de sekillenmektedir. Ancak isitsel alginin mekansal kavrayistaki rolii,
mimarlik literatiiriinde hala oldukga geri plandadir. Isitsel algi cogunlukla kentsel dlgekte
incelenmis; ancak bireysel mekansal deneyimdeki etkisi goz ardi edilmistir (Blesser and
Salter 2007; Gaver 1993). Oysa ses, fiziksel mekani oldugu haliyle tanimlamada giiclii
bir etkendir (Malnar and Vodvarka 2004; Burnard and Kutnar 2015). Bu baglamda tez,
g0z ardi1 edilen bu isitsel boyutun mekansal algidaki yerini yeniden diisiinmekte ve bu
duyu iizerinden sanal mekanlara iliskin yeni bir tartisma zemini Onermektedir. Bu
baglamda ¢alisma, Roth’un tanimlarina dayandirilmis ancak revize edilmis giincel bir
mekan anlayisiyla, algisal akis fikrini merkeze alir. Bu kuramsal cergevenin olasi
etkilerini degerlendirebilmek amaciyla bir alan arastirmasi yiirlitiilmistiir. Arastirma
kapsaminda, farkli dijital mekanlar olusturulmus ve bu ortamlarda algisal iligkilenmeye
dayali deneyim alanlar1 tasarlanmistir. Bu deneyim, yalnizca fiziksel davranis bi¢cimlerini
degil, ayn1 zamanda katilimcilarin zihinsel haritalarini da ortaya koymay1 amaglayan bir
algi-yonelim modeli iizerinden analiz edilmistir. Bu model, mekanin davranissal
ortlintiiler yoluyla hem diisiinsel hem de duyusal olarak nasil insa edildigine dair yeni bir

kavrayis gelistirmeyi hedeflemektedir.



1.1. AMAC

Mimarlik disiplini, yalnizca fiziksel mekanlarin bi¢cimsel tasarimiyla sinirli kalmamakta;
ayn1 zamanda bu mekanlarin bireyler tarafindan nasil algilandigi, deneyimlendigi ve
bellekte nasil yer edindigi gibi ¢ok katmanl bilissel siireglerle de iliskilidir (Pallasmaa
2005; Mallgrave 2011). Dijital teknolojiler ve sanal gergeklik (SG) ortamlarinin mimari
temsil araglarina doniismesiyle birlikte, mekanin duyular araciligiyla algilanisi ve
bellekte ingas1 yeniden diisliniilmeye baslanmistir (Jerald 2016; Steuer 1992). Mimarlikta
mekansal alginin yalnizca gorsel temsillere indirgenemeyecegi, isitsel girdiler gibi ¢oklu
duyusal bilesenlerin de algi ve hafiza lizerinde etkili oldugu giderek daha fazla kabul
gormektedir (Blesser and Salter 2007; McLuhan 1964). Bu calismanin amaci; sanal
gerceklik ortaminda modellenmis 36 farkli mekan araciligiyla, farkli frekanslardaki
eszamanli ses tonlarinin (alfa, beta, delta) kullanicilarin mekénsal yonelimsellik,
odaklanma ve hatirlama performanslari lizerindeki etkilerini arastirmaktir. Segilen ses
frekanslari, literatiirde ¢esitli biligsel durumlarla iligkilendirilen eszamanli tonlardan
olugmaktadir. Alfa dalgalar1 (8—12 Hz) dikkatle gevseme arasinda bir denge saglarken,
beta dalgalar1 (13-30 Hz) yiiksek uyaniklik ve odaklanma ile iliskilendirilir. Delta
dalgalar1 ise (0.5—4 Hz) yavaglatilmis zihinsel faaliyet ve derin rahatlama durumlarina
karsilik gelir (Garcia-Argibay Santed and Reales 2019). Bu ti¢ frekans araligi, mekansal
deneyim sirasinda algisal stireklilik, biligsel haritalandirma ve hatirlanabilirlik
diizeylerinde yaratabilecekleri farklari karsilagtirmali olarak degerlendirme imkani sunar.
Isitsel girdiler yalnizca estetik ya da atmosferik bir unsur olarak degil; aym zamanda
dikkat, yonelimsellik ve hafiza siireclerini etkileyen bir bilesen olarak ele alinmaktadir
(Gibson 1979; Garcia-Argibay Santed and Reales 2019). Sesin bu ¢ok katmanli etkileri,

gorsel degiskenin sabit tutuldugu kontrollii bir ortamda analiz edilmistir.

Arastirmada kullanilan deneysel kurgu, sesin mekansal alg1 tizerindeki etkilerini li¢ temel
parametre iizerinden incelemeye imkan tanir: bicim (sekilsel farklilik), boyut (yiikseklik
ve derinlik) ve doku (malzeme). Toplam 36 sanal oda, bu degiskenlerin kontrollii bicimde
cesitlendigi {ic ana gruba ayrilmustir. {lk grup olan A tipi mekanlar, kare tabanli formlar
temel alinarak olusturulmus ve dort farkli konfigiirasyona gore diizenlenmistir: A (kiip),
Al (dikey uzatilmis hacim), A2 (yatay genisletilmis hacim) ve A3 (deforme edilmis
hacim). Bu ¢esitlilik araciligiyla, bicimsel ve boyutsal farkliliklarin duyusal algiya etkisi

test edilmistir.



Derinlik ve yiikseklik gibi hacimsel duyumlarin mekansal farkindalig1 nasil etkiledigini
anlamak adina, her bir sanal ortam 6zgiil mimari elemanlarla desteklenmistir. Derinlik
hissini artirmak amaciyla ardigik tekrarlanan striiktiirel 6geler tercih edilmis; ylikseklik
vurgusu ise dikeyde ilerleyen merdivenler araciligiyla giiglendirilmistir. Bu unsurlar,
isitsel uyaranlarla birlikte katilimcinin yonelimsellik, mesafe algis1 ve mekansal siireklilik

gibi biligsel siirecleri deneyimlemesini saglamay1 amaglamistir.

Ikinci grup olan B tipi mekanlar, dairesel planl formlar iizerine kurulmustur. Tipki A
grubunda oldugu gibi burada da dort farkli tiir mevcuttur: B (silindir), B1 (dikey silindirik
hacim), B2 (yatay silindirik hacim) ve B3 (deforme silindir). Bu yapilar, bi¢im farkini
(kare-silindir) sabit malzeme kosullar1 altinda karsilastirma imk&ni1 sunar. A ve B
gruplarinda tiim yiizeylerde ayni kaplama malzemesi (al¢ipan) kullanilmis; béylece form
ve hacim degiskenlerinin ses algis1 tlizerindeki etkisi, doku farki olmaksizin

gbzlemlenebilmistir.

Uciincii grup olan A’ tipi mekanlar ise, A grubunun tiim geometrik ve hacimsel
ozelliklerini korumakta; yalnizca i¢c mekan kaplamasi ahsap malzeme ile degistirilerek
doku degiskeni devreye sokulmaktadir. Bu sekilde tasarim, ayni bigimsel yapilarin farkl
ylzey karakterleriyle isitsel deneyim iizerindeki etkisini karsilagtirmaya olanak tanir.
Boylece c¢alisma genelinde, ii¢ temel parametre olan bi¢im (kare-silindirik), boyut
(ytkseklik, derinlik, deformasyon) ve doku (algipan-ahsap), ses frekanslariyla birlikte
degerlendirilmis; sesin yalnizca isitsel bir uyar: degil, ayn1 zamanda mekanin biligsel
temsiline katki sunan yapisal bir bilesen olup olmadigi sorgulanmistir. Bu yontemsel
yaklasim, mimari bi¢im ile isitsel alg1 arasindaki ¢oklu duyusal etkilesimi ¢oziimleyerek,

mekansal deneyimin biitiinciil yapisina dair 6zgiin bir ¢erceve sunmaktadir.
Arastirmanin yanit aradig1 en temel soru sudur:

e Mimarlik disiplini agisindan “mekan” kavrami, duyusal ve biligsel deneyimlerle

birlikte nasil yeniden tanimlanabilir?
Aragtirmanin temel hipotezleri ise asagidaki gibidir:

e Ses, yalnizca isitsel bir uyaric1 degil, ayn1 zamanda mekansal algiy1 ve bellegi

dogrudan etkileyen bilissel bir bilesen olabilir.

e Farkli ses frekanslari, belirli mekansal bigim, malzeme ve hacim O6zellikleriyle

biligsel diizeyde eslesebilir.



e Gorsel ve isitsel uyaranlarin eszamanli kullanimi, kisa stireli gorsel-uzaysal bellek

performansini ve yonelimselligi artirabilir.

1.2. KAPSAM

Bu tez ¢alismasi, mekanin algilanis bi¢iminin yalnizca gorsel gostergelerle degil, isitsel
girdiler araciligiyla da bigimlendigi varsayimindan hareketle, duyusal mimarlik alanina
katki sunmay1 amaglamaktadir. Calisma, sesin mekansal deneyim iizerindeki doniistiiriicti
etkisini, mimari bi¢imle olan etkilesimi tizerinden okumaya ¢alisirken, isitsel uyaricilarin
yonelme, farkindalik ve hatirlama gibi bilissel siireglerde nasil bir rol oynadigini sorgular.
Bu baglamda arastirma, mimari mekanin yalnizca fiziksel bir olusum degil, ayn1 zamanda
zihinsel ve duyusal bir insa silireci oldugunu savunan yaklasimlar {izerine
temellendirilmistir. Tez mekan-algi-zaman iliskisine yonelik ¢oklu teorik cergeveler
tizerinden tiim bulgularin bir arada degerlendirilmesini kapsamaktadir. Bu baglamda
mimarlik, yalnmzca goriineni diizenleyen bir pratik olarak degil; zamansal olarak
deneyimlenen ve duyular yoluyla i¢sellestirilen bir siire¢ olarak ele alinmaktadir. Kapsam
dahilinde, sesin mimari algiyr yonlendirme bigimi c¢oklu olasiliklar {izerinden

degerlendirilmektedir.

Sesin, mekanin sinirlarimi yeniden tarif etme, yon belirleme, siireklilik olusturma veya
mekansal gerilimi artirma potansiyeline sahip oldugu varsayilmakta; bu potansiyelin ne
Olclide gerceklestigi, kuramsal yaklagimlar baglaminda incelenmektedir. Ayni zamanda,
isitsel girdilerin bellekte biraktig1 izlerin, mekéansal imgelerin ¢agrisim giiciiyle nasil
etkilesime girdigi ve bu iligkinin mimari tasarimda yeni bir anlam katmani olarak nasil
degerlendirilebilecegi sorgulanmaktadir. Calismanin kapsami, mekansal deneyimi
yalnizca Olgiilebilir bir davranis olarak degil, biligsel ve fenomenolojik bir siire¢ olarak
kabul eden ¢agdas mimarlik arastirmalarina katki sunmay1 hedefler. Duyularin es zamanlh
kullanimiyla olusan alg1 yapisinin, 6zellikle dijital ortamda yeniden iiretilebilirligi ve
Ol¢iilebilirligi, mimarligin deneyime dayali dogasina iliskin yeni metodolojik
sorgulamalar aciga cikarmaktadir. Bu yoniiyle tez, mimari alginin duyusal cesitliligi
tizerinden yeniden tanimlanmasina olanak saglayan deneysel bir ¢ergeve ortaya koymakta
ve mekan liretiminin igitsel bilesenler lizerinden diisiiniilmesine yonelik teorik bir zemin

Onermektedir.



1.3. YONTEM

Bu calisma, sanal gerceklik ortamlarinda isitsel girdilerin mekansal algi, yonelme ve
hafiza siiregleri tizerindeki etkilerini aragtirmak amaciyla tasarlanmistir. Calismada, sesin
yalnizca isitsel bir unsur olarak degil, mekansal yonelimi tetikleyen, hatirlanabilirlik
saglayan ve mimari formlarin algilanis bigimini doniistiiren bir etmen olup olmadigi
sorgulanmaktadir. Deneysel kurgu, katilimcinin 6zgiir se¢imler yapabilecegi, ¢oklu
duyusal uyaranlarla etkilesime gegebilecegi ve dogal tepkilerinin izlenebilecegi sekilde
yapilandirilmistir. Yontemsel agidan hem nitel hem de nicel verilerin biitlinciil bicimde

analiz edildigi karma veri analizi yaklagimi benimsenmistir.

1.3.1. Kuramsal Arka Plan ve Hazirlik Siireci

Calismanin kavramsal altyapisi; mekansal algi, duyusal deneyim, yonelme hissi, bellek
olusumu ve zaman-mekan iliskisi baglaminda sekillenmistir. Roth’un mekan kavrama,
Pallasmaa’nin duyular-aras1 mimarlik yaklasimi, Gibson’un g¢evresel ipuglarina dayal
alg1 kurami, McLuhan’in teknolojik uzantilar teorisi ve Harvey ile Sartre’in zaman-
mekan felsefesi, kuramsal temel olarak ele alinmistir. Yapilan diger biitiin arastirmalar
referanslari ile ¢alisma icerisinde yer almaktadir. Bu literatiir dogrultusunda deneysel

tasarimin ¢ok duyulu, etkilesimli ve hatirlanabilir bir ortam yaratmasi hedeflenmistir.

1.3.2. Deneysel Ortamin Olusturulmasi ve Katihmei Etkilesimi

Deney ortami, Unreal Engine 5.3 yazilimi kullanilarak hazirlanmis ve uygulama siireci
boyunca Meta Quest 2 sanal gerceklik baslhigi kullanmilmistir. Katilimeilar, deneyin
baslangicinda 36 kapinin cevreledigi aydinlik bir meydanda konumlandirilmistir. Bu
kapilar, 12 farklt mekansal formun her birine ii¢ farkli ses tiirliniin eslenmesiyle
olusturulan toplam 36 6zgiin odaya agilmaktadir. Katilimcilar, istedikleri sirayla herhangi
bir kapinin Oniine teleport olabilmekte, sistem tarafindan otomatik olarak i¢ mekéana
alinmaktadir. Her oda baslangigta karanliktir. Katilimci, el kontrol cihazindaki tetik
tusuna bastifinda, ortam aydinlanmakta ve o odaya 0zgii ses eszamanli olarak
baslatilmaktadir. Ses sona ererken 151k da kademeli bicimde sonmekte, ortam yeniden
karanliga donmektedir. Bu mekanizma, katilimcinin tetik tusunu tekrar kullanarak 151k ve
sesi yeniden baglatmasina imkan vermekte, ancak her odada kalma siiresi sistem

tarafindan maksimum 30 saniye ile sinirlandirilmaktadir.



Siire doldugunda katilimc1 baslangic alanina geri gonderilmekte ve girilen kapi
karartilarak yeniden erisilemez hale gelmektedir. Her katilimc1 deney boyunca toplam 36

odaya giris yapmuistir.

1.3.3. Mekan-Ses Kombinasyonlar ve Isitsel Uyaricilarin Olusturulmasi

Toplamda 12 farkli oda tipi, her biri 3 farkli isitsel uyarici (alfa, beta, delta) ile
eslestirilmis ve boylece 36 0Ozglin oda olusturulmustur. Oda tipleri mimari bigim
acisindan; kare, silindirik, yliksek hacim, derin hacim, ahsap kapli, spiral, amorf gibi
formlar1 igermektedir. Calismada kullanilan isitsel uyaranlar, arastirmaci tarafindan
yapay zeka yardimi ile dijital ses liretim yazilimlari araciligiyla olusturulmustur.
Deneyde, ti¢ farkli beyin dalgasi frekansini temsil eden eszamanli tonlar tiiriinde sesler
tasarlanmustir: delta (3 Hz), alfa (10 Hz) ve beta (20 Hz). Ug farkli beyin dalgas1 araligim
temsil eden bu uyaranlar, sesin ritmik yapisinin katilimcinin deneyim siirecine etkisini

Olcmeyi hedeflemistir.

Deneyde literatiir taramasi1 sonucunda kullanilmasina karar verilen frekanslar ve ilgili

norofizyolojik etki tahminleri su sekildedir:

Delta Dalgalar1 (3 Hz): En diisiik frekans araligini temsil eden delta sesleri, derin
gevseme, ice yonelme ve hayal kurma gibi durumlarla iligkili oldugu yapilan arastirmalar
tarafinca desteklenmektedir. Katilimcilarin yonelme icgiidiisiinii baskilayarak daha
meditatif bir deneyim sunmasi hedeflenmistir. Rahatlama ve mekan ile kurulacak

iliskinin daha sakin ve biitiinciil olmasi gibi etkileri olacag: diistiniilmektedir.

Alfa Dalgalar1 (10 Hz): Alfa frekansi genellikle sakin uyaniklik, odaklanma ve yaraticilik
durumlariyla iligkilidir. Bu frekans, deneyde mekanin detaylarinin daha dikkatli

algilanmasini ve hafizada orta diizeyde iz birakmasini saglamak tizere tercih edilmistir.

Beta Dalgalar1 (20 Hz): Uyaniklik, tetikte olma ve yliksek dikkat durumlariyla iligkili beta
frekansi, deneyde oOzellikle kompleks ve yon bulmasi zor mimari yapilarda ne
cikabilecegi diisiiniilmektedir. Ritmik ve wuyaric1i yapisiyla mekanda aktif kesfi
tetiklemesi, kullaniciyr daha bilingli bir mekansal c¢oziimlemeye yonlendirmesi
amaglanmistir. Ses iiretim siirecinde agik kaynakli bir ses diizenleme yazilimi olan
Audacity yapay zeka ChatGPT 4.0 egitilerek sistem iizerinden verilen komutlarla
kullanilmis ve bu ii¢ ses dosyasi calismaya uygun hale gelinceye kadar pek ¢ok kez revize
edilmistir. Olusturulan her bir ses dosyas1 6zgiindiir. [sochronic tonlar (eszamanli), sabit

araliklarla kesilen tek frekansli ses darbeleriyle olusturulmustur.

7



Seslerin etkili ve yumusak bir sekilde baslayip sonlanmasi i¢in fade-in ve fade-out
efektleri eklenmistir. Olusturulan .wav formatindaki dosyalar, Meta Quest 2 sanal
gerceklik gozliigliyle uyumlu olarak Unreal Engine 5.3 ortamina entegre edilmistir. Her
sanal oda, yalnizca bir sese atanmis olup, katilimc1 odada tetik tusuna bastiginda ilgili
odanin sesi etkinlesmistir. Sesin siiresi sonunda 151k yavasg¢a sonmiis ve katilimei

deneysel olarak odayi terk etmistir.

1.3.4. Uygulama Siireci

Deney boyunca katilimcilar, teleport (isinlanma) yontemiyle sirayla 36 farkli odanin
ontine gecerek giris yapmislardir. Giris sirasi tamamen bireysel tercihlere birakilmistir.
Katilimemin bir mekanda kaldigi siire sabit (30 sn) olmakla birlikte, deneyim siiresi
icinde tetige tekrar basarak ses ve 151k sekansini yeniden baglatmasi miimkiin kilinmistir.
Her odada yalnizca bir isitsel uyaric1 yer almaktadir. Katilimcinin karar alma siiresi,
odadaki davranislar1 ve sesle etkilesim diizeyleri dogrudan gdézlemlenmis ve sistemsel

loglarla birlikte kaydedilmistir.

1.3.5. Veri Toplama
Arastirma kapsaminda veriler ii¢ farkli yolla toplanmaistir, anket, gozlem ve sistem loglari.

Anket: Deneyin ardindan uygulanan yapilandirilmis tek bir anket, katilimcilarin mekan
algisi, sesin etkisi, hatirlanabilirlik ve yonelme deneyimi gibi basliklarda Likert tipi ve

acik uglu sorular igermektedir.

Gozlem: Deney siiresince katilimcilarin odalara giris sirasi, tetikleme sikligi, karar verme
hizlar1 ve fiziksel tepkileri aragtirmaci tarafindan gozlemlenmis ve not edilmistir. Video

ya da ses kayd1 alinmamustir.

Sistem Loglar1: Unreal Engine altyapis1 kullanilarak, her bir deneyimcinin odalara girme
siras1 ile orilintlisel bi¢imi, teleport ettigi oda numaralari, ses tiirleri, deney siiresi ve
tetikleme verileri dijital olarak kaydedilmistir. Sanal gerceklik deneyimi sonrasinda

yoneltilen anketteki sorular su sekildedir.



Sorular

Cevap Secenekleri

Aktif olarak aldiginiz proje dersi veya uzmanlik
alaniniz?

Hangi sekillerde odalar gérdiiniiz?

Bazi odalar1 digerlerinden daha net hatirliyor
musunuz?

Hatirladiginiz odalarda dikkatinizi ¢eken sey ne
oldu?

Sizce deneyde kag farkli ses vardi?

Seslerin dikkatinizi dagittigin1 mi1, yoksa
odaklanmanizi kolaylastirdigint m1 diistindiiniiz?

Bazi odalarda sesle birlikte ortamin degistigini
hissettiniz mi? (6rnegin, odanin daha genis ya da
daha dar algilanmasi gibi)

En ¢ok hatirladiginiz ses ve odalarda bulundugunuz
mekan size nasil hissettirdi?

Hangi tiirdeki sesler odalar1 zihninizde daha kolay
canlandirmaniz saglad1?

Sesin ritmi ya da temposu odadaki alginizla iligkili
miydi?

Bir odanin yapisini sesle birlikte daha 1yi
kavradigimizi diisiindiigiiniiz anlar oldu mu?

Sesin siiresi bittiginde ve 151k sondiiglinde odanin
gorilintiisiinli zihninizde ne kadar siire tutabildiniz?

Oday1 hayal etmekte sese kulak verirken mi daha
basariliydiniz, yoksa sessizlikte mi?
Gorsel bilgileri aklinizda tutmanizda ses ne kadar

etkili oldu?

Tiim deney boyunca sizi en ¢ok etkileyen 3 oday1
yazabilir misiniz? Ne sebeple sectiniz?

Sizce en zor hatirlanan odalar hangileriydi? Bu
zorlugun nedeni ne olabilir?

MMR 301, MMR 302, MMR
401, MMR 402, Mimar, Diger:

(Agik uglu)

Evet, Hayir

(Acik uglu)

(Agik uclu)

1,2,3,4,5

Evet, Hayir

Daha biiyiik, Daha kiiciik,
Daha sakin, Daha gergin
Ritmik, Yavas, Titresimli
Evet, Hay1r

Evet, Hayir

(Agik uglu)

Ses ile birlikte, Sessizlikte

1,2,3,4,5

(Agik uglu)

(Acik uglu)



1.3.6. Veri Analizi Yontemi

Bu c¢aligma, farkli ses tiirlerinin sanal mekanlarda yarattig1 algisal ve bilissel etkileri
karma (mixed) veri analizi yontemi ile incelemektedir (Hsieh & Shannon, 2005; Schreier,

2012). Karma analiz siireci iki ana bilesenden olugmaktadir:

Nicel analizler, puanlamali anket verilerinin ylizde dagilimlarina ve ortalamalarina dayali
olarak gerceklestirilmistir. Sesin odaklanma ve gorsel bellek iizerindeki etkisi bu veriler

lizerinden yorumlanmaistir.

Nitel analizler, katilimcilarin agik uclu yanitlar1 ve deney sirasindaki gézlemsel notlardan
elde edilen tematik bulgulara dayanilarak yapilmistir. Tematik degerlendirme siirecinde
veriler hem kavram odakli hem de veri odakli yaklagimla analiz edilmistir. Bu kapsamda,
arastirmacinin Onceden tamimladigi “mekénsal yonelme”, “belirginlik”, “duygusal
cagristm” gibi kategorilere dayali analiz yiiriitliliirken, katilimer yanitlarindan ortaya

¢ikan yeni kavramsal kiimeler de ayrica degerlendirmeye alinmistir.

Bu iki veri setinin birbirine referansla degerlendirilmesiyle olusturulan tematik
siniflandirmalar birlikte analiz edilmistir. Mevcut veriler i¢in olusturulacak grafik
gorsellestirmelerinde ve yazim asamasindaki dilbilgisi kontroliinde ve diizeltmelerinde

yapay zeka modeli ChatGPT 4.0 siiriimiinden yardim alinmustir.

Bu yaklasim sayesinde farkli frekans tiirlerinin (delta, alfa, beta) hangi mekéansal
bicimlerle nasil eslestigi, katilimcilarin deneyimsel ifadeleriyle desteklenerek cok

boyutlu bir sekilde ¢éziimlenmis ve sonug boliimiine islenmistir.
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2. DUYUSAL BiR KATMAN OLARAK SES VE MEKAN

2.1. MEKAN ALGISI VE DENEYiMiN KATMANLARI

2.1.1. Mekian Kavram

Mekan, zamanla i¢ ige gegmis bir varlik alanidir ve bireyin diinyadaki varolus bi¢cimiyle
dogrudan baglantilidir. Mimarlik ise yalnizca fiziksel mekanlar yaratmaktan 6te, insanin
varolussal deneyimini sekillendiren bir tasarim siireci olarak, mekanin ontolojik insasinda
belirleyici bir rol oynar (Norberg-Schulz, 1980; Heidegger, 1971). Roth’un (2018)
taniminda mekan yalnizca fiziksel bir varlik olarak degil, cok katmanli bir deneyim alani
olarak ele alinir. Ona gore mekan; sinirlarla ¢evrili yapisal bosluklardan, duyularimizla
anlamlandirdigimiz algisal gevrelere; hafizada iz birakan zihinsel haritalardan, bedenin
hareketiyle sekillenen davranigsal ortamlara kadar dért farkli boyutta tanimlanir. lkinde,
duvarlar ve zemin gibi somut sinirlar mekani1 belirlerken; ikincisinde, gordiigiimiiz,
isittigimiz ve hissettifimiz duyusal verilerle mekani tarif ederiz. Ugiincii boyutta,
gecmisin izleriyle Oriilii hafiza mekanlar1 yer alir; zihinde kurulan haritalarla sekillenen
bu alanlar, diisiinsel ve eylemsel bellegin tasiyicilaridir. Son olarak, bedenin gevresiyle
kurdugu etkilesimle ortaya ¢ikan ve 'yasanan' fiziksel alanlar, davranigsal mekanlari
olusturur. Roth’un bu ¢ok katmanli yaklasimi, mekanin salt goriinen degil, yasanan,

hatirlanan ve hissedilen boyutlarini da tartismaya acar.

Sekil 2.1 Roth’un (2018) mekan tanim diyagrama.
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Bu sebeple calismada deneyimin gerceklestirilecegi mekanin sinirh, davranigsal
etkilesime izin veren, hafizada yer eden ve duyular ile sekillenen bir yapiya sahip olmasi
karar1 verilmistir. Mekanin bu ¢ok katmanli yapisi, onun yalnizca yapisal degil, ayni
zamanda bilissel ve duyusal olarak da insa edildigini gosterir. Algi, mekanla kurulan
iliskinin merkezinde yer alir; ¢iinkii mekani1 var eden sey ¢ogu zaman sadece onun
goriinen sinirlart degil, bu sinirlarin bireyde uyandirdigi duyumsal ve diisiinsel

karsiliklardir.

2.1.2. Alg1

Algi, bireyin c¢evresel duyusal girdileri almasi, islemesi ve bunlara anlam atfetmesiyle
sekillenen ¢ok katmanli bir bilissel siiregtir. Bu slire¢, yalnizca fiziksel uyaranlarin
algilanmastyla sinirli kalmayip, alinan bilginin zihinsel temsillere doniistiiriilmesini,
yorumlanmasini ve bellekte yeniden yapilandirilmasini da igerir. Beyin, farkli duyulara
iligkin verileri islemek tlizere 6zellesmis kortikal alanlara sahiptir ve bu alanlar, duyunun
tiirline bagl olarak farkli bolgelerde konumlanir. Gorsel ve isitsel bilgiler, sirasiyla géz
ve kulak gibi periferik alicilardan alinarak, oksipital ve temporal loblardaki birincil duyu
alanlarinda ilk igslemden gecer. Ancak bu siireg, salt duyusal alim1 asarak dikkat, bellek
kodlama ve iist diizey biligsel yorumlama gibi mekanizmalarla biitiinlesik bir sekilde isler

(Kandel et al., 2013)
2.1.2.1. Gorsel Alg

Gorsel algu siireci, ¢evreden gelen 15181 gdzdeki retina tabakasinda elektriksel sinyallere
donustiiriilmesiyle baglamaktadir. Bu sinyaller, optik sinir araciligiyla beyine iletilir ve
ilk olarak talamusta yer alan lateral genikulat ¢ekirdegine aktarilir. Buradan ¢ikan bilgi,
beynin arka bolgesinde konumlanan oksipital loba ulasir. Oksipital lobda yer alan birincil
gorsel korteks (V1), gorsel girdilerin beyinde ilk kez ¢oziimlendigi alandir. Bu asamada
renk, bi¢cim, yon ve hareket gibi temel gorsel ozellikler ayristirilarak iglenir (Bear,
Connors & Paradiso, 2016; Kandel et al., 2013). Bu ilk islemden sonra gorsel veri, beynin
farkli boliimlerine iki temel yol araciligiyla dagilir: ventral ve dorsal yollar. Ventral yol,
nesnelerin kimligine iliskin bilgileri igler; nesnenin ne oldugu, hangi renkte oldugu ya da
daha 6nce karsilagilip karsilasilmadig1 gibi unsurlar analiz eder. Bu yol, oksipital lobdan
temporal loba uzanir ve 6zellikle nesne ile yiiz tanima siire¢lerinde etkindir (Grill-Spector
& Malach, 2004). Dorsal yol ise, nesnelerin uzamsal konumlarina, yonlerine ve

hareketlerine dair bilgi saglar.
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Bu yol, oksipital lobdan paryetal loba dogru ilerler ve mekansal iliskilerin
¢oziimlemesinde 6nemli rol oynar (Ungerleider & Haxby, 1994; Milner & Goodale,
2008). S6z konusu iki yol, bireyin gorsel g¢evresiyle hem tanima temelli hem de
yonelimsel diizeyde etkilesim kurmasina olanak tanir. Ventral yol nesnelere iliskin
kavramsal anlamlandirmay1 {istlenirken, dorsal yol mekan i¢inde konumlanma ve
hareketi izleme gibi islevlerde rol oynar. Bu baglamda, gorsel algi yalnizca bir
goriintiintin fark edilmesi degil; ayn1 zamanda ¢evresel baglamla aktif ve biitiinciil bir

etkilesim kurmanin temelidir (Norman, 2002).

=
<

Sekil 2.2. Isitsel alg1 diyagrami

2.1.2.2. Isitsel Alg

Isitsel alg1, cevredeki ses dalgalarinin kulak yoluyla alinmasiyla baslayan ve ¢cok katmanli
bir sinirsel islem siireciyle devam eden bir algisal siirectir. Ses dalgalari ilk olarak dig
kulaktan gegerek orta kulaga ulasir; ardindan, i¢ kulakta bulunan ve “koklea” olarak
adlandirilan spiral bi¢imli yapiya iletilir. Koklea i¢inde yer alan, frekanslara duyarl tiiy
hiicreleri araciligiyla bu mekanik dalgalar elektriksel sinyallere doniistiirtiliir.
Doniistiiriilen bu sinyaller, isitsel sinir iizerinden Once beyin sapina, ardindan da

talamustaki isitsel ¢ekirdeklere taginir.
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Buradan ¢ikan sinyaller, her iki yarimkiirede yer alan ve seslerin noral diizeyde ilk kez
¢oziimlendigi birincil isitsel kortekse (Al) ulasir (Moore, 2012; Bear, Connors &
Paradiso, 2016). A1 bolgesi, temporal lobun iist kisminda konumlanmis olup, farkli ses
frekanslarini tonotopik bir diizende isler. Bu yap1 sayesinde yiiksek ve diisiik frekanslar
korteksin belirli alt boliimlerinde ayristirilarak analiz edilir. Bu frekans bazlh
organizasyon, beynin sesleri ayirt etmesini ve anlamlandirmasini miimkiin kilar (Moore,
2012). Birincil kortekste gerceklesen temel islemleme sonrasinda, ses bilgisi daha ileri
diizeyde ¢oziimlemelerin yapildigi ikincil isitsel alanlara aktarilir. Bu bélgeler, sesin
yoni, siiresi, ritmi ve kaynag gibi 6zellikleri detayli bigimde degerlendirir. Isitsel bilginin
karmagik dilsel i¢eriklere doniisiimiinde ise 6zellikle sol yarimkiirede bulunan Wernicke
alan1 etkin rol oynar. Bu bdlge, konusulan dilin ¢éziimlenmesi, kelime anlamlarinin
kavranmasi ve climle yapilarina yonelik anlam kurma islemleri agisindan kritiktir (Kandel
et al., 2013; Gazzaniga, Ivry & Mangun, 2018). Isitsel sistem yalnizca cevresel seslerin
algilanmasiyla sinirli kalmaz; ayni zamanda bu sesleri mekanla, dikkatsel siireglerle ve
belleksel kodlamalarla iliskilendirerek, bireyin cevresine dair biligsel farkindaligini
bicimlendirir (Shinn-Cunningham, 2008). Bu baglamda, isitsel algi, sesin anlamli ve

baglamsal bir deneyime doniismesini saglayan dinamik bir sistem olarak islev goriir.

Sekil 2.3. Isitsel alg1 diyagrami
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2.1.2.3. Coklu Duyu (Multisensory)

Gorsel ve isitsel bilgiler beyinde farkli kortikal alanlarda islenmektedir. Gorsel uyaranlar
oncelikli olarak beynin arka boliimiinde yer alan oksipital lobda ¢oziimlenirken, isitsel
bilgiler beynin yan kismindaki temporal lobda degerlendirilir. Ancak ¢evremizi yalnizca
gorerek ya da igiterek degil, bu duyular1 eszamanli bigimde anlamlandirarak algilariz.
Ornegin bir konusmay1 anlayabilmek veya bir nesneyi hem sesiyle hem goriintiisiiyle
tantyabilmek, bu iki duyu arasinda kurulan entegrasyonu gerektirir. Bu siirece duyusal
biitiinlesme (sensory integration) ad1 verilir ve alginin daha baglamsal, akic1 ve gerceklige
yakin sekilde olusmasini saglar (Shimojo & Shams, 2001). Duyular arast etkilesimin
dikkat ¢eken oOrneklerinden biri sinestezi olgusudur. Bu fenomen, bir duyu
modalitesinden gelen uyaranin (6rnegin bir sesin), istemsiz olarak baska bir duyumun
(6rnegin bir rengin) algilanmasina yol agtig1 durumlardir. Sinestezi, yalnizca beyin hasari
gecirmis ya da duyusal kayiplar yasamig bireylerde degil, saglikli bireylerde de
gozlemlenebilmektedir (Grossenbacher & Lovelace, 2001). Duyusal biitiinlesme, beynin
birden fazla bdlgesinin es zamanli ve etkilesimli calismasiyla gergeklesir. Bu bolgelerden
biri olan posterior paryetal korteks, 6zellikle dikkat yonelimi ve uzamsal konumlandirma
gibi islevlerde rol oynar. Farkli duyulardan gelen bilgilerin mekansal ve zamansal olarak
bir araya getirilmesinde bu alanin kritik bir isleve sahip oldugu gosterilmistir (Macaluso
& Driver, 2005). Ornegin, bir sesin yoniinii belirlemek ya da bir gorsel nesneye
yonelirken eslik eden sesi ayirt etmek gibi islemler, bu bolgede gerceklesen ¢oklu duyusal

etkilesimler araciligiyla kolaylasir.

Bir diger temel bolge olan prefrontal korteks ise duyusal bilgilerin yorumlanmasinda,
karar verme siireglerinde ve kisa siireli bellegin etkin kullaniminda 6nemli rol oynar.
Ozellikle karmasik gevresel kosullar altinda birden fazla duyuya tepki verilmesi gereken
durumlarda bu bolgenin islevselligi daha belirgin hale gelir (Gazzaniga, Ivry & Mangun,
2018). Ayrica beynin her iki yarimkiiresi arasinda yer alan superior temporal sulkus
(STS) bolgesi, ozellikle sosyal ve iletisimsel ipuglarinin biitiinlestirilmesinde kritik rol

ustlenir.

Bu bolge, ses tonu ve yiiz ifadeleri gibi hem isitsel hem de gorsel bilgileri eszamanl
olarak analiz ederek, sosyal anlamlarin daha dogru ¢6ziimlenmesini saglar (Beauchamp,
2005). Konusma algis1 sirasinda yalnizca sesin degil, ayn1 zamanda agiz hareketleri gibi

gorsel verilerin de dikkate alinmasi, bu biitiinciil islemenin bir sonucudur.
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Bu baglamda degerlendirildiginde, gorsel ve isitsel bilgiler beyinde farkli kortikal
alanlarda isleniyor olsa da, duyusal biitiinlesme araciligiyla ortak bir biligsel temsile
dontistiirilmeleri miimkiindiir. Duyular aras1 bu esgiidiim, ¢evresel uyaranlarin daha
biitlinciil, tutarli ve baglama duyarli bi¢imde algilanmasina katki saglar. Bu calisma,
kuramsal temelini s6z konusu c¢oklu duyusal entegrasyon siirecine dayandirmakta;
deneysel olarak iiretilen ses dosyalarinin gorsel algi tizerindeki etkisini inceleyerek, farkli
modaliteler arasinda kurulan etkilesimin bilissel siire¢lere yansimalarini ortaya koymay1

amagclamaktadir.

2.1.3. Alg1 Perspektifinden Mekan

Algi, bireyin bulundugu mekanin sinirlart i¢inde hem fiziksel olarak mevcut olani1 hem
de diislinsel diizlemde ortaya ¢ikan kavrayislarin deneyimlenmesiyle sekillenen bir
olgudur (Morgan, 1993). Bergson (1896) alginin bir ayiklayici gibi ¢alistigini, imgeler
biitiinlinden etkisiz imgeleri eledigini one siirmektedir. Algiyr bicimlendiren sey
ortamdaki tetikleyicilerdir. Bu tetikleyiciler deneyimlenen mekanin uzamsal anlamda
tanimini da degistirebilir. Mekanin algilanis1 ve bu alginin nasil ifade edildigi, mimarlik
disiplini acisindan Onemli bir arastirma konusudur. Algisal siiregte gorsel duyum
oncelikli kabul edilse de birden fazla duyunun etkilesime girdigi deneyimlerde biligsel
sonuglar degisebilir. Sanal gergeklikte mekansal algr calismalart incelendiginde,
aragtirmalarin yogunlukla gorsel etkilesim ve algi lizerinde durdugu goriilmiistiir (Loomis
& Knapp, 2003; Konrad, Angelopoulos, & Wetzstein, 2020; Korkut & Surer, 2023) Oysa
ki gorsel duyum algisal siirecte birincil 6ge olarak diisiiniilse de Malnar ve Vodvarka
(2004) mimarlik pratiginde mekanin algilanmas1 sirasinda birden fazla duyunun
ortaklastigir bir duyumsamada biligsel sonuclarin farklilasabileceginden bahsetmistir.
[sitme gérmeye nazaran ¢ok odakl1 bir duyumdur. Isitme duyusunun, mekanin yalnizca
gorsel degil, ayn1 zamanda yonelimsellik, hacim ve atmosfer algis1 gibi daha derin
katmanlarin1 bi¢cimlendirdigi ortaya konmustur (Blesser & Salter, 2007; Pallasmaa,
2014). Coklu duyusal biitiinlesme, yalnizca ¢evremizi daha hizli ve hassas algilamamizi
saglamakla kalmaz (Calvert et al., 2004; Hershenson, 1962), ayn1 zamanda 6grenme
stireclerimizi derinlestirir (Montessori, 1967; Oakland et al., 1998) ve kimi zaman
algmmizin temel dinamiklerini dahi doniistiiriir (McGurk & MacDonald, 1976). Bu
birlesik duyusal deneyim, giindelik yasamda ¢ogunlukla bilingli olarak fark edilmese de
cevremizi tutarlt ve gercekei bicimde algilayabilmemizin temelini olusturur (Adrian,

1928; Stein & Meredith, 1993).
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Gilinliik etkilesimlerimiz sirasinda, farkli duyularimizin sagladigi eszamanli girdilerin
biitiinciil islenmesinden biiytik dlciide fayda saglariz; bu biitiinlesme, alginin siirekliligini
ve deneyimin biitiinliigiinii miimkiin kilar. Gibson (1950), gérme eyleminin basit bir
duyusal tepki degil, karmagik bir kosullar zincirine bagli oldugunu ortaya koyar. Gorsel
duyum algisal siirecte birincil 6ge olarak diisiiniilse de Sartre, gorme duyusuna kars1 sert
bir tavir alir ve yapitlarinda 'bakis'a yedi binden fazla atif yaptig1 soylenir (Jay, 1993).
Esas mesele, baskasinin nesnelestirici bakisidir; onun géziinde bu bakis, temas ettigi her
seyi adeta 'taglastiran' bir Medusa etkisi yaratir. Sartre’a gore gozmerkezcilik, zamanin
akisini ikinci plana iter; zaman, mekansal akis icerisinde geri planda kalarak daha ¢ok
mekanin tasiyicist olarak varlik gosterir (Kearney, 1994, s. 63). Bu noktada, Sartre’in
gozmerkezcilik elestirisiyle Harvey’in zaman-mekan sikigsmast kavrami ortak bir
zeminde bulusur; her ikisi de mekanin algisal ve kavramsal diizlemde zamanla olan
iligkisini sorgular ve yeniden tanimlar. David Harvey’in (1992) 'zaman-mekan sikismast'
kavrami, modern hiz olgusunun etkisiyle zamanin akisin1 ve mekanin algisini i¢ ice
geciren bir deneyimi tanimlar. Bu sikisma, yalnizca iki boyutun birbirine yaklasmasini
degil, ayn1 zamanda aralarindaki smurlarin asinarak tersyiiz olmasini da ifade eder.
Boylece zaman, fiziksel mesafeleri anlamsizlastirirken; mekan, anlik erisimin olagan bir

parcasi haline gelir.

Sekil 2.4. Giiciin Araglar1 “Instruments of Power, America Today” duvar resmi
serisindeki on panelden biri. Metropolitan Sanat Miizesi, AXA Equitable bagisi, 2012.
(Benton 1931)

Harvey’e gore “Instruments of Power” yalnizca teknolojinin gorsellestirilmesi degil, ayni
zamanda zamanin makinelesmesinin, hatta zamanin mekanla birlikte kontrol altina

alinmasinin alegorisi kabul edilir.
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Modernist estetikteki simetri, gii¢ ve ilerleme idealleriyle uyumlu olarak, resimde yer alan
her formun, daha biiyiik bir liretim ve hiz sisteminin pargasi gibi kurgulandig1 goriiliir.
Bu, Harvey’nin belirttigi lizere, modernizmin zaman ve mekani yeniden liretme iddiasinin
sanattaki disavurumudur. Bu durum hem mekanin hem de zamanin klasik kavrayislarinin
bu disiplin altinda doniismesine neden olur. Harvey’in tanimina gore gorsel imgeler birer
metaya doniiserek su iki Gnemli kavrami olusturur; zamanin mekansallasmasi ve mekanin
zamansallagmasi. Zamanin mekansallasmasi, zamanin akigskanlifinin mekanda somut
izler birakmasi; mekanin zamansallagsmasi ise, sabit goriinen mekanlarin zamanla birlikte
degismesi ve donlismesi anlamina gelir. Bu iki kavram, zaman ve mekanin birbirinden
bagimsiz degil, siirekli etkilesim i¢inde oldugunu gosterir niteliktedir. Zaman, mekanin
katmanlarina yerlesirken; mekan da zamanin akisiyla dontistip farkli anlamlar kazanir.
Bu etkilesim, her mekan1 hem zamanin izlerini tastyan bir bellek alani, hem de kendi
akigini lireten dinamik bir slire¢ haline getirir. Bu baglamda zaman, mekanin algilanis
biciminde yalnizca edilgen bir arka plan olarak degil, mekansal deneyimin anlam
kazanmasinda belirleyici bir etken olarak var olur. Mekanin belleksel niteligi, yalnizca
fiziksel sinirlarindan degil, zaman iginde biriken izlerden de beslenir. Ozellikle duyusal
uyaranlarla pekistirilen bu birikim, bireyin mekéanla kurdugu bagi derinlestirir ve
Oznellestirir. Zamanin akistyla sekillenen bu iliski, mekanlarin yalnizca “orada” olduklari
anla degil, “ne zaman” ve “nasil” hatirlandiklariyla da anlam kazandigini1 gostermektedir.
Bu calismada kullanilan sanal ortamlar da katilimcilarin hafizasinda hem gorsel hem
isitsel izler birakarak, zamanin algilanisini mekansal bellekle orer. Bdylece zaman,
mekanin yalnizca doniisiimiinii degil; ayn1 zamanda algisal ingasin1 da miimkiin kilan
dinamik bir unsur olarak ortaya ¢ikar. Etienne-Louis Boullée’nin 18. yiizyilda tasarladig
Newton aniti, yalnizca bilimsel bir figiiriin anisin1 yliceltmekle kalmaz; ayni1 zamanda
zaman ve mekan kavramlari arasinda kurulan simbiyotik iligkiyi goriiniir kilar. Yapinin
kiiresel formu ve i¢ mekandaki 151k diizenegi, zaman1 dogrusal bir akistan ¢ikararak
mekansal bir deneyim alanina doniistiiriir. Giindiizleri kubbeye acilan kiiciik deliklerden
stiziilen giines 15181, i¢ mekanda yildizlarla dolu bir gokyiizii illiizyonu yaratirken; geceleri
mekan biitlinliyle karanliga gomiiliir ve yalnizca merkezdeki kiiresel 151k kaynagiyla
aydmlanir. Bu tekil 151k, bilimin rehberligini simgeler; Newton’un bilimsel dehasina
gorsel bir ovgii niteligi tasir (Rosenau 1976). Harvey (1992) kitabinda yapiy1 refere
etmektedir. Boullée’nin tasarimi, Newton’un evrensel yasalarini mekana gomerek bu
diistinsel doniisiimiin mimari karsiligini {iretir. Yap1 daha sonra modernizm tarafindan

benimsenen rasyonel ve diizenli mimari mekan anlayiginin 6nciiliigiinii yapmustir.
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Sekil 2.5. Boullée’nin 18. ylizyildaki Newton Anit Mezari tasarimi (ArchDaily 2014)

Yapi, zamanin soyutlugunu mekanin kurgusal somutlugunda sabitler. Ancak bu mekan
ayn1 zamanda ge¢mise doniik bir anma kadar gelecege uzanan bir tahayyiil de icerir. Bu
yonliyle anit mezar, yalnizca zamani1 mekanlastirmaz; mekanin kendisini de zamansal bir
anlatiya dahil eder. Ziyaretci, yapinin i¢ine adim attiginda yalnizca bir hacmi degil,
zamansal bir deneyim katmanini da dolasir. Boullée’nin tasarimi, mimarligin salt fiziksel
bi¢cimlerden ibaret olmadigini; ayn1 zamanda zamanin ritmini tasiyan ve onu yeniden
kurgulayan bir anlat1 bi¢cimi oldugunu gdsterir. Mimari bu noktada, zaman ile mekan
arasinda yalnizca bir sinir degil, ayn1 zamanda bir gecis alani iiretir. Bdylece bu yapi,
Newton’un anisini yliceltmenin Otesine geger ve zamani deneyimleme bi¢imimizi

doniistiiren bir metafor haline gelir.

Sekil 2.6. Etienne-Louis Boullée Newton Anit Mezari tasarimi (ArchDaily 2014)
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2.2. DUYULARDAN BILIiSSEL HARITALARA

2.2.1. Mekansal Bellegin Insasi

Bellek ile mekan arasindaki iligki, yalnizca fiziksel ¢evre lizerinden degil, bireyin duyusal
deneyimleri ve algisal siirecleri yoluyla bigimlenen ¢ok katmanli bir olusumdur (Casey,
2000; Tuan, 1977). Bu anlamda mekan, salt bir arka plan degil; gérme, isitme, dokunma
gibi duyular araciligiyla bedenle ve hafizayla siirekli yeniden kurulan dinamik bir alan
olarak ele alinir. Nora’nin (1989) 'hafiza mekanlar1' kavrami da bu yaklasimi destekler;
gecmisin izlerini tastyan belirli mekanlarin, kolektif bellegin somutlastigi yerler oldugunu
vurgular. Benzer sekilde Halbwachs (1992), bireysel bellegin ancak sosyal ve mekansal
baglamlar i¢inde anlam kazandigini ifade eder. Mekan, burada hatirlamanin pasif zemini
degil, hatirlamanin kendisini bi¢cimlendiren aktif bir aktdrdiir. Zihinsel bilis haritalar1 da
bu siirecin 6nemli bir parcasidir. Tolman (1948), bireylerin ¢evresel uyaranlara verdigi
tepkilerin Gtesinde, igsel mekansal temsiller gelistirdigini ve bu temsillerin davranisi
yonlendirdigini ileri stirer. Lynch (1960) ise sehirlerin bireysel ve kolektif belleklerde
nasil imgelerle temsil edildigini agiklarken, bu zihinsel haritalarin yon bulma, aidiyet ve
mekansal alg1 gibi siireclerde belirleyici oldugunu ortaya koyar. Bu haritalar, duyusal
girdilerle beslenir; mekanin gorsel, isitsel ve dokunsal oOzellikleri, bireyin zihinsel
temsillerinde katmanlanarak bellekte yer eder. Boylece, mekansal bellek sadece digsal bir

kaydin degil, siirekli glincellenen bir algisal haritanin sonucudur.

Sekil 2.7. Zihinsel bellek haritalar1 olusum diyagrami (Madelle Hegler Dali
miicevherlerine modellik yapiyor, The Eye of Time eseri dahil 1959.)
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Bu etkilesim, mekan1 statik bir nesne degil, bireysel ve toplumsal hafizanin siirekli
yeniden iiretildigi bir deneyim alani haline getirir. Diyagramda yer alan gorsel, Salvador
Dali’nin miicevher tasarimlarina aittir. Bu miicevherler, yalnizca gorsel birer nesne degil;
anlamin ve duyusal yorumun izini siirebilecegimiz ¢ok katmanli temsillerdir. Altinla
sekillendirilmis ve degerli taglarla bezeli bir el, 1s1ltil1 taslarla modellenmis bir dudak ve
en dikkat ¢eken Ogelerden biri olan “The Eye of Time” tasarimi, her biri izleyicinin

algisinda farkli cagrisimlara agik niteliktedir.

El, mekanla kurulan fiziksel iliskinin somut temsilidir. Ozellikle isitsel veya gorsel
olmayan bir algi modelinde, dokunma duyusu c¢evreyle bag kurmanin en temel
yollarindan biridir. El ayn1 zamanda bedenin sinirlarini tanimlayan, yonelim ve yakinlik
duygusunu veren organdir. Siirrealist bicimde parcalanmais bir el, mekani biitiinsel degil,
kirik ve sezgisel olarak deneyimledigimizi diisiindiirebilir. Dudak ise duyular arasi
gecisin merkezinde konumlanir. Dudaktan ¢ikan her bir ses isitme olarak karsilik bulur,
mekanla bag kurmada 6nemli bir yapitasidir. Aynit zamanda dokunmanin da sinirinda yer
alir; i¢ ve dis diinyanin birlesim esigidir. G6z, mekanin ilk algilayicisi gibi diisiiniilse de
Dali'nin g6z tasarimlari, gérmenin tarafsiz degil, zamanla, psikolojiyle ve anlamla yiiklii
oldugunu ima eder. Gorme, burada yalnizca mekansal bilgiyi iletmez, ayn1 zamanda
alginin gercevesini de belirler. Ancak bu g6z motifi iginde yer alan kritik bir detay, gorsel

alginin mutlakligina dair inanct sorgular: saat imgesi.

Sekil 2.8. Madelle Hegler, Dali miicevherleri modelligi, 1959. (Hodinkee 2018)
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Dali’nin “The Eye of Time” adli tasariminda, gdziin igine yerlestirilmis saat motifi,
gormenin tek basina yeterli bir duyusal deneyim sunmadigini ve kendi i¢cinde zamanla
sinirl, hatta kirilgan bir alg1 bigimi oldugunu ima eder. Eger gorme tekil bir anda tiimiiyle
hakikati kavrayabilseydi, zamanin simgesi olan saatin bu denli belirgin bigimde gdziin
icine yerlestirilmesi fikri ortaya atilmayabilirdi. Bu miidahalenin, géziin sabit, nesnel ve
tamamlayici bir duyu olmadigina; aksine, alginin zaman i¢inde doniisen, tamamlanan ve

¢ogu zaman eksik kalan bir siireci olduguna isaret edecegi diisiiniilmektedir.

Bu baglamda, Dali’nin g6z motifi aslinda gozmerkezcilik elestirisinin kendisine doniisiir:
Gorme tek basina mutlak degildir; zamanla, hafizayla ve diger duyularla i¢ ice
geemedikge, algisal biitiinliigii saglayamaz. Boylece Dali’nin saati, goziin giiclinii
yiiceltmekten ziyade, onun sinirliligini ve geciciligini aciga ¢ikarir. Bu okuma, duyular
aras1t dengeyi savunan bir mimari yaklasim i¢in 6nemli bir metafor sunar: Mekan
anlamak, sadece gormekle degil, zamani duymakla, dokunmakla ve bedensel varlikla

mumkin olur.

Gormenin mutlakligina dair bu sorgulama, isitmenin mekansal deneyimdeki yerini daha
da goriiniir kilar. Ciinkii ses, yalnizca duyumsanan bir titresim degil, mekanla kurulan

biligsel ve duygusal bagin tastyicisidir.

Dali’nin “The Eye of Time” adl1 bros figiiriine ait gorsel Sekil 2.4°te gosterilmistir. Yapit,
Hodinkee’nin Sotheby’s miizayede duyurusunda yer almaktadir (Hodinkee, 2018).

Sekil 2.9. Salvador Dali’nin “The Eye of Time” adl1 bros figiirii (Hodinkee 2018)
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Blesser ve Salter (2007), isitsel mekan algisiin yalnizca akustik verilerle sinirh
olmadigini; mekanin boyutu, malzeme karakteri ve duygusal cagrigimlart iizerinde
belirleyici oldugunu belirtir. Truax (2001), isitsel cevrenin mekani hatirlanabilir kildigini,

seslerin zamansal siireklilikle bellekte daha derin izler biraktigini vurgular.

McLuhan (1964), isitsel deneyimi, gorsel odakli modern mekan anlayisina karsit olarak,
yonelimsiz ve ¢ok boyutlu bir "akustik mekan" olarak tanimlar; bu yaklagim, isitmenin
mekanin atmosferik boyutunu sekillendirmede temel bir rol oynayabilecegini ima eder.
Bu bulgular, isitsel duyumun gorsel alginin 6tesinde mekansal hafizay: giiglendirdiginin

ve duyusal biitlinliik sagladiginin gostergesi olarak kabul edilebilir.

flgili kuramsal cerceve uyarinca mekan ve bellek arasindaki baglam, duyusal alg,
bedensel deneyim ve zihinsel temsillerin eszamanli etkilesimiyle sekillenen ¢ok katmanli
bir yapidir. Mekan yalnizca goriilen degil, isitilen, hissedilen ve zihinsel haritalar

araciliiyla hatirlanan bir deneyim alani olarak bellekte yer bulur.

2.2.2. Isitsel Alginin Mekam Kavramadaki Rolii

Isitsel alg1 mekamin hacimsel boyutlarini, derinligini ve y®dnelimselligini kavrama
konusunda kritik bir role sahiptir (Blesser & Salter, 2007). Sanal ger¢eklik ortamlarinda
isitsel ogelerin gorsel uyaranlarla eszamanli kullanimi, kullanicilarin mekanla kurdugu
iliskide bilissel ve duygusal bag olusumunu desteklemektedir (Serafin et al.2018). Bu
baglamda, ¢ok duyulu tasarim anlayisi, ¢agdas mimarlikta yalnizca fiziksel bi¢imi degil,

deneyimsel yogunlugu da kapsayan bir mekan tanimi sunmaktadir.

Gorme duyusunun algilama bi¢imi, dncelikli olarak 151k kaynagindan aldigi referansa
dayanir ve bu durum, diger duyular acisindan da mekanin algilanabilirliginde 6nemli bir
rol oynar (Altan, 1983). Isitme duyusunda ise durum farklidir. Birden fazla sesin oldugu
bir ortamda isitsel alginin hangi sesi nasil sectigini arastiran Sussman (2017) dikkat

Ogesinin isitsel algidaki secicilikte 6nemli bir rol oynadigini diisiiniir.

Birden fazla ses kaynaginin bulundugu karmasik bir isitsel ortamda tiim seslere ayn1 anda
erisilebilir. Dikkat siirlayict bir kaynak oldugundan; dikkate alinmayanlar filtrelemek
yerine, ses bellegine gegici erisim de saglar. Beynin algiladig: ve isledigi sesler, zihinsel
durumlari dogrudan etkileyebilir. Isitsel algi, mekanin yalmzca gériinen sinirlariyla degil,
aynm1 zamanda deneyimlenen varligiyla iligkilenir. Sesin kaynagi, sliresi ve mekanda
yayilim bic¢imi, kullanicinin konumunu, yoniinii ve g¢evresel farkindaligini belirleyen

temel 6gelerdendir.
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Gorsel girdinin siirh ya da gecici oldugu durumlarda, isitsel veriler mekanin hacmini,
smirlarini ve mesafelerini sezgisel olarak inga etme olanagi sunar. Isitme, mekéansal
kavrayis siirecinde edilgen bir arka plan unsuru degil, yonlendirici ve yapilandirici bir
bilesen olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda, isitsel alginin dikkat araciligiyla segici bir
bicimde yonlendirilmesi, yalnizca sesin algilanig bi¢cimini degil, ayn1 zamanda bireyin
mekanla kurdugu biligsel ve duygusal iliskiyi de bicimlendirerek, mekan algisim

dogrudan etkileyen bir unsur haline gelmektedir.

Arastirma, 151k ve sesin kesistigi hacimsel 6zelliklerin, optik ve akustik deneyimler
araciligiyla kalici hafiza izleri birakabilecegi varsayimiyla sekillenmektedir. Calismanin
amaci, gorsel ve isitsel uyaranlarin etkilesimini kullanarak bireylerin mekansal algt ve

bellek iligkilerini anlamaktir.

2.3. SESIN BELLEK ANATOMISI

Normal igiten bir bireyin igitsel algi aralig1, yaklasik olarak 20 Hz ile 20.000 Hz (20 kHz)
arasindaki frekans spektrumunu kapsamaktadir. 200-300 Hz ve 10 kHz araligindaki sesler
insanin en hassas algiladig ses frekansi araligidir (Moller & Pedersen, 2004). Giinliik
konusma dilinde esas olarak kullanilan bu frekans araligindaki 200 Hz sesler ¢ogu miizik
aletinin de temel frekanslarini barmdirir (Onen, n.d.). Bu algisal duyarliligin, zellikle
belirli frekanslardaki seslerin zihinsel siirecler iizerindeki etkisini artirdigi; insan isitsel
sisteminin bu frekanslara gosterdigi hassasiyetin ise dikkat, bellek ve zihinsel odaklanma

gibi bilissel islevler a¢isindan anlamli sonuglar dogurabilecegi diisiiniilmektedir.

Ozellikle ikili vuruslar (binaural beats) ve eszamanli tonlar (isochronic tones) dikkat,
hafiza ve zihinsel berraklik lizerinde olumlu etkiler yaratabilecek ses teknolojileridir
(Aparecido-Kanzler, Cidral-Filho, & Prediger, 2021). Bu yontemler, beyin dalgalarini
belirli frekanslara yonlendirmeyi amaglayan ses noéromodiilasyonu teknikleridir
(Gruzelier, 1996). Bahsedilen seslerin, belirli beyin dalgas1 frekanslariyla ortlisecek
bicimde kurgulanmasinin, zihinsel odaklanma ve bilissel siirecler iizerinde etkili
olabilecegi varsayilmaktadir; ancak bu durum, deneysel bulgularla desteklenmeyi

gerektirmektedir.

Bu boliimde, ikili vuruglar (binaural beats) ve eszamanli tonlar (isochronic tones)
kavramlar1 kuramsal ¢ergevede ele alinmis; belirli frekanslardaki ses dalgalarinin duyusal

ve bilissel etkileri literatiir taramasi iizerinden incelenmistir
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2.3.1. ikili Vuruslar (Binaural Beats)

Moore’un (2012) belirttigi {lizere, insan isitsel sistemi, her iki kulaktan alinan sinyaller
arasindaki zamanlama ve faz farkliliklarin1 son derece hassas bir bigimde isleyerek
mekansal yon tayininde Oonemli bir rol istlenir. Bu fizyolojik yetinin dikkat g¢ekici
orneklerinden biri ise, birbirine yakin frekanstaki iki sesin kulaklik ya da stereo hoparlor
aracilifiyla her iki kulaga ayr1 ayr iletilmesiyle olusan isitsel bir fenomen olan biyonar
(ikili vuruslar) ritimlerdir. Beyin, bu iki farkli igitsel girdiyi birlestirerek, bu uyaranlar
arasmdaki frekans farkmi temsil eden iigiincii bir “algisal ses™ iiretir. Ornegin, sol kulaga
400 Hz, sag kulaga ise 410 Hz’lik tonlar verildiginde, birey bu farki 10 Hz’lik bir ritmik
vurus olarak algilar (Garcia-Argibay, Santed, & Reales, 2019). Frekans fark: yaklagik 2
Hz’nin altinda oldugunda, birey sesi sagdan sola dogru hareket ediyormus gibi algilar; bu
durum, yo6nelimsellik hissini artirir. Ancak frekans farki arttikca bu uzamsal izlenim
zayiflar ve ses, yonsel degil, daha c¢ok titresimli ya da bozulmus bir tonal karaktere
biirliniir (Moore, 2012). Bu olgu, isitsel sistemin her iki kulaktaki faz farklarimni
isleyebilme yetisiyle dogrudan iligkilidir ve ikili vuruslar, bu baglamda norofizyolojik
mekanizmanm isitsel algi1 diizeyindeki bir disavurumu olarak degerlendirilebilir. Ikili
vuruslara iliskin sinirsel islemleme siireci, isitsel girdilerin karsit beyin yarimkiirelerinde
islenmesini saglayan yapilarda gerceklesir ve isitsel lokalizasyonun temel bilesenlerinden

biri olarak tanimlanir (Monroe, Gabbard, Jones, & Twemlow, 1985).

100 Hz - 410 Hz
frekans aralig

sol duyum

105 Hz
algilanan yeni frekans
10 Hz

genlik osilasyonu

Sekil 2.10. Ikili vurus algis1 diyagrami
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2.3.2. Eszamanh Tonlar (Isochronic Tones)

Eszamanli tonlar (isochronic tones) herhangi bir sesin genliginin belli bir oranda acilip
kapanmasiyla olusturulur (Huang & Charyton, 2008). Hizl1 yanip sonen 1siklarin beyni
nasil etkileyebildigine benzer sekilde, ritmik ses darbeleri beyin dalgalarini yonlendirir
ve beynin ritmik uyaricilara senkronize olma egiliminden yararlanir (Aparecido-Kanzler,
2021). Baz1 eszamanli tonlarin ses frekanslarinin bellek iizerinde gii¢lendirici etkisinin
oldugu ve biligsel islevleri gelistirme alaninda kullanildig1 ¢alismalar mevcuttur.
Eszamanli tonlarin (isochronic tones) ses frekanslar1 farkli Hz araliklarinca
incelendiginde alfa, beta ve delta dalgalar1 bu dalga modellerine 6rnek olarak verilebilir.
Alfa dalgalar1 8-13 Hz araligindaki frekans kaliplaridir. Bu dalga modelinin
gorsellestirme, yaratict siire¢ yOnetimleri ve rahatlama iizerinde etkileri oldugu
saptanmistir. Alfa dalgalar1 hafiza optimizasyonu ve bellek bozukluklarinin tedavisi i¢in
ndrobilissel bir potansiyele sahiptir (Klimesch, 1999). Beta dalgalar1 13-39 Hz araliginda
bulunup odaklanma, dikkat ve konsantrasyon ve bilis ile iliskilidir. Dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugunun (DEHB) bazi semptomlarini iyilestirmede etkili oldugu
belirlenen bu dalga modeli ¢evresel iliski kurmayi da kolaylastirir. Beauchene ve
arkadaslar1 (2016); deneylerinde uygulanan 15 Hz beta deseninin saglikli geng kisilerde
kisa stireli gorsel-uzaysal ¢aligma bellegini ve kortikal baglantiyr artirdigini gostermistir.
Delta dalgalar1 0.5-4 Hz araligindaki frekans modelidir. Bu dalgalar yavas hali ile
uykunun en derin ve bilingsiz hali ile iliskilendirilir. Delta modeli kisinin kendi ile daha
baglantili hissettigi bir zihinsel empati ve mutluluk durumu yaratir. Bu durum sezgileri
ve hafizay1 gelistirir (Szentirmai et al., 2007). Bu tiir sesler, beynin ritmik uyarana tepki
vererek benzer bir dalga ritmine gecis yapmasini kolaylastirabilir (Nozaradan et al.,
2011). Yapilan bazi calismalarda, bu seslerin 6zellikle gevseme, ige yonelme ve derin
dinlenme gibi zihinsel durumlar1 destekleyebildigi gdzlemlenmistir (Wahbeh, Calabrese
and Zwickey, 2007). Beyni delta dalga frekansina (0.5-4 Hz) uyumlandirmak amaciyla;
200Hz olarak belirlenen tasiyici frekansta ayarlanmis bir siniis dalgasi, saniyede 4 kez
acilip kapatilarak, harmonik bir eszamanli delta ton olusturulabilir. Hafiza ve bellek
izerinde yapilan bu arastirmalar dogrultusunda alfa, beta ve delta dalgalarinin mekéan
algis1 lizerinde etkili olabilecegi saptanmistir. Bu sebeple arastirmada kullanilmak iizere;
200Hz tasiyic1 frekansi lizerinde alfa, beta ve delta frekans uyumlu eszamanli tonlarinda
ic adet melodi iiretilmis, olusturulmus eszamanli ton seslerinin kullanicilarin mekansal

algisini sanal gerceklik ortamlarinda nasil etkiledigini anlamaya odaklanmaktadir.
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Arastirmada kullanilan delta (3 Hz), alfa (10 Hz) ve beta (20 Hz) eszamanli tonlar1; her
biri 200 Hz tasiyic1 frekans temelinde, dikkat, gevseme ve zihinsel uyarilma gibi farkli
biligsel durumlari tetiklemek tizere tasarlanmistir. Bu frekanslara ait siniis dalga formlari,
glic spektrumlari, zaman-frekans dagilimlari ve otokorelasyon grafiklerinin birlikte
degerlendirilmesi, seslerin hem yapisal hem de etkisel niteliklerini goriiniir kilar. Siniis
dalga analizleri her bir tonun ritmik karakterini ve modiilasyon yapisini ortaya koyarken,
glic spektrumlar1 isitsel girdilerin frekans diizlemindeki enerji yogunluklarini
karsilagtirmali olarak sunar. Zaman-frekans analizleri sesin zamansal yayilimimi ve
istikrarint gorsellestirerek, odaklanma ya da gevseme gibi bilissel etkilerle olan iliskisini
aciga ¢ikarir. Otokorelasyon egrileri ise sesin i¢sel tekrar diizenini ve algisal tutarliligini
Olciimlemeye olanak tanir. Bu ¢ok katmanli gorsellestirme siireci, isitsel uyaranlarin
yalnizca duyusal algiy1 degil, ayn1 zamanda sanal ortamda olusan bilissel atmosferi nasil

sekillendirdigine dair somut ve analitik bir temsil sunar.
2.3.2.1. Taswuct Siniis Dalga Analizleri

Alpha (10 Hz), Beta (20 Hz) ve Delta (3 Hz) frekanslarinda modiile edilmis ses
sinyallerinin bir saniyelik dalga formlarina ait grafikler, isitsel uyaranlarin zamansal
yapisinin biligsel siireclerle olan iligkisini gorsellestirmek agisindan anlamli bir temel

sunmaktadir. Grafiklerde, her bir frekans bandi1 karakteristik modiilasyon diizeniyle 6ne

cikmaktadir.

Literatiir taramas1 dogrultusunda saptanmasi1 hedeflenen olgular i¢in yapilan analizlerden
ilki tasiyict sinlis dalga grafikleridir. Ses grafikleri daha sonra analizler {izerinden

incelenmistir.

Alpha (10 Hz) (Tasiyici: 200 Hz ile Modilasyon)
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Sekil 2.11. 200 Hz tasiyici frekansli Alfa (10 Hz) ses modeli siniis grafigi
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Alfa sesinin tastyici frekansi tizerindeki 10 Hz modiilasyon, yumusak ve diizenli bir
salimim biciminde gozlemlenmektedir. Bu akici form, zihinsel netligi destekleyen bir
isitsel yap1 ortaya koyabilecegini diistindliirmektedir. Dalganin kararli yapisi, odaklanma

ve icsel denge durumlarin1 tetikleyebilecek bir temporal ritim sunabilecegini

gostermektedir.

Beta (20 Hz) (Tasiyici: 200 Hz ile Modiilasyon)
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Sekil 2.12. 200 Hz tasiyici frekansli Beta (20 Hz) ses modeli siniis grafigi

Grafik iizerinde izlenen bu sik salinimli yap, isitsel girdinin zihinsel siirecleri siirekli
olarak uyardigin1 ve bilissel enerjinin aktif tutulmasma katki saglayabilecegini
ongoriisiinii  olusturmaktadir. Ozellikle saniyede 20 dongii ile gergeklesen bu
modiilasyon, dikkat siire¢lerinin stirdiiriilmesini kolaylastirabilir ve ¢evresel farkindaligi

arttirici bir isitsel arka plan sunabilir.

Delta (3 Hz) (Tasiyici: 200 Hz ile Modiilasyon)
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Sekil 2.13. 200 Hz tasiyic1 frekansli Delta (3 Hz) ses modeli siniis grafigi

Bu grafik, 200 Hz frekansinda olusturulan bir tasiyict siniis dalgasinin, 3 Hz’lik bir
modiilasyonla genlik agisindan periyodik olarak arttirilip azaltilmas1 sonucunda ortaya
cikan dalga formunu gostermektedir. Tastyict sinyal sabit frekansta yiiksek hizli titresim

iretirken, bu sinyalin genligi saniyede ii¢ kez yiikselip azalarak daha yavas bir ritimle

sekillenir.
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Zaman ekseninde gozlemlenen bu degisim, diisiik frekanshi bir dalganin olusturdugu
genlik zarfina isaret eder. Bu tiir yapilarin, isitsel uyarim yoluyla beyin dalgalarim
hedeflenen frekansa yonlendirme potansiyeline sahip oldugu diisiiniilmektedir. Dalga
formunun dinginligi ve ritmik istikrari, kullanicinin zihinsel akis hizin1 bilingli olarak

diisiirtip daha igsel bir odaklanma hali olusturmasini destekleyebilir.
2.3.2.2. Gii¢ Spektrumlart Analizleri

Alpha (10 Hz), Beta (20 Hz) ve Delta (3 Hz) frekanslarinda tiretilmis isitsel uyaranlara
ait giic spektrumlari, seslerin frekans diizeyindeki yogunluk dagilimlarini ortaya koyarak
bilissel uyarilma potansiyelleri hakkinda yorum yapilmasini miimkiin kilmaktadir. Her
bir spektrumda tasiyici frekans olan 200 Hz g¢evresinde belirgin pikler ve bu merkezin
etrafinda olusan harmonik dagilimlar gozlemlenmektedir. Bu harmonik yapi, sesin sadece
tekil bir frekansta degil, ¢coklu frekans bilesenleri araciligiyla norobiligsel siirecleri
etkileyebilecegini gostermektedir. Gii¢ spektrumu analizleri bu baglamda, her bir frekans
bandinin sinaptik uyarim, dikkat yogunlugu veya gevseme gibi etkiler lizerindeki

potansiyelini fiziksel diizeyde temsil eden analitik bir ara¢ olarak degerlendirilebilir.

Literatlir incelemesi iizerinden karar verilen ses frekanslar1 Alfa, Beta ve Delta
dalgalarinin gii¢ spektrum grafikleri sirasiyla incelenmis ve bu grafikler iizerinden

yapilan analizlerle yorumlanmastir.

Alpha Dalgasi - Gii¢c Spektrumu
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Sekil 2.14. 200 Hz tasiyic1 frekansli Alfa (10 Hz) ses modeli gii¢ spektrumu grafigi

Alpha (10 Hz) frekansinda modiile edilmis isitsel uyaranin gii¢ spektrumu, 200 Hz tasiyici
cevresinde belirgin bir enerji yogunlugu sergilemektedir. Bu merkezi frekans etrafinda
diizenli olarak yiikselen harmoniklerin, sesin tonal stabilitesini korurken, isitsel algida bir

cergeveleme etkisi olugturabilecegi diistiniilmektedir.
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Spektral yapinin simetrik, sade ve dagilmadan ilerleyen formu, isitsel girdinin zihinsel
stirecler Tlizerinde dikkat dagitmadan siirdiiriilebilir bir odaklanma sagladigini
diisiindiirmektedir. Bu berrak frekans yapisi, alfa dalgalarinin genellikle iliskili oldugu

hafif gevseme ve dikkat agiklig1 hallerine uygun bir akustik zemin yaratur.

Beta Dalgasi - Giic Spektrumu
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Sekil 2.15. 200 Hz tastyici frekansli Beta (20 Hz) ses modeli gii¢ spektrumu grafigi

Beta (20 Hz) frekansinda modiile edilmis isitsel uyaranin gii¢ spektrumu, 200 Hz tasiyici
cevresinde giiclii bir pik ile karakterize edildigi goriilmektedir. Bu frekansin ¢evresinde
diizenli bi¢imde yayilan harmonik bilesenler, sesin yalnizca sabit bir merkezde degil,
genis bir spektral bantta etkili oldugunu gostermektedir. Spektrumdaki bu yogun ve
yaygin dagilim, beta dalgalarinin zihinsel uyarilma ve ¢evresel farkindalik stiregleriyle
iligkili bir akustik profil sundugunu diistindiirmektedir. Bu durum, sesin dikkat artist,

tetikte olma ve biligsel canlilik gibi siiregleri destekleyici bir akustik zemin sundugunu

diistindiirmektedir.

Delta Dalgasi - Gii¢ Spektrumu
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Sekil 2.16. 200 Hz tasiyici frekansli Delta (3 Hz) ses modeli gii¢ spektrumu grafigi

Delta (3 Hz) frekansinda modiile edilmis isitsel uyaranin gii¢c spektrumunda, 6zellikle alt
frekans bantlarinda yogunlasan enerji dagilimi dikkat cekmektedir. 200 Hz tasiyici sinyal
tizerine entegre edilen 3 Hz’lik modiilasyonun, enerjiyi alt frekanslara yonlendirerek

spektral yapiy1 derinlestirdigi gozlemlenmektedir.
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Bu dagilimin, delta frekanslarinin genellikle iligkilendirildigi sakinlesme, gevseme ve
zihinsel yavaslama halleriyle ortiisen bir akustik zemin sundugu 6ne siiriilebilir. S6z
konusu spektral oOzelliklerin, biligsel yiikiin azalmasina ve dikkat dagiliminin
sinirlandirilmasina katki sunabilecek minimal uyarici etkiler yaratma potansiyeline sahip

oldugu degerlendirilmektedir.

2.3.2.3. Zaman-Frekans Analizleri (Spectrogram)

Alpha (10 Hz), Beta (20 Hz) ve Delta (3 Hz) frekanslarinda modiile edilmis ses
sinyallerine ait zaman-frekans analizlerinin, isitsel uyaranlarin spektral dagilimlarinin
zamana bagli degisimini ortaya koyarak biligsel etkilerin stireklilik ve yogunluk

diizeyleriyle olan iliskisini gorsellestirmek ac¢isindan Onemli bir arag¢ sunabilecegi

diistiniilmektedir.

Grafiklerde her bir frekans bandi, kendi karakteristik yogunluk paternleri ve frekans
araliklartyla ayrismakta; boylece sesin uyarici ya da yatistirict etkileriyle iligkili zamansal

akis yapilar1 agik bigimde izlenebilmektedir.

Alpha (10 Hz) Dalgasi - Zaman-Frekans Analizi
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Sekil 2.17. 200 Hz tasiyic1 frekansh Alfa (10 Hz) ses modeli zaman-frekans grafigi

Alpha dalgasinin tasiyici frekans etrafinda istikrarli ve siirekli bir enerji dagilimi
sergilemesi, dikkat odaginin dengelenmesi durumunun siirdiiriilebilirligine katki

sunabilecek ritmik bir yapiya isaret etmektedir.

Bu spektral diizenin, ozellikle odaklanma ve yon bulma gerektiren sanal mekéan
deneyimlerinde kullanicty1r hem bilissel hem de duygusal diizeyde dengeleyici bir rol

iistlenme potansiyeline sahip oldugu 6ne siiriilebilir.
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Beta (20 Hz) Dalgasi - Zaman-Frekans Analizi
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Sekil 2.18. 200 Hz tastyici frekansli Beta (20 Hz) ses modeli zaman-frekans grafigi

Beta (20 Hz) frekansinda modiile edilmis sesin zaman-frekans analizi, yiiksek frekans
bilesenlerinin zaman ekseni boyunca istikrarli bir sekilde siirdiiglinii gostermektedir.
Grafik lizerinde gbzlemlenen yatay serit formundaki frekans izleri, sesin sliregen yapisini
ve beyinde araliksiz biligsel uyarim yaratma ihtimalini ortaya koymaktadir. Bu yapisal
stireklilik, 6zellikle uyaniklik hali, dikkat yogunlugu ve biligsel hazirlik gibi siireclerle
iliskilendirilebilecek bir isitsel atmosferin varligina isaret eder. Spektral yogunlugun
dagilmadan, belirli frekans araliklarinda sabit kalmasi ise, beta tonunun zihinsel etkinlik

diizeyini destekleyici bir etkide bulunabilecegini diisiindiirmektedir.

Delta (3 Hz) Dalgasi - Zaman-Frekans Analizi
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Sekil 2.19. 200 Hz tasiyic1 frekansh Delta (3 Hz) ses modeli zaman-frekans grafigi

Zaman-frekans spektrumunda frekans dagiliminin alt bantlarda yogunlastig1 ve zaman
boyunca homojen sekilde siirdiigii goriilmektedir. Bu gorsel, delta tonunun siiregen bir
sakinlestirici etki yarattigin1 ve kullanicinin dikkatini dagitmadan derin bir duyusal

biitiinliik olusturabilecegini gostermektedir.
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Renk gecislerinin yumusaklig1 ve diisiik frekans kararliligi, sesin pasif dinlenme veya

meditasyon gibi kullanimlara uygun olduguna isaret eder.
2.3.2.4. Otokorelasyon Egri Analizleri

Otokorelasyon, bir sinyalin kendi ge¢mis haliyle olan benzerligini 6l¢er. Yani sesin
zaman i¢inde ne kadar ritmik ve tekrar eden bir yapiya sahip oldugunu gosterir. Alfa, Beta
ve Delta frekanslarinda modiile edilmis ses sinyallerine ait otokorelasyon grafiklerinin
incelenmesi, her bir igitsel uyaranin zamansal tutarliligi ve ritmik stirekliligi hakkinda
¢ikarimlarda bulunmak acisindan anlamli bir ¢erceve sunmaktadir. Her frekans, kendine
0zgl tekrar diizeni ve korelasyon yogunlugu ile ayrismakta; boylece sesin isitsel hafiza,
odaklanma siiresi gibi olas1 etkileri gorsel olarak izlenebilir hdle gelmektedir.

Alpha (10 Hz) - Otokorelasyon
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Sekil 2.20. 200 Hz tasiyic1 frekansli Alfa (10 Hz) ses modeli otokorelasyon grafigi

Alfa (10 Hz) sesine ait otokorelasyon egrisi, diizenli araliklarla tekrarlayan ve giderek
azalan bir form sergilemektedir. Bu yapisal diizenin, alfa tonunun ritmik biitiinliigiinii
koruyarak alginin belirli bir zaman cercevesinde sabitlenmesine olanak tanidigi
sOylenebilir. Korelasyon egrisinde gozlemlenen periyodik tepe noktalari, sesin zihinsel
odaklanmay1 destekleyici bir bigimde siireklilik tagidigini gostermektedir. Bu dogrultuda,
alfa frekansiin isitsel bir uyaran olarak dikkat dagilmasini sinirlayan, biligsel istikrar
tesvik eden ve kullaniciya siirdiiriilebilir bir gevseme hissi sunma potansiyeline sahip

oldugu one siiriilebilir.
Beta (20 Hz) - Otokorelasyon
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Sekil 2.21. 200 Hz tasiyici frekansli Beta (20 Hz) ses modeli otokorelasyon grafigi
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Beta sesine ait otokorelasyon grafigi, sik ve kisa araliklarla tekrarlanan dalga yapisiyla
dikkat cekmektedir. Bu yiiksek frekansli ve yogun yapi, sesin zaman igerisinde giiglii bir
tekrar paternine sahip oldugunu gostermektedir. Korelasyon egrisinde gézlemlenen hizli
ve belirgin zirveler her vurusta zihni isitsel anlamda tetikleyerek olusturulan beta ses
dosyasinin zihinsel uyaniklig1, bilissel hazirlig1 ve tepki siirelerini destekleyen bir isitsel
uyaran olarak degerlendirilmesine olanak tanir. Bu yapinin, 6zellikle ¢evresel farkindalik
ve dikkat yogunlugu gerektiren deneyimlerde, bireyin bilissel aktivasyon diizeyini

artirma potansiyeline sahip oldugu diisiiniilebilir.

Delta (3 Hz) - Otokorelasyon

5000

Korelasyon
o

—5000

-1.00 -0.75 -0.50 -0.25 0.00 0.25 0.50 0.75 1.00
Zaman Gecikmesi (saniye)

Sekil 2.22. 200 Hz tasiyici frekansli Delta (3 Hz) ses modeli otokorelasyon grafigi

Delta sesine ait otokorelasyon grafigi, genis aralikli ve yumusak tepe noktalar ile diisiik
frekansl bir diizenlilik sunmaktadir. Bu seyrek fakat ritmik tekrar yapisi, delta tonunun
korelasyon formunun, sesin zihinsel yavaslama, gevseme ve sakinlesme gibi bilissel
siireclerle iliskili olabilecegini diislindiirmektedir. Bu baglamda, delta frekansinin
ozellikle sanal gerceklik gibi uyarict yogunluklu ortamlarda biligsel yiikii azaltan, igsel
odaklanmay1 tesvik eden bir isitsel temel olusturma potansiyeline sahip oldugu

degerlendirilebilir.

Guc¢ Spektrumu - Alpha, Beta ve Delta Karsilastirmasi
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Sekil 2.23. Alfa, Beta, Delta ses modelleri karsilagtirmali glic spektrumu grafigi
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Bu karsilagtirmali analiz, isitsel uyaranlarin frekans temelli yapisinin dikkat, zihinsel
uyarilma ve gevseme gibi deneyimsel parametreler {izerinde etkili olabilecegini
gostermektedir. Sanal gergeklik ortamlarinda, bu farkli frekanslarin olusturdugu spektral
profillerin kullanic1 algisina yonelik biligsel ¢ergeveyi sekillendirme potansiyeli
bulunmaktadir. Yapilan bu analizler dogrultusunda, alfa tonunun ritmik biitiinliik
saglayarak bilissel tekrar1 destekledigi, beta tonunun ani ¢ikiglarla bir tetikleyici isleviyle
dikkat 6gesini giiclendirebilecegi ve delta tonunun ise sanal ortamlar igerisinde kurulacak
algisal iletisimlerde ortaya ¢ikabilecek bilinmezligin ani tepkimelerini yumusatabilecek,
daha dingin bir ses araligi sundugu gozlemlenmistir. Elde edilen bu bulgular
dogrultusunda, eszamanli tonlarin Alfa (10 Hz), Beta (20 Hz) ve Delta (3 Hz) frekans

araliklarinda tercih edilmesine yonelik karar kesinlik kazanmistir.

3. SANAL GERCEKLIKTE DUYUSAL VE MEKANSAL ALGI

Sanal gerceklik, gercekligin sinirlart icinde, gercek ya da hayal edilenin yazilimsal olarak
simiile edilmis temsili olan bir insan-bilgisayar arayiiziidiir (Zheng, Chan and Gibson
1998; Barfield et al. 1995) Goriintiileme ve etkilesim olanaklari da sunan bu sistem,
bireylerin benlik arayiizlerini avatar olarak tanimlamasina olanak tanir. Avatar temsilleri
tizerinden etkilesim kuran kullanicilar, yalnizca bireysel deneyimlerini degil, ayni
zamanda dijital ortamlarda kolektif aidiyet duygusunu da insa eder. Bu paylasima dayali
yapilar, kullanicilarin dijital vatandaglar olarak katilim gosterdigi ve yazilimsal olarak
kurgulanan ¢ok katmanli sanal alanlar olarak bigimlenir (Girvan 2018). Sanal gerceklik
(Virtual Reality) pek cok kaynaga gore lic 6zellik ile tanimlanir; varlik, etkilesim ve
daldirma (Walsh and Pawlowski 2002). Varlik kavrami deneyimcinin bulundugu ortam
igerisinden farkli bir yerde bulunma hissi olarak yorumlanir (Sanchez-Vives and Slater
2005). Etkilesim, bireyin sanal ortamda temsil edilen varligint anlik geri bildirimlerle
bicimlendirme ve bu temsili dinamik olarak yeniden yapilandirabilme yetisiyle iliskilidir
(Steuer 1992). Daldirma (immersion), kullanicinin fiziksel olarak bulundugu ¢evreden
algisal olarak koparak, zihinsel mevcudiyetini tamamen sanal ortama ydnlendirmesiyle
ortaya c¢ikan bir deneyim bi¢imidir. Bu durumda birey, sabit ve duyusal olarak tanimli
gerceklikten gecici olarak ayrisarak, yazilimsal olarak kurgulanmis alternatif bir cevreyi

kendi gercekligi olarak benimsemeye baglar.
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Daldirma siireci, yalnizca gorsel ve isitsel uyaranlarin yogunlugu ile degil, ayn1 zamanda
bireyin bu ortamdaki varligini ne Olgiide biitliinciil ve kesintisiz bir sekilde
deneyimledigiyle de dogrudan iliskilidir. Bu baglamda, 'orada bulunma hissi' (sense of
presence), bireyin sanal ¢evreyi yalnizca izleyen bir dig gézlemci olarak degil, o ¢evrenin
icinde, etkin bir 6zne olarak algilamasiyla miimkiin hale gelir (Steuer 1992, pp. 76-77,
Jerald 2016, p. 9; Berg and Vance 2017, p. 1, Wohlgenannt, Simons and Stieglitz 2020).

Bu boliimde, sanal gergeklikte algi; biligsel haritalama yoluyla yonelimsel algi, sesin
mekansal algiya etkisi, ses ve gorsel etkilesimin deneyimsel boyutu, isitsel teknolojilerin
kullanict tizerindeki bilissel ve duygusal yansimalari ile duyular arasi entegrasyon
baglaminda ele alinacaktir. Boliimiin sonunda ise sanal gerceklikte deneysel yaklagimlar,

cesitli 6rnekler lizerinden incelenecektir.

3.1. SANAL GERCEKLIKTE ALGI VE BILISSEL HARITALAMA

3.1.1. Sanal Gerg¢eklikte Yonelimsel Alg:

Yirminci yiizyilin ortalarindan itibaren, duyulara gerceklik yanilsamasi sunabilen, yani
gorme, isitme, dokunma ve ideal kosullarda koku ile tat alma duyularim1 da kapsayarak
fiziksel diinyanin yerini alabilecek kadar gercekei sanal gergeklik (VR) sistemleri liretme
yoniinde c¢esitli girisimlerde bulunulmustur. Her ne kadar bu sistemler heniliz duyusal
biitlinliigii eksiksiz bigimde taklit edebilecek yapiya erisememis olsa da, 6zellikle son
yillarda bu alandaki arastirmalar 6nemli Ol¢lide yogunluk kazanmistir (Al Zayer,
MacNeilage & Folmer 2020). Bu ¢aligmalarin merkezinde, deneyimleyicinin sanal bir
cevreye fiziksel bir varlik hissiyle baglanmasin1 miimkiin kilan “var olma” (presence) ve
“yonlenme” (orientation) duyumlarinin giivenilir bigcimde yeniden iiretiminin yer aldigi
goriilmektedir (Witmer & Singer 1998). Sanal ortamda gorsel olarak sinirsiz bir alanin
algilanmasi, bu alanin eszamanli olarak motor ve biligsel diizeyde de deneyimlenmesiyle
birlestiginde, gerceklik sinirinin ortadan kalkmasina bir adim daha yaklagilmasini
saglayabilir. Bu baglamda yiiriitiilen giincel arastirmalar, fiziksel olarak sinirli alanlar
icerisinde duyusal pekistiriciligi artirmak ve deneyimin tutarliligini korumak amaciyla
hareket pratiklerine odaklanmaktadir. Dogal yliriiylis, VR ortamlarinda yon tayini ve
mekansal alg1 acisindan en sezgisel ve etkili stratejilerden biri olarak kabul edilse de

fiziksel ¢cevrenin siirliliklart gogu zaman bu hareketin siirekliligini kesintiye ugratir.
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Bu soruna ¢oziim olarak gelistirilen tekniklerden biri olan “ydnlendirilmis yiiriiyiis™
(redirected walking), kullanicinin bilingli farkindaligina bagvurmadan yiiriiylis rotasini

fiziksel mekan igerisinde yeniden yapilandirmay1 miimkiin kilar.

gercek
rota

gercek yol
\//

anal |

Sekil 3.1. Yonlendirilmis ytiriiylis diyagrami

Bu y6nlendirmenin asil amaci kullanicinin deneyim boyunca 6zgiir bir sekilde hareket
edebilmesini saglamaktir. RDW (redirected walking) tekniginin ideal kabul edilmesi i¢in

dort onemli kriter bulunur. Bu kriterler su sekilde siralanabilir;

e Algilanamaz olmasi. Kullanici gergek fiziksel mekanla baglantisin1 koparmaz ve

yonlendirmeden habersizdir.

e (@ilvenli olmasi. Deneyimcinin deneyim alaninin disina ¢ikmasini ya da fiziksel

engellerle karsilasmasini engeller.

e Genellestirilebilir olmasi. Herhangi bir sanal ortam icin istenen sayida

kullanicryla uygulanabilir.

e Istenmeyen yan etkilerden yoksun olmaya calismasi. Donanimsal alg
ortiismelerinden kacinir ve algi bozukluklarina bagli gelisebilecek fiziksel

rahatsizliklar1 6nlemeye c¢alisarak istenmeyen yan etkilerken kaginir.

RDW yoénteminin bu kriterleri karsilama performansi statik ve dinamik faktorleri ne
Olciide notralize ettigi ile dogru orantilidir. Statik faktorler, izleme alaninin fiziksel
sinirlart ile sanal ¢evrenin boyut ve bigimsel 6zellikleri, kullanici sayisi, kullanicilarin
beklenen yonelimleri ve manipiilasyonlar1 algilama kapasitesi gibi 6nceden belirlenmis

verilere dayalidir.
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Buna karsin dinamik faktorler, kullanicinin hem fiziksel hem de sanal ortam i¢indeki

anlik ve gecmis konum bilgisini i¢eren, zamana bagl degiskenlerdir.

Bu iki faktoriin de etkilendigi temel faktor kullanicinin sanal ortam igerisinde mekan-algi
iliski uyumudur. Bu uyum etraftaki tetikleyicilerden soyutlanip, sanal mekan igerisinde
var olma hissi ile aciklanabilir. Sanal ortamlarda "bulunma hissi" (presence), genellikle
"varlik" (being there) kavramiyla iliskilendirilir. Insan-bilgisayar etkilesimli sanal
ortamlarda kullanicilar aligkin olduklarindan oldukga farkli bir baglamda yer aldiklarinda,
bu durum dogrudan varlik hissini zedelemese de 6zellikle yogun bigimde kullanilan video
platformlar1 {izerinden tanimlanan gorev temelli senaryolar, kullanicilarin dikkatlerini
sanal ortama daha fazla yonlendirmelerine ve varlik hissinin o ortamda daha giiclii bir
sekilde hissedilmesine katki saglar (Slater, 2009). Bu baglamda, alakasiz uyaranlarin
engellenmesi varlik hissini pekistirici bir unsur olarak 6ne c¢ikar. Gergekten de sanal
ortamlarda varlik hissinin ortaya ¢ikmasi yalnizca bu tiir digsal uyaranlarin bastirilmasiyla
degil, ayn1 zamanda fiziksel ve biligsel biitiinliikk i¢inde siirdiiriilebilir bir deneyim

sunulmasiyla miimkiin olur (Riva et al., 2007).

Sekil 3.2. Protopresence, Core presence ve Extended presence katmanlarini gosteren

varlik modeli (Waterworth & Waterworth, 2003) referans alinarak olusturulmustur.

Sanal ortamlarda goz, el ve viicut koordinasyonu ile gorsel isleyisin uyumsuzlugu, “siber
hastaliklar” (cybersickness) olarak tanimlanan olumsuz semptomlara neden olabilir. Bu
baglamda yapilan arastirmalar, 6zellikle hareketsiz bir katilimcinin gorsel olarak hareket
eden bir sahne deneyimlemesi sirasinda duyusal ortiismenin saglanamamasinin bu tiir

hastaliklar1 artirdigin1 géstermektedir (LaViola, 2000).
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Sekil 3.3. Sanal gerceklik rahatsizliklar1 (cyber sickness) diyagrami

Tasarlanan deneyimde bu rahatsizligin en aza indirilmesi amaglanarak hareket kabiliyeti
kisitli olarak kumandalara tanimlanmistir. Hareket bigimi olarak 1sinlanma sistemi ve bas

hareketlerine dayali yonelim kullanilmistir.

Bu durumun, gorsel alana bagimli ve bagimsiz olmak iizere iki farkl biligsel stile dayali
farkindalik yaratabilecegi ongoriilmektedir (Witmer & Singer, 1998). Varlik hissi ile
gorev performansi arasinda dogrudan bir nedensellik kurulamasa da bu iki kavramin
karsilikl1 olarak birbirini besleyebilecegi diisiiniilmektedir (Sanchez-Vives & Slater,
2005). Literatiirde siklikla atif yapilan Philip W. Fink ve arkadaglarinin "sanal toplari
yakalama" kurgusu, bu iligkinin 6rneklerinden biridir. Bu kurguda kullanicilarin, anlik
olarak gorsel algisal baglamda birbirine oldukc¢a yakin hedefleri yakalamasi beklenir.
Baglangicta katilimcilara gorsel ve duyusal olarak eslesmeyen bir gorev baglami
sunulurken, daha sonra bu deneyim hem gorsel hem de isitsel olarak zamanlamali bigimde
biitiinlesik hale getirilir (Usoh et al., 2000). Bu o6rnek iizerinden hareketle su soru
glindeme gelir: Varlik m1 gorev performansini artirir, yoksa performans mi varlik hissini
tesvik eder (Maddox et al., 2018)? Bu tartismayla iligkili olarak, sanal ortamlarda
"gezinme" (navigation) deneyimi, orada bulunmanin en 6nemli yollarindan biri olarak
sayilabilir. Gergek anlamda orada olunduguna dair biligsel bir farkindalik gelistirmek ve
yeterli hissetmek, dikkat kaynaklarinin destegiyle ve tetikleyiciler yoluyla deneyime
katilim1 artirabilir ve bu da varlik hissini tetikleyerek daha giiclii bir mekansal varlik
deneyimi, biligsel haritalarin olusmasina, mekansal bilginin kodlanmasina hatta

hatirlanmasina olanak tanir (Ruddle et al., 1999).
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Mekansal varligin olusumuna yonelik slire¢ modelleri incelendiginde, varlik hissinin
olusumu i¢in Oncelikle bir "mekansal durum modeli"nin gelistirilmesi gerektigi
goriilmektedir (Tversky, 2003). Bu model, biiyiik 6l¢iide ¢cevresel ipucglarina (spatial cues)
dayanmaktadir. Mekansal durum modelinin ilk seviyeyi, mekansal varlik deneyiminin ise
ikinci seviyeyi olusturdugu one siiriilmektedir. Bazi katilimcilarin ¢evreye ve bu tiir
ipuclarina daha dikkatli yaklastiklar1 ve bunun sonucunda zengin bir birinci seviye
mekansal model araciligiyla hem varliklarimi hem de varlik hissini gelistirdikleri
goriilmektedir (Kelly et al., 2007). Bu goriise gore mekansal bilis, varlik hissinden 6nce
gelir ve bu nedenle varlik hissi dogrudan mekansal bilisten etkilenmez; ancak mekansal
stireglerle pekistirilebilir. En iyi ihtimalle, bu iki siire¢ ortak bir birinci seviye bilissel
altyaptya sahiptir. Buradaki temel sav, varlik hissinin yalnizca mekansal islemeyi
desteklemedigi, ayn1 zamanda baglamsal ve duygusal temsillerin hazirlanmasina da katki
sundugudur. Fakat bu katkinin temsillerin islenmesine dogrudan etkisi bulunmayabilir

(Schubert et al., 2001).

P IR ST

Sekil 3.4. Mekansal durum model diyagrami

Bu ¢ok katmanli biligsel altyapinin, duyusal uyaranlarin 6zellikle isitsel duyu girdilerinin
sanal ortamlardaki algisal deneyime olan katkisin1 anlamada kritik bir rol oynayabilecegi
goriilmiistiir. Nitekim, isitsel uyaranlar yalmizca gevresel gercekligin destekleyici bir
0gesi olarak degil, aynm1 zamanda mekéansal yonelimi pekistiren, gorsel verilerle
biitiinleserek deneyimin derinligini artiran ve kullanici iizerinde belirli psikolojik etkiler

yaratan temel bir bilesen olarak degerlendirilmektedir.
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3.1.2. Sanal Ortamlarda Isitsel Uyaranlarin Rolii

Sanal gergeklik teknolojilerinin genis kitleler tarafindan erisilebilir hale gelmesiyle
birlikte, etkilesimli ses deneyimlerine olan ilgi de belirgin sekilde artmistir. Her ne kadar
sesin sanal ortamlardaki kullanimi yeni bir arastirma alan1 olmasa da bu baglamda yapilan
caligmalarin yeterince derinlikli olmadig1 yoniinde literatiirde ortak bir goriis birligi
mevcuttur. Etkilesimli deneyimlerde sesin, kullanicty1 yonlendirebilme potansiyeline
sahip oldugu; bu yonlendirme sayesinde varlik hissini artirarak, duyumsal deneyimler
araciligiyla kullanicinin dikkatini sanal ortamda tutabildigi ve hareket kabiliyetlerini

gelistirebildigi one siirtilmektedir.

Isitsel mod, gorsel algiya kiyasla siirekli aktiftir; zira kulaklar, gdzler gibi fiziken
tamamen kapatilamaz. Bu durum, cevresel seslere karsi duyusal bir kanalin siirekli agik

kalmasini ve bilgi akisinin kesintisiz bicimde siirmesini saglar.

Gorsel alg1 her ne kadar yiiksek mekansal ¢oziiniirlik sunuyor olsa da dogasi geregi
yonlidiir ve bedenin fiziksel durusuna bagli olarak goriis alani sinirlanabilir. Buna
karsilik, isitsel algi bir ses kaynagimin varligi siiresince etkinligini korur ve ses

dalgalariin yayilim bi¢imi geregi her yone acik bir duyum sergiler.

Sanal ger¢eklik ortamlarinda sesin temel islevlerinden biri, kullanicinin dikkatini belirli
mekansal yonlere yonlendirebilme kapasitesidir. Ozellikle gérsel ipuclarmin yetersiz
veya belirsiz oldugu durumlarda, isitsel sinyaller dikkat yonetiminde kritik bir rol
iistlenir. Mekansal ses teknolojileri sayesinde, bir sesin konumuna dair yonsel bilgi
kullanicinin biligsel haritasinda yer edinir ve onu o yone dogru hareket etmeye tesvik eder
(Vastfjall, 2003). Bu durum, kullaniciy1 deneyim i¢inde pasif bir gézlemciden aktif bir
kesif Oznesine doniistiirir. Posner’in dikkat modelinde tanimlandigi tizere, digsal
(eksojen) ipuglari dikkatin ani ve istemsiz bir bigimde yon degistirmesini saglar (Posner,
1980). VR baglaminda isitsel uyaranlar, bu dissal dikkat yonlendirme islevini bagariyla
iistlenerek kullanic1 deneyimini derinlestirir (Larsson, Vistfjdll & Kleiner, 2001).
Boylece kullanici, etkilesimli deneyim boyunca yalnizca gorsel ipuclarina degil, isitsel
izlenimlere de dayali olarak karar verir; bu da etkilesimin ¢ok duyulu dogasini

giiclendirir.
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3.2. SANAL ORTAMLARDA DUYULARARASI ENTEGRASYON

Sanal gergeklik deneyimlerinde isitsel ve gorsel uyaricilarin birlikte kullanilmasi,
cevresel farkindalik ve algilanan gergeklik diizeyini onemli oOlclide artirmaktadir.
Ozellikle gorsel verilerin eksik, silik veya yonlendirici olmadigi durumlarda ses,
kullaniciya yon, uzaklik ve hiz gibi ¢evresel bilgileri aktararak tamamlayici bir kanal
islevi goriir (Véljaméde et al., 2008). Gorsellik ile uyumlu seslerin senkronize sekilde
verilmesi, varlik hissini (sense of presence) gii¢lendirirken, bu uyumun bozulmasi
hissedilen gergeklik diizeyini azaltabilmektedir (Slater et al., 1994). Ornegin, yalnizca bir
riizgar gorlintiisii yerine bu goriintiiye eslik eden uygun siddette bir riizgar sesi,
kullanictya o ortamin daha “gergcek” oldugu hissini vererek fiziksel mevcudiyet
duygusunu pekistirir (Larsson et al., 2007). Bu etkilesim, yalnizca deneyim aniyla sinirh
kalmaz; ayn1 zamanda kullanicinin bellegi iizerinde de etkili olur. Duyulararasi
biitiinlesme (crossmodal perception), farkli duyularin eszamanli islenmesiyle olusan
biligsel biitlinliigli tanimlar (Calvert et al., 2004) ve bu baglamda sesin gorsel hatirlamay1
giiclendirdigi bilinmektedir. Paivio’nun (1986) dual kodlama kuramina gore, bilgiler hem
gorsel hem isitsel olarak kodlandiginda daha kalict hale gelir. Nitekim VR
deneyimlerinde sesler yalnizca atmosfer olusturmaz; ayn1 zamanda mekana dair gorsel
ayrintilarin hafizada yer etmesini saglar. Dalton ve Behzadi (2012), belirli bir sesle
karakterize edilen sanal mekanlarin, kullanicilar tarafindan daha net hatirlandigin1 ve
gorsel 6zelliklerin de bu ses araciligiyla daha etkili bigimde geri cagrildigini gostermistir.
Sanal gerceklik ortamlarinda c¢oklu duyu uyarimi, kullanicilarin mekansal hafiza
performansin1 anlamli bigimde etkileyen bir unsurdur. Gorsel verilerle birlikte isitsel,
dokunsal ve hatta vestibiiler uyarilarin entegre edilmesi, yalnizca varlik hissini artirmakla
kalmaz; ayn1 zamanda kullanicilarin mekanlar1 daha dogru, detayli ve kalict sekilde
hatirlamasini saglar. Bu etki, 6zellikle tekil duyulara dayali deneyimlere kiyasla daha
belirgindir. Shams ve Seitz (2008), ¢ok duyulu 6grenmenin sinirsel diizeyde daha giiclii
temsiller olusturdugunu ve uzun siireli bellek olusumunu destekledigini belirtmektedir.
VR baglaminda yapilan ¢aligmalar, sesle desteklenen ortamlarin kullanicilar tarafindan
daha iyi hatirlandigin1 ortaya koymustur. Dolayistyla, VR tasarimlarinda ¢oklu duyu
uyariminin biitiinciil sekilde kurgulanmasi hem kullanici deneyimi hem de mekéansal
O0grenme agisindan kritik bir stratejidir. Her ne kadar literatiirde ¢oklu duyu kullaniminin
algiy1 giiclendirdigi ve bellekte olumlu izler biraktig1 incelenmis olsa da bazen duyular

aras1 etkilesimde entegrasyon sorunlar1 yasanabilmektedir.
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Sanal gerceklik ortamlarinda farkli duyular araciligiyla iletilen bilgilerin birbiriyle
celismesi, algisal tutarliligt  bozarak kullanict deneyimini olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Bu durum, literatiirde “duyular arasi uyusmazlik (multisensory
conflict)” olarak tanimlanir ve ozellikle gorsel, isitsel ve dokunsal duyular arasinda
senkronizasyonun bozuldugu durumlarda ortaya ¢ikar. Ornegin, kullanic1 sabit duran bir
nesne gordiigii halde ondan gelen ani bir ¢arpma sesi duyarsa, bu duyusal uyumsuzluk
dikkat dagilmasi, oryantasyon kaybi veya deneyimin gerceklik hissinin azalmasi gibi
sonuglar dogurabilir (Diels & Howarth, 2013). Bu ¢eliskiler, 6zellikle vestibiiler ve gorsel
sistemler arasindaki uyusmazliklarda daha belirgin hale gelir ve simiilasyon hastalig1
(cyber sickness) gibi fizyolojik tepkileri tetikleyebilir (Reason & Brand, 1975; Hettinger
& Riccio, 1992). “Duyusal catisma kurami (Sensory conflict theory)’na gore, merkezi
sinir sistemi farkli duyulardan gelen veriler arasinda bir tutarsizlik algiladiginda, bu
durumu ig¢sel modelle uyumsuzluk olarak degerlendirir ve sonug olarak bag donmesi,
mide bulantis1 gibi belirtiler ortaya c¢ikabilir (Keshavarz & Hecht, 2011). VR
uygulamalarinda bu tiir uyumsuzluklar, 6rnegin gorsel olarak ilerleme hissi yaratilirken
bedenin hareketsiz kalmasi ya da gecikmeli dokunsal geri bildirimle desteklenen gorsel
etkilesimler gibi 6rneklerde siklikla gézlemlenir. Dolayisiyla, VR deneyimlerinin giivenli
ve etkili olabilmesi i¢in duyular aras1 senkronizasyonun yiiksek dogrulukla saglanmasi

gerekmektedir

3.3. SANAL GERCEKLIKTE DENEYSEL YAKLASIMLAR

Sanal gerceklik teknolojileri, tasarlanmaya baslandiklar1 ilk dénemlerden itibaren, tiim
duyulara hitap eden ve en gergekci hissiyati sunmayir amaglayan bir yaklasimla
gelistirilmistir (Al Zayer, MacNeilage & Folmer 2020). Bu dogrultuda yiiriitiilen
caligmalar her ne kadar ¢ok duyulu deneyimlere odaklansa da kullaniciyla bulusan
uygulamalarin biiylik ¢ogunlugunun ¢ikis hedefi gorsel algi temellidir. Ancak, gorsel
odakli uygulamalarin yani sira diger duyulara yonelik tasarimlar gelistiren bir¢ok
tasarimc1 firma da bulunmaktadir. Bu firmalarin ¢ogunlugu uygulamalarini oyun
formatinda tiretse de son yillarda “serious games” (ciddi oyunlar) olarak adlandirilan,
egitim ve farkindalik yaratma amaci tasiyan (Michael and Chen, 2006) deneyimsel
oyunlara yonelik calismalar da yogunlagsmistir. Bu boliimde ise, duyular arasi etkilesimi
gozeterek tasarlanmis bazi uygulamalardan Ornekler sunulacak ve agiklamalari

yapilacaktir. Degerlendirme, {i¢ farkli uygulama {izerinden yiiriitiilecektir.
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e Beat Saber - Beat Games, Oculus Studios

Isitsel, gorsel, bedensel kurgu
¢ Blind - Tiny Bull Studios

Isitsel girdilerin gorsel girdileri etkiledigi ¢éziimlemeler
e Notes on Blindness: Into Darkness - Novelab, Atlas V

Hikaye anlatim1 tizerinden isitsel gorsel girdi deneyimi

3.3.1. Beat Saber

Sekil 3.5. Beat Saber oyunundan bir gorsel. Kaynak: MIXED Reality News (t.y.)

Beat Games tarafindan yayinlanan ve daha sonra Oculus Studios tarafindan satin alinan
bu sanal gergeklik ritim oyunu, kullaniciyr kendi miizik kiitiiphanesinden bir parca
secerek oyuna baglatir. Tekli ya da ¢iftli sekilde, Touch kumandalar1 araciliiyla
oynanabilen oyun, Rift destegine sahiptir. Ayrica ¢evrim i¢i oynanabildigi gibi internet
baglantis1 gerektirmeyen modlar1 da bulunmaktadir. Oyun, Unity oyun motoru
kullanilarak gelistirilmistir ve ¢ogu VR platformuyla (Meta Quest, Oculus Rift, HTC
Vive, Valve Index, Windows Mixed Reality) uyumludur. Oyun, 6 DoF (six degrees of
freedom — alt1 eksenli hareket takibi) destegi sayesinde oyuncunun ellerini, kollarini ve
viicut hareketlerini yiliksek dogrulukla algilar. 90Hz ve lizeri yenileme hizlarinda
caligarak hem gorsel takibi akic1 hale getirir hem de siber hastalik (VR sickness) riskini

minimize eder.
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Sekil 3.6. Beat Saber oyunu se¢im meniisiinden gorsel. Kaynak: MIXED Reality News
(ty.)

Oyunun temel amaci, miizikle senkronize sekilde ekranda beliren 1s1kl1 ve renkli sekilleri,
elde tutulan kumandalar yardimiyla sarki siiresi boyunca belirtilen yonlere iterek en az
hatayla boliimii tamamlamaktir. Oyun tasarimu, isitsel, gorsel ve bedensel hareketi ayni
anda harekete gegirerek, bu li¢ duyunun birlikte kullanilmasini saglar. Bu yoniiyle bireyin
ritim duygusunu gelistirirken, bu diirti dogrultusunda bedensel hareketlerini
uyumlandirmasin1 ve odagini sabitlemesini amaglamaktadir. Her ne kadar c¢ikis fikri
coklu duyu kullanimini desteklemek olsa da kisisel kullanici deneyimime dayali
gbozlemledigim bir eksiklik sudur: Baslik iizerinden isitsel ses manuel olarak
kapatildiginda, gorsel sekillerin ekranda varligini siirdiirmesi sayesinde oyun yalnizca
gorsel ve bedensel hareketle de oynanabilmektedir. Ancak bu durumda isitsel bir girdinin
yoklugu, kullanicinin ritme ayak uydurmasini zorlastirabilir. Yine de oyun, isitsel girdi
olmaksizin gorsel veriye dayali bigimde siirdiiriilebilmektedir. Dolayisiyla, oyunun temel
hedefi olan isitsel girdiyi diger algilarla senkronize bi¢imde kullanma amac1 bu noktada
tam anlamiyla karsilanamamaktadir. Bununla birlikte, oyundaki miiziklerin kullanici
tarafindan secilebilmesi, duyusal bag kurma agisindan énemlidir. Renk paletinin kisisel
tercihlere gore ayarlanabilir olmasi, gorsel girdinin mekansal algisini kisisellestirilebilir
kilar. Ayrica, oyunun zorluk seviyelerinin kolaydan zora dogru asamali olarak sunulmasi,
bireylerin bedensel kisitliliklarina gore deneyimi sekillendirebilmelerine olanak
tanimaktadir. Tiim bu 6zellikleriyle Beat Saber, algisal kurgu bakimindan kullanicinin
deneyimine gore sekillenen, duyusal, algisal ve tepkisel bir iiretim ortaya koymasi

yoniiyle oldukga degerli bir tasarimdir.
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3.3.2. Blind

Tiny Bull Studios tarafindan gelistirilen ve Fellow Traveller tarafindan 2018 yilinda
yayinlanan Unity oyun motoruyla gelistirilmis olan yapim; Oculus Rift, HTC Vive,
PlayStation VR ve Windows Mixed Reality gibi baslica VR cihazlarinda oynanabilir
durumdadir (Steam, 2024; Fellow Traveller, 2018). Oyun, ses tabanli mekansal algi
ingasin1 merkezine alir ve geleneksel gorsel yon bulma bigimlerinden saparak, oyuncunun
yalnizca isitsel ipuglariyla etkilesimde bulunmasini gerektirir. Oyuncu, elindeki bastonla
yapay sesler olusturarak bu seslerin ¢evrede yankilanmasini saglar; yankilar gecici olarak
cevrenin gorsellesmesini miimkiin kilar. Bu yap1, VR ortaminda “echolocation” temelli
bir deneyim sunar ve Ozellikle sesin gorsellesme aracina doniistiigii bir sistem kurgular
(Cesari et al., 2020). Takip sistemi olarak alt1 eksenli hareket izleme (6 DoF) kullanilan
oyun, kullanicinin bag ve el hareketlerini yiiksek dogrulukla algilar ve boylece fiziksel
yonelimle isitsel geri bildirim arasinda gii¢lii bir bag kurulmasina olanak tanir. Blind,
isitselligi merkeze alan bu 6zgiin tasarimiyla, genellikle gorsel baskinlia dayanan VR
ortamlarinin aksine c¢oklu duyusal algilamayr destekleyen oOrneklerden biri olarak

literatiirde dikkat ¢ekmektedir (Sra et al., 2018).

Sekil 3.7. Blind oyun kapak goérseli (Tiny Bull Studios, 2016).

Blind, iki kardesin arabada ge¢irdigi kazadan sonra, birincil karakter olarak oynanan abla
figlirliniin karanlik bir odada uyanip gérme yetisini kaybettigini fark etmesiyle baslayan
bir bulmaca oyunudur. Oyunun amaci, karakterin gérmenin kisith oldugu bir mekan
icerisinde yalnizca sezgisel yonlendirmelerle kaybettigi kardesini bulmaya c¢aligmasidir.
Deneyimci oyuna ilk basladiginda, bir gramofondan onunla iletisim kuran bir anlatici

araciliiyla neler oldugunu anlamaya calisir.
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Sekil 3.8. Blind oyun tanitim gorseli (Tiny Bull Studios, 2016).

Tasarim agisindan dikkat ¢eken unsur, gérme yetisini kaybetmis olan karakterin ¢evreyi
yalnizca ses ¢ikaran objelerin yaydigi sesler araciligiyla kismen aydinlatabilmesidir. Bu
aydinlanma gecicidir; sesle birlikte olusan 151k kisa siire sonra tekrar sonmektedir. Isik,
ses dalgalar1 boyunca yayilir ve dalgalar sonlandiginda ortam yeniden karanliga gomiiliir.
Buradaki temel tasarim tavri, sesin kullanici lizerinde gorsel algi diizeyinde baskin bir

unsur haline getirilmeye c¢alisilmasidir.

Ancak oyunla 1ilgili yapilan yorumlar ve eszamanli oynanis videolar: incelendiginde
(YouTube incelemeleri, 2025), kisisel olarak tespit ettigim bir eksiklik sudur: Oyuncunun
elinde bulunan baston araciliiyla, istenilen anda ses tiretilebilmesi ve 15181 buna bagh
olarak smirsiz sekilde aktive edilebilmesi, yanki siirekliligiyle beklenen dogal ses-151k
iligkisini zayiflatir. Isik, yalnizea yanki siiresi boyunca goriiniir olmas1 gerekirken, kimi
zaman ses sonlandiktan sonra da birkag saniye daha ortami1 aydinlatmaya devam eder. Bu
durum, oyunun ses ile gorsellik arasinda kurmak istedigi dogrudan baglantinin etkisini

azaltmaktadir.

Ilerleyen béliimlerde, hikdyeye bagli olarak baston ortadan kalkar ve gorsel veriler
yalnizca sesli objelerin aktive edilmesiyle saglanir. Kurgu bu doniisiime uyumlu bigimde
ilerlese de birgok oyuncu i¢in bu durum etkilesimin kisitlanmasina ve oyun deneyiminin
monotonlagsmasina neden olmustur. Nitekim, ¢esitli geri bildirimlerde bu sinirlamalarin

oyunu tamamlamay1 zorlastirdig ifade edilmistir.
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Her ne kadar anlatim bu kisitlamalara uygun sekilde yapilandirilmamais ve boliimler buna
gore tasarlanamamis olsa da sanal gerceklik platformlarinda genellikle gorselligin 6n
planda oldugu uygulamalarin aksine, Blind, sesin mekansal deneyimi yonlendirdigi nadir
orneklerden biri olarak one ¢ikar. Gergeklik algisina yakin ¢oklu duyusal deneyimlerin
hedeflendigi VR ortamlarinda, isitsel girdinin bu denli baskin sekilde kullanilmasi, oyunu

alaninda oncii ve degerli kilmaktadir.

3.3.3. Notes on Blindness: Into Darkness

Notes on Blindness: Into Darkness, Ex Nihilo, ARTE, AudioGaming ve Agat Films is
birligiyle 2016 yilinda gelistirilmis deneyimsel bir sanal gergeklik uygulamasidir.
Yaklasik 20-25 dakika siiren alti bolimden olusmaktadir. Uygulama, Ingiliz
akademisyen John Hull’un gérme yetisini tamamen kaybettikten sonra bu doniistimii
anlamlandirmak amaciyla tuttugu Touching the Rock (1990) adli sesli giinliiklerine
dayanmaktadir ve ayni isme sahip uzun metrajli belgesel filmle es zamanli olarak
gelistirilmistir. Hull’un anilarinda dikkat ¢eken ilk unsur, duyusal dontisiimiin yepyeni

bir alg1 bi¢imi yaratarak onu daha 6nce hi¢ yasamadig bir diinyayla karsilastirmasidir.

Deneyim, katilimcinin sessiz, karanlik ve soyutlastirilmis bir ortamda bulunmasiyla
baslar. Anlatim basladiginda, bahsedilen imgeler fiziken var olur; ancak bu varolus,
hikdyede de anlatildig1 iizere, deneyimlenebilmesi ic¢in yalnizca isitsel ipuglari
dogrultusunda sesle tetiklenen parcacik animasyonlar1 boslukta yavas yavas belirginlesir.
Algisal degisimin yarattig1 hisler, Hull’'un kaybinin kabullenisini adim adim anlattig1

deneyimde; gorsel imgelerin yalnizca ses ¢ikardiklar siirece var olabildigini vurgular.

Bu nedenle Hull, en sevdigi giinlerin yagmurlu ve riizgarli giinler oldugunu, ciinkii
fiziksel objelere bu iki siire¢ boyunca kesintisiz olarak “hayat verildigini” ve “gorsel
imgenin kaybolmasinin ¢ok vakit aldigin1” belirtmektedir. Zamanla edindigi
farkindalikla, gérme engelli bireylerin kurdugu zihinsel mekanlarin, deneyimledikleri
fiziksel mekanlardan ¢ok daha sinirsiz ve benzersiz oldugunu ifade eder. Bunu da
“basmizin lizerinde bir catt oldugunu yalmzca ¢atidan bir ses geldiginde fark

edebilirsiniz” diyerek agiklamaktadir.
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Sekil 3.9. Notes on Blindness uygulamasindan bir kesit (Archer’s Mark, 2016).

Gorsel hafizanin erimesi ile sese tutunmak olarak tanimladigi bu duyular aras1 gegiste,
alginin yeniden yapilandigini ve duyular arasinda ¢ok daha farkli baglarin kuruldugunu
ifade eder. Bu, fiziksel bir yoksunluktan ziyade, igsel diinyanin yeniden insas1 ve algisal

bir yeniden dogustur.

“Bir deneyimci olarak gérme yetisini kaybetme hissini nasil anlayabilirim ki?” diye
diisiindiikten sonra yasadigim deneyimde, giinliiklerden gelen ciimlelerin yalnizca bir
hikaye anlatimiyla bilgi vermek i¢in degil, kullanicida i¢sel duygu ¢agrisimlar: yaratmak
amaciyla secildigini fark etmekteyiz. Bu anlatilarin gorsel diizeyde minimize edilmesi,
her deneyimcinin kendi duygusal ¢agrisimlarina gére bu soyut mekana gorsel verisini
eklemesine ve bdylece katmanl bir deneyim yasamasina imkan tanimaktadir. Yalnizca
riizgarla ilgili anlatimmn oldugu bdliimde, kullanict deneyime miidahale edebilecek

interaktif bir baglantiya sahiptir.

Riizgar kavrami burada Hull’un anlatisindaki tanima bir gorsel referans olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu da aslinda planlandigi iizere, deneyimcinin fiziken pasif konumda
gozlemle cevresini anlamlandirmaya c¢aligmasi ama sesle birlikte dinamik gorseller
imgelemesi gérme engelli bir bireyin yasadig1 durum karsisinda pozitif kabullenis hissini
en 1yi sekilde anlayabilmesini saglamaktadir. Bu yoniiyle, deneyim hem gelistirilme
amaci hem de kurgusu acgisindan deneyimciyle ¢ok giiclii bir bag kurmakta ve Notes on

Blindness deneyimini son derece kiymetli kilmaktadir.
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Ozellikle 3B (ii¢ boyutlu) binaural ses teknolojisi sayesinde, kullanici isitsel girdilere
odaklanarak yon ve derinlik algis1 gelistirir. Sanal gerceklik ortamlarinda duyular arasi
etkilesimi temel alan deneyimlerin yalmizca oyunlar iizerinden dinamik fiziksel
interaktivite etkisi tasimasi gerekmedigini; bu tiir anlatisal deneyimlerin algisal boyutta

derin etkiler birakabilecegini gostermesi agisindan biiylik onem tagimaktadir.
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4. SESIN GORSEL ALGIYA ETKISINIiN SANAL MEKANLAR
UZERINDEN iNCELENMESI

Arastirma, nitel bir deneysel modelleme iizerine kuruludur. Deney, Unreal Engine 5.3
ortaminda hazirlanan farkli mekansal karakteristiklere sahip sanal odalarda
gergeklestirilmistir. Her biri Roth’un (2018) mekan tipolojisine dayanan ii¢ ana oda tipi
(smurli-duvarsal, duyusal, hafizaya dayali) tasarlanmis ve bu odalardan her biri iiger
varyasyonla ¢ogaltilmistir. Toplamda 12 farkli oda tipi ti¢ farkli sesle eslenerek 36 sanal
mekan yaratilmig, odalar 3ds Max ve Rhino Grasshopper ortaminda modellenmistir. Oda
modelleri yazilim sisteminin kurulmasi i¢in Unreal Engine 5.3 ortamina aktarilmistir. VR
kodlar1 Unreal Engine igerisinde bulunan BluePrint sisteminde olusturulmustur.
Calismada kullanilan ses materyalleri yapilan literatiir incelemelerinden sonra ¢alismanin
amact dogrultusunda sakin, uyarici, tekrarli tetikleyici olmak {izere ii¢ big¢imde
tasarlanmistir. Bu sesler yapay zeka egitilerek komutlar {izerinden Audacity isimli agik
kaynakli ses diizenleme araciyla dolayli yoldan olusturulmus; eszamanli tonlar ise
periyodik olarak tekrar eden tek frekansl sinyaller seklinde modellenmistir. Ses akustik
parametreleri yanki siirelerine gore Sabine Formiilii ile hesaplanip 1sikla senkronize
edildikten sonra tekrar BluePrint yazilim sistemi kullanilarak karsilikli etkilesime dayali

interaktif bir sisteme doniistiiriilmiistiir.
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Interaktif VR

Yazilim
BluePrint
Modelleme
Ly
1
i
3dsMax ———— i
i
4 i Unreal Engine g
i i ——————— > 53 DT Audacity
i
y H A
Rhino __—,,' Isik ve Doku H
Grasshopper !
ChatGPT 4.0

Ses Dosyalari

Sekil 4.1: Deney ortami1 hazirlik asamasi program altyap1 diyagrami

Verilen kararlar dogrultusunda 3 adet ana oda tipi belirlenmis ve bu oda tiplerinin

ozellikleri mimari elementlerle birlikte ¢esitlendirilmistir.

Ana oda tip siniflandirmasi “A odas1” ile baglamaktadir. Fiziksel olarak sinirli ama bigim
olarak sade ve rijit olan bu oda tipi Roth’un (1) numarali tanimi olan “duvarlar ve

zeminden olusan sinirlarla kisitlanmis mekanlar” tanimina uymaktadir.

Ikinci ana oda tipi olan “B odas1” silindirik yapisiyla klasik mekan taniminin bigimsel
olarak disina ¢ikan akiskan bir form yakalar ve kullanicida duyusal-algisal bir farkindalik
yaratir. Bu oda tipi Roth’un (2) numarali duyusal algisal mekanlar tanimim
desteklemektedir. Uciincii ana oda tipi “A’ odas1” olarak kurgulanmustir. Bu oda tipi
temel form olarak “A tipi” odalarin aynis1 olsa da malzeme olarak kullanilan ahsap

malzeme algida farklilik yaratmaktadir.

Ozellikle ahsap gibi sicak malzemeler gevresel tetikleyicilerle zihinde sakinlik hissi
yaratirken ayn1 zamanda hafizada olumlu derin izler birakma potansiyeline sahiptir
(Burnard & Kutnar, 2015). Bu yoniiyle “A’ odalart” Roth’un (3) numarali tanimina
uyarak hafiza mekanlarini olusturur. Bu {i¢ ana oda tipinden sekillenecek olan alt oda
tipleri mekansal algi ilkeleri incelendiginde yiikseklik, derinlik ve formda bigim

bozukluklari olmak iizere ¢esitlendirilmistir.
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Alt oda tipleri Sekil 4.1°de sematize edilerek gosterilmistir.

A B A

malzeme : beton Uzeri algipan kaplama malzeme : beton Uzeri algipan kaplama malzeme : beton Uzeri ahsap kaplama

3 —=>20x20x20m b=>20x20x20m = 20 x 20 x 20 i

(Aile ayni ama ahsap malzemeli)

I

> 2 X 1 b1=> 20x20x2 "1 = x35x2
jerinligi artirlmis derinliai artiriimis)
'
f
I,I
2= 2 20 x - X 2 ) 1

2
@/

Sekil 4.2. Sanal mekanlarda mekansal algi deneyi i¢in modellenmis oda tipleri

Giliniimiizde gelisen mimari temsil araglari, s6z konusu niteliklere sahip mekanlarin
iretimini ve bu mekanlarin dinamik deneyimlere doniistiiriilmesini sanal gerceklik (SG)
ortamlar1 araciligiyla miimkiin kilmaktadir. Arastirma, 151k ve sesin eszamanliligi
tizerinden kurgulanan mekansal kompozisyonlarin, hafizada kalicilig1 destekleyebilecek
bir deneyim alan1 olusturabilecegi ongoriisiinden hareket etmektedir. Tasarim stratejisi,
tic temel mekansal parametre olan bi¢im, boyut, dokunun duyusal deneyimle iligkisini
sinamak iizerine temellendirilmistir. Ilk asamada, mekanlarin bigimsel organizasyonu
dogrultusunda kare ve silindirik tabanli iki ana mekan grubu olusturulmustur. Her iki grup
icerisinde, ylikseklik ve derinlik gibi boyutsal degiskenler kontrollii bigimde
cesitlendirilmis; bdylece her form igin dort alt varyant tanimlanmistir. Ornegin, kare
tabanli A tipi mekanlar; A (kiip), Al (yiiksek hacim), A2 (derin hacim) ve A3 (deforme
form) olarak ayristirllmistir. Benzer sekilde, dairesel planli B tipi mekanlar; B (temel
silindir), B1 (dikey silindirik form), B2 (yatay silindirik form) ve B3 (deforme silindir)

seklinde kurgulanmistir.
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Bu ayrimlar, bi¢cim ve hacimsel farklarin mekansal algi tizerindeki etkilerini sesle birlikte
incelemeye olanak tanimaktadir. Ugiincii grup olan A’ tipi mekanlar, bi¢im ve hacim
acisindan A grubuyla 6zdes olmakla birlikte, kaplama yapisinda ahsap malzeme
kullanilarak yalnizca doku degiskenine odaklanilmistir. Boylece dokusal farkliligin, ayni
geometrik form iizerindeki algisal etkisinin bagimsiz olarak degerlendirilmesi

amaglanmstir.

Deneyde kullanilan oda modelleri Sekil 4.2°de gosterilmistir;

oda A'1

oda B2

oda B3

oda A'3

Sekil 4.3. Modellenen oda gorselleri

Deneyde kullanilacak 1sik siireleri, olusturulan odalarin gergek hacimleri igerisinde yer
alan bir ses kaynagindan yayilan tasarlanmis melodi frekansinin akustik olarak kag
saniyede soniimlenecegi ile dogru orantili olarak kurgulanmistir. Odalarin gergek
hacminin akustik soniimlenme siiresi Sabine Formiilii (Sabine Reverberation Time

Equation) ile hesaplanabilir (Nowoswiat & Olechowska, 2015).
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Formiil su sekilde hesaplanmaktadir;

0.161 x V

RT60 =
A

V: Odanin hacmi (m?)
A: Toplam ses sogurma yiizeyi (sabins)
A=ax8S
o: Malzemenin sogurma katsayisi

S: Odanin toplam i¢ yiizey alani (m?)

Deneyde olusturulmus olan A odasi i¢in 6rnek hesaplama su sekildedir;

Oda olgiileri: 20m x 20m % 20m (kiip)

Hacim:

V=20x20x20=8000 m*

Yiizey Alani:
S=6x (20 x 20) =2400 m?
Toplam sogurma yiizeyi:

A =10.06 x 2400 = 144 sabins

RT60:
RT60 = (0.161 x 8000) / 144 = 8.94 saniye
Formiil tasarlanan biitiin odalar i¢cin uygulanmis ve ses yanki soniimlene siireleri bu

formiil dogrultusunda hesaplanmistir. Odalarin 200Hz tastyici frekans icin yanki siireleri

asagida bulunan Cizelge 4.1°de verilmistir.
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Cizelge 4.1. Odalarin Sabine Formiilii ile hesaplanmig yank siireleri.

Oda Sekil Boyutlar (m) Kaplama Yanki Siiresi (s)
A Kip 20x20x20 Algipan 8.94
Al Yiksek Kiip 20x35%20 Algipan 10.44
A2 Derin Kiip 20%x20x45 Alcipan 10.98
A3 Deforme Kip 20x20x20(Deforme) Algipan 10.32
A’ Kiip 20x20%20 Ahsap 4.61
A’l Yiiksek Kup 20x35x20 Ahsap 5.38
A2 Derin Kip 20x20x45 Ahsap 5.66
A’3 Deforme Kip 20x20x20(Deforme) Ahsap 5.32
B Silindir @20x20 Alcipan 8.94
B1 Yiksek Silindir @20x35 Algipan 10.44
(Yatay)

B2 Derin Silindir @20x45 Alcipan 10.98
(Dikey)

B3 Spiral Silindir @20x45 Spiral Alcipan 10.98

Her oda yalnizca bir isitsel uyarici (alfa, beta veya delta) ile eslestirilmis; bu eslestirme,
sesin biligsel etkileriyle mekansal form arasindaki kuramsal iligki gézetilerek yapilmistir.
Bu kurgu, katilimcilarin farkli mekénsal niteliklerdeki odalarda yonelme, farkindalik ve

hatirlanabilirlik diizeylerini karsilastirmali olarak degerlendirmeye imkén tanimaktadir.

Deney kapsaminda, ii¢ farkli beyin dalgasi frekansini temsil eden izokronik (eszamanli)
ses uyaranlar1 6zel olarak tasarlanmistir. Bu sesler sirastyla delta (3 Hz), alfa (10 Hz) ve
beta (20 Hz) frekanslarinda olup, her biri farkl1 bir bilissel ve duyusal durumu tetiklemeyi
hedeflemektedir. Literatiir taramasi dogrultusunda belirlenen bu frekanslar, sesin ritmik

yapisinin mekansal deneyim tizerindeki etkilerini 6lgmeye yOnelik olarak segilmistir:

Delta frekansi1 (3 Hz), en diisiik aralig1 temsil eder ve genellikle derin gevseme, igsel
farkindalik ve hayal kurma durumlariyla iligkilidir. Bu frekansin, katilimcilarin gevresel
uyaranlara yonelme diirtiisiinii azaltarak daha meditatif ve biitiinciil bir mekéansal deneyim

yasamalarini tesvik edecegi dngdriilmiistiir.
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Alfa frekans1 (10 Hz), sakin bir uyaniklik halini, odaklanmay1 ve yaratici diistinmeyi
destekler. Deneyde bu ses, dikkatli gozlem ve mekansal detaylarin daha yiiksek
farkindalikla algilanmasi amaciyla kullanilmistir. Ayrica, katilimcilarin hafizasinda

mekana dair orta diizeyde iz birakmasi1 beklenmektedir.

Beta frekansi (20 Hz) ise yiiksek dikkat, tetikte olma ve zihinsel uyaniklik durumlartyla
iliskilendirilir. Ozellikle karmasik ya da yén bulmasi zor olan sanal odalarda kullanilarak,
katilimcilarin ¢evresel unsurlar1 daha bilingli bir sekilde ¢6ziimlemeleri ve mekanda aktif
kesif gergeklestirmeleri amaclanmistir. Tiim ses dosyalari, acik kaynakli Audacity
yazilimi kullanilarak, yapay zekd tabanli ChatGPT-4.0 araciligiyla yonlendirilen
komutlarla iiretilmis ve deneysel kullanima uygun héale gelinceye dek ¢ok sayida teknik
revizyondan gecirilmistir. Her bir ses .wav formatinda, kendine 6zgii olarak olusturulmus
ve sesin baslama ile bitis anlarinda daha yumusak gegcisler saglamak iizere fade-in ve
fade-out efektleriyle diizenlenmistir. Elde edilen bu sesler, Unreal Engine 5.3 ortamina
entegre edilerek Meta Quest 2 sanal gergeklik gozligii ile uyumlu sekilde kullanima
sunulmustur. Her sanal oda yalnizca bir frekansa atanmis ve katilimcilar ilgili odaya
girdiklerinde tetik tusuna basarak sesi etkinlestirmistir. Sesin siiresi sona erdiginde,
ortamda kullanilan aydinlatma kademeli olarak sonmiis ve katilimci deneysel baglamda

mekandan ¢ikarilmistir

Deneyimciler, deney baslangicinda merkezi bir pozisyonda konumlanmakta ve
cevrelerinde konumlanan 36 kapidan birini secerek odalara isinlanmaktadir. Deney

baslangic platformu Sekil 4.2.’de gdsterilmistir.

Sekil 4.4. Sanal ortamda deney baslangic platformu
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Her oda baslangigta karanliktir. Kullanici, kontrol cihazi ile sesi tetiklediginde, ortam
belirlenen li¢ sesten biri ile eszamanli olarak ses ve 1sikla aydinlatilir. Bu siire boyunca
kullanict mekan1 hem isitsel hem gorsel olarak algilar. Siire bitiminde ortam yeniden
karanliga biirtiniir. Deney kisinin her oda igerisinde 30 saniye kalabilecegi sekilde
diizenlenmistir. 30sn boyunca 151k ve ses istenirse tekrar aktive edilebilir. Siire

doldugunda sistem otomatik olarak kisiyi tekrar baslangi¢ alanina gotilirecektir.

Sekil 4.5. Deney baslangi¢ alani

Deney deneyimcinin bagka bir kapiy1 segmesi ile devam eder. Kap1 secildikten sonra
deneyimci kapi vasitasiyla dogrudan tasarlanmis bir odaya gecis yapar. Hangi odanin
hangi kap1 arkasinda oldugu belirsizdir. Se¢im 36 kapi arasindan sirasiyla ya da belirli bir
algoritma gozetmeksizin rastgele sekilde de yapilabilir. Deneyimcilerin her birinin kap1
secim tercihleri gozetim sirasinda kaydedilmis ve bu se¢imlerin etkisi deney ¢iktilarina

gore analiz edilip bulgular kisminda incelenmistir.

LY

Sekil 4.6. Deney alan1 hareket gésterimi ve kap1 se¢imi gosterimi
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Tamamlanan her odanin kapist deneyim sonrasi siyaha doner ve tekrar girilemez.
Calisma, katilimcinin 36 odalik deneyim siirecini tamamlamasiyla sona erecek sekilde
kurgulanmistir. Deney ortalama olarak 20-25 dakika siirmektedir. Ana boliimde gegirilen

vakit toplam deney siiresini etkileyebilmektedir.

Sekil 4.7. Deney alan1 secilmis kapt gdsterimi

Deneye 28 mimarlik 6grencisi ve mimar katilmistir. Deneyimin ardindan yapilandirilmis

bir anket formu ile katilimcilarin degerlendirmeleri kayit altina alinmistir. Deneyimci

fotograflar sekil 4.4°te gosterilmistir.

Sekil 4.8. Sanal gerceklik (VR) deney oturumlarindan fotograflar

Anket cevaplar, mekanin hatirlanabilirligi, odaklanma diizeyi, yonelimsellik, duyusal
eslesme ve sesin etkisi bagliklari altinda bulgular ve veri analizleri boliimiinde detaylica

incelenmigstir. Veri analizleri grafiklerle gorsellestirilmis ve yorumlanmuistir.
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Deneyim siiresince bazi odalardan goriintiilenmis gorseller agagida verilmistir.

Sekil 4.9. Sanal gerceklik (VR) deney oturumunda goriintiilenen A2 odasi

Sekil 4.10. Sanal gergeklik (VR) deney oturumunda goriintiilenen A’1 odas1

\(
\

‘\k

——

Sekil 4.11. Sanal gerceklik (VR) deney oturumunda goriintiilenen B3 odasi
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5. BULGULAR VE VERI ANALIZLERI

Toplam 28 katilimciyla gerceklestirilen deneyin sonunda yapilan anket tiim katilimcilar
tarafindan eksiksiz olarak doldurulmustur. Her katilimeinin sanal ortamda deneyimledigi
oda rotasi, deney sirasinda gézlem yoluyla tespit edilmis ve katilime1 rizas1 dogrultusunda
not aliarak tablo verilerine eklenmistir. Anketlerden elde edilen verilerin islenmesinin
ardindan arastirmanin analiz asamasina geg¢ilmistir. Veri analizleri iki temel baslik altinda
yiriitiilmistiir: sayisal degerlendirmeler ve haritalandirma. Haritalama siirecinde gézlem
notlar1 kullanilmis; sayisal degerlendirmelerde ise anket sonuglar1 incelenerek grafikler
yolu ile yorumlanmistir. Anket formu, aragtirmanin duyusal algi, bellek haritalar1 ve
deneyim iligkisini sorgulayan kuramsal ¢ercevesine uygun bi¢cimde yapilandirilmis ve bu

dogrultuda analiz i¢in alt kategoriler olusturulmustur.

5.1. SAYISAL DEGERLENDIRMELER

Bu boliimde, deney sonrasinda katilimcilarin yoneltilen sorulara verdikleri yanitlar
dogrultusunda mekansal algi, isitsel uyaranlarin etkisi, duygusal yorumlar ve zihinsel
temsil gibi basliklar altinda elde edilen verileri sayisal degerlendirmeler ile analiz
edilmistir. Sorular, katilimeilarin sanal gerceklik ortamindaki deneyimlerini hatirlama,
ses-mekan 1iligkisini degerlendirme ve duyu biitlinliigli {izerinden anlamlandirma
bi¢imlerini anlamay1 hedeflemektedir. Yanitlar tematik olarak gruplandirilmis; her bir
soru grubu, igerdigi veri tiiriine gére hem sayisal hem de nitel analiz yontemleriyle
degerlendirilmistir. Analizlerde verilen cevaplara gore, katilimcilarin oda formlarini nasil
algiladiklari, seslerin bu algi lizerindeki etkisi, hangi seslerin hangi mekéansal yapilarla
daha ¢ok iliskilendirildigi ve bu deneyimlerin ne dlciide akilda kaldig1 gibi alt basliklar
tizerinden ¢ikarimlar yapilmistir. Asagida, bu soru gruplarina gore yapilandirilan alt
bagliklar altinda, elde edilen bulgular analiz edilmis ve grafiklerle detayli sekilde

sunulmustur.
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5.1.1. Mekansal Algiya iliskin Yorumlar

Katilimcilarin mekansal algi saptamalar1 sanal gerceklik deneyimleri sirasinda gozlem
yoluyla, deney sonrasinda ise ankete verdikleri cevaplar dogrultusunda dokiimante
edilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda katilimcilarin mekansal algilarina dair
yorumlari analiz edilerek gorsel grafik temsilleri olusturulmus ve galisma cergevesince

yorumlanmustir.
Bu boliimde deney sonrasinda yoneltilen,
e Hangi sekillerde odalar gordiiniiz?
e Bazi odalar1 digerlerinden daha net hatirliyor musunuz?
e Tiim deney boyunca sizi en ¢ok etkileyen 3 oday1 tarif edebilir misiniz?

Bu ii¢ soruya verilen cevaplar {lizerinden toplanan verilerle, mekanlarin zihinsel temsili,
akilda kaliciligt ve mimari Ozelliklerin bellekteki yansimasi degerlendirilmistir.
Katilimcilarin verdikleri yanitlar, oda formlariyla iliskilendirilen dikkat ¢ekici unsurlarin
analiz edilmesine olanak tanimis; bu baglamda bellekte yer eden mekansal uyaranlarin
niteliginin yorumlanmasina olanak saglamistir. Calismanin temel amaglarindan biri olan
sesin gorsel algiya olan etkisi, hazirlanan deney ortamimin yapisal Ozelliklerince
degerlendirilmis ve deneyim sonrasi katilimcilarin verdikleri cevaplara gore bicimden

ayristirtlmaya calisilarak tahminler tizerinden yorumlanmaistir.

Bu boliimde degerler ti¢ farkli grafik tipinde ele alinmustir. Bu grafikler asagidaki

basliklar altinda incelenmistir.
e Tematik Siniflandirma Diyagrami

Bu grafik tipinde odalara iliskin verilen tanimlar kelime gruplar iizerinden

incelenmistir.
e Kelimelere ve Odalara Gore Gruplanmis Yogunluk Haritas1

Deneyimcilerin deney sonrasinda sanal odalar1 tanimlamak i¢in kullandiklari
kelimelerin 1s1 yogunluk haritalarini igermektedir.

e Odalarin Ortalama Etki Skoru Grafigi

Anket sorularina verilen cevaplar dogrultusunda hangi odalarm en c¢ok

hatirlandig1 bilgisi bu grafik tizerinden analiz edilmistir.
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5.1.1.1. Tematik Siniflandirma
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Sekil 5.1. Tematik Smiflandirma Diyagrami

Katilimcilarin odalara iligskin verdikleri tanimlar, tematik olarak dort ana baslik altinda
toplanmistir:  geometrik, organik, yapisal ve 1sik/atmosfer ve bu bagliklar
iliskilendirildikleri kelimelere gore kendi iginde kollara ayrilmaktadir. Geometrik grupta
kare, dikdortgen ve dairesel gibi temel formlar; organik grupta spiral, sarmal ve amorf
gibi akiskan bicimler yer alirken; yapisal kategoride camli, amfi ve merdivenli gibi
mimari elemanlara referans veren ifadelerin 6ne c¢ikmakta oldugu goriilmektedir.
Isik/atmosfer bashigr altinda ise karanlik, 151kl ve los gibi algiya yonelik ifadeler
saptanmistir. Bu tematik ayrim, katilimcilarin  yalnizca bigimsel tanimlamalar
yapmadigini; aynt zamanda mekanin duyusal ve deneyimsel boyutlarini da giiclii bigimde
aktardiginin bir gostergesidir. Deneyim siirecinde sesin eslik ettigi bu alg1 sisteminde
yapilan analizlerin gosterdigi ilizere klasik mimari kavramlarin otesinde zihinlerde

duyusal karsilik bulmusgtur.

Bu karsiliklarin nelerle iliskilendirildigi bir sonraki boliimde sayisal olarak kategorize
edilerek yogunluk haritalar ile analiz edilmistir. Odalarin zihinsel bellege ortalama

etkileri ses iizerinden degerlendirilerek yeni bir perspektif sunulmaya ¢alisilmistir.
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5.1.1.2. Kelimelere ve Odalara Gére Gruplanmis Yogunluk Haritasi

Katimci Agiklamalarina Gore Giincellenmis Kelime-Oda Yogunluk Haritasi

blyik- 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 2 1
spiral- 0 0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 10
merdiven B 5 0 0 0 0 0 0 0 4 0
dairesel- 1 0 0 1 0 0 0 0 0 2 0 0
8
kicik- o 1 0 1 0 0 0 1 0 0 A 2
log- 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1
sarmal- 0 0 3 1 0 1 0 0 0 0 0 0
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g >
£ karanlk- o 0 0 1 0 1 1 o 0 0 2 1 3
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istkh- 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ]
dikdortgen- 0 0 0 2 0 0 2 0 0 0 2 1
&2
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kare- 1 0 L 0 1 0 6 3 0 0 6 4
amfi- 3 0 0 0 0 0 5 0 0 0 1 1
! . ' : ! \ . ' . . . ) -0
a2 bl a'3 b2 a' b3 al a a2 b a'l a3

Oda

Sekil 5.2. Oda-Kelime Is1 Haritasi

Katilimeilarin kullandig1 bigcimsel kelimeler ile ziyaret ettikleri odalar arasindaki iliski,
yukaridaki 1s1 haritasinda yogunluk temelli olarak gorsellestirilmistir. Bu analiz,
katilimcilarin deney sirasinda ziyaret ettikleri odalar1 daha sonra hatirlarken hangi
kelimeleri kullanarak tanimladiklarimi ve bu kelimelerin her bir oda i¢in ka¢ kez
tekrarlandigin1 gostermeyi amaglamaktadir. Elde edilen sonuglara gore, “merdiven”,
“amfi”, “kare” ve “yiiksek” gibi kelimeler baz1 odalarda (6zellikle a2, b2, b3 ve al) daha
yogun sekilde ifade edilmistir. Bu durum, katilimcilarin mekéansal deneyimlerine dair
zihinsel temsillerinin, odalarin fiziksel bicimleriyle yiiksek oranda Ortlistiigiini
gostermektedir. Ornegin, b2 odasi “merdiven”, “yiiksek”, “sarmal” gibi yonelime dayali
ve hacimsel terimlerle; a2 ve al gibi odalar ise “amfi”, “kare” ve “yiiksek™ gibi tanimlarla
daha fazla eslesmistir. Bu eslesmeler ilk bakista yalnizca bigimsel 6zelliklere dayaniyor
gibi goriinse de deneyin temel kurgusu geregi ayn1 formda fakat farkli sesler ve dokularla
tasarlanmig al ve a’l tipi odalarin karsilastirmali analizi bu noktada deneye dnemli bir
derinlik kazandirmaktadir. Aymi geometrik yapiya sahip bu iki oda grubunda,
farkliliklarin ¢ogunlukla duyusal cagrisimlar ve his temelli ifadelerle tanimlandigi

goriilmektedir.
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Bu farklilik harita tizerinden incelendiginde bes farkli gézlem ortaya ¢ikmaktadir.
e "Kare" ve "Dikdortgen" gibi geometrik tanimlar:

a tipi odalarda (a, al, a2, a3) “kare” ve “dikdortgen” kelimeleri toplamda 13 kez

kullantlmistir.
a' tipi odalarda (a', a'l, a'2, a'3) ise bu kelimeler toplamda 10 kez ge¢mistir.

a' odalarinda kullanilan ses (6rnegin Delta veya Alfa) mekansal diizenin netligini

azaltarak geometrik alginin geri planda kalmasina neden olmus olabilir.
e "Amorf" ve "Organik" algilar:

a' odalarinda “amorf” kelimesi yalnizca 1 kez,

a odalarinda ise 3 kez kullanilmistir.

Bu fark, sesin bicimsel belirsizligi artirdigi yoniindeki bazi1 varsayimlari
desteklemeyebilir; bu nedenle sesin amorf algiy1 gliglendirme etkisinin bu deney

baglaminda siirli kalmis olabilecegi 6ne stirtilebilir.

e “Los” ve “Karanlik 151k atmosferi:
a' odalarinda “los” ifadesi 2 kez, “‘karanlik” 0 kez ge¢mistir.
a odalarinda “los” 1 kez, “karanlik” 3 kez kullanilmistir.

Ayni fiziksel formda olsalar bile, a odalarinda ses daha baskin bir karanlik
atmosferi yaratirken, a' odalarinda hafifce aydinlik ama bulanik (los) bir atmosfer
hissedilmis olabilir. Clinkii kullanilan iki doku da (algipan kaplama ve natiirel

ahsap) aydinlik dokularda.

e “Merdiven” ve “Amfi” gibi dikeylik ve katman hissi:
a odalarinda bu iki kelime toplamda 16 kez,
a' odalarinda ise 5 kez kullanilmistir.

Bu belirgin fark, sesin 6zellikle a' tipi odalarda dikey yonelim ve katmanlilik
algisin1 bastirmis olabilecegi yonilinde yorumlanabilir. Bununla birlikte, bu
durumun bireysel hafiza farkliliklar1 ya da dikkat diizeyi gibi bagka degiskenlerle
de iliskili olabilecegi goz oniinde bulundurulmalidir. Belirli dikey deneyimlerin

ses etkisiyle bastirilmis olabilecegi diisiiniilmektedir.
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5.1.1.3. Odalarin Ortalama Etkisi

QOda Tiplerine Gore Katilimei Yogunlugu

15.0F
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75}
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Sekil 5.3. Ortalama Etki Skoru Grafigi

Katilimcilarin deneyim siirecinde en ¢ok etkilendikleri {i¢ oday1 belirtmeleri istenmis ve
bu yanitlar iizerinden hangi odalarin daha sik tercih edildigi belirlenmistir. Elde edilen
verilere gore en yiiksek katilimci yogunlugu b2 odasinda goriiliirken, onu sirasiyla b3 ve
a2 odalar takip etmistir. Bu odalarin dikkat c¢ekici yogunlukta tercih edilmesi, deneyim
sirasinda  katilimcilar ~ iizerinde  biraktiklar1  izlenimin  kuvvetli  oldugunu
diisiindiirmektedir. Bu li¢c odanin ortak 6zelligi, mekansal kompozisyonlarinda tekrar
eden geometrik unsurlarin bulunmasidir. “b2” odasi, i¢inde yer alan mimari eleman
olarak merdiven ile dikkat ¢ekerken, merdivenin parametrik bicimde kurgulanmis olmasi
gorsel hafizayr giiclendirmis olabilir. “b3” odas1 ise bi¢imsel olarak egrisel formda
ilerleyen ve odada hareket etmeye tesvik eden bir diizenleme sunmaktadir. “a2” odasi,
derinlik etkisi yaratan dikey perspektif cizgileri ve katmanli yapisiyla 6ne ¢ikar. Bu
odalarmn 151k kullanimi agisindan da hacimsel manipiilasyonlara sahip olmasi, onlari
digerlerinden ayiran bir baska unsurdur. Ozellikle odalarin bitis noktalarinin belirsizligi
ve mekanin sonsuzluga agiliyor izlenimi yaratmasi, deneyimcilerin bu odalarda daha
fazla vakit gecirmesine ve bu alanlari daha net hatirlamasina neden olmus olabilir.
Gozlemler dogrultusunda, bu odalarda deneyimlenen seslerin biiyiikk oranda ‘Alfa
frekansi’na sahip oldugu not edilmistir. Diizenli ve ritmik yapiya sahip bu ses dalga
formunun, mimari bi¢imsel tekrarlarla ortiiserek mekansal hafizay1 destekleyici bir etkide

bulunmus olabilecegi diistiniilmektedir.
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Yiiksek frekansli seslerin bazi katilimcilarda daha belirgin geometrik formlar ve net
mekansal siirlar ¢agristirdigi; buna karsilik daha diistik frekansh seslerin, 6zellikle b3
ve a2 gibi akiskan diizene sahip mekanlarda, daha organik ve yumusak bir alg1 yarattigi
gozlemlenmistir.

5.1.2. Katilimci Degerlendirmeleri

Katilimecilardan 1 ile 5 arasinda puanlamalar istenen degerlendirme sorulari, sesin

odaklanma ve gorsel bellege etkisi iizerine nemli bulgular sunmustur.

. Sesin odaklanmaya etkisi, ortalama 3,86 puanla degerlendirilmis, bu da
katilimcilarin genel olarak sesin dikkat dagitmak yerine odaklanmayi1 kolaylastirdigini

diistindiiklerini gostermektedir.

. Sesin gorsel bilgilerin hatirlanmasina etkisi ise ortalama 3,64 puanla
degerlendirilmis, bu bulgu sesin gorsel bellegi destekleyen bir unsur olarak algilandigini
ortaya koymaktadir.

5.1.3. Nitel Gozlemler

Deney sonrasinda yoneltilen agik uclu sorular, sesin algi ve hatirlama tlizerindeki etkisini

daha derinlemesine anlamaya olanak tanimistir:
. “Bazi1 odalar1 daha net hatirliyor musunuz?”

Tiim katilimcilar bu soruya "Evet" yanitin1 vermistir. Bu, baz1 mekénsal dgelerin ya da

sesle iliskili deneyimlerin zihinlerde daha belirgin sekilde yer ettigini gdstermektedir.
. “Ses, ortam alginiz1 degistirdi mi?”

Katilimcilarin %75°1 (21 kisi) bu soruya "Evet" yanitin1 vermistir. Yanitlarda, sesin
mekanin genisligini ya da darligin1 algilamada etkili oldugu, yalnizca isitsel degil ayni

zamanda mekansal bir faktor olarak da isledigi belirtilmistir.
. “Mekan yapisini sesle daha iyi kavradiginiz oldu mu?”

Katilimeilarin yine %82’si, sesin mekan yapisin1 anlamada yardimci oldugunu ifade
etmistir. Bu durum, sesin mekansal ¢oziimlemede aktif bir rehber olarak islev gordiigiine

isaret etmektedir.

. “Hayal etmekte sese kulak verirken mi daha basariliydiniz, sessizlikte mi?”
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Bu soruya katilimcilarin %79u (22 kisi), “Sesle birlikte” hayal etmenin daha kolay
oldugu cevabini vermistir. Bu sonug, sesin zihinsel imgelem ve hayal kurma siireclerini

destekledigini gostermektedir.

Veri analizine gore, farkli ses tiirlerinin farkli mekansal kurgularla olan eslesmesi
katilimct algisinda belirgin bigimde ayrigmaktadir. Titresimli sesler, mimari olarak
karmagik, hareket iceren veya organik formlu mekanlarda daha belirgin bir zihinsel iz
birakmistir. Bu ses tiirii 6zellikle spiral merdivenli (6rnegin, b2 odas1) ya da amorf yapili
alanlarda algisal bir gerginlik ve yonelim duygusu yaratmistir. Katilimcilar bu tarz
mekanlarda, sesin ritmik yapisi sayesinde mekansal ¢oziimlemede daha aktif olduklarini

belirtmisglerdir.

Ote yandan, yavas ya da yumusak ritimli sesler, daha sade ve agik mekan kurgularinda
(6rnegin camli ve dis manzarali a’l odas1) hatirlanabilirligi artirmistir. Bu tiir sesler,
genislik ve sakinlik hissi yaratarak mekansal bellek iizerinde rahatlatict bir etki
birakmistir. Gorsel bilgiyle birlikte sesin eszamanli varligi, hem mekanin daha etkili bir

sekilde kurgulanmasini hem de katilimecinin duygusal durumunu dogrudan etkilemistir.

Bu bulgular, sesin yalnizca isitsel bir unsur degil, ayn1 zamanda mekan algisini
sekillendiren giiclii bir biligsel ara¢ oldugunu gostermektedir. Tasarim siirecinde sesin
bilingli kullanimi hem kullanici deneyimini hem de mekénsal hafizayr dogrudan

dontistiirebilecek potansiyele sahip oldugu bir kez daha goriilmiistiir.

5.1.4. Sesin Mekansal Bellege Etkisi: Ses Tiirleri ile Mekan Kurgular1 Arasindaki
Tematik iliskiler

Katilimc1 yanitlarimin tematik analizi, farkli ses tiirlerinin zihinsel olarak farkli mekéan
algilariyla eslestigini ve bu eslesmelerin mekansal bellegi anlamli bi¢cimde etkiledigini
ortaya koymustur. iki ana ses kategorisi belirginlesmistir: titresimli/dinamik sesler ve
yavag/yumusak ritimli sesler. Bu sesler hem algisal diizeyde hem de duygusal geri
bildirimlerde belirgin mekansal karsiliklarla iligkili bulunmustur. Titresimli sesler, spiral
merdivenler, amorf planli odalar veya ¢ok yonlii, karisik mimari yapilar gibi ¢oziilmesi
zor mekanlarla iligkilendirilmistir (b2, b3 gibi odalar). Katilimeilar bu mekanlar1 dikkat
arttiran, kesfetmeye yonelten ve hafizada daha net yer eden deneyimler olarak
tanimlamistir. Bu durum, dinamik seslerin mekan i¢inde algisal bir gerilim ve merak
olusturarak yon bulma gibi biligsel fonksiyonlar tetikledigine isaret etmektedir (Blesser

& Salter, 2007; Gaver, 1993).
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Yavas ve yumusak ritimli sesler ise, daha sade, acik ve gorsel olarak dis diinyaya bagl
odalarla (a’1 gibi camli, manzaral odalar) 6zdeslesmistir. Katilimcilar bu alanlar1 ferah,
giivenli ve rahatlatici olarak tanimlamis, bu da yumusak tempolu seslerin mekansal bellek
tizerinde olumlu bir c¢agrisimsal iz biraktifin1 gostermistir. Tuan’a (1977) gore,
deneyimle sekillenen yer kavrami, gilivenlik ve aidiyet gibi duygularla insa edilir;
dolayistyla ses gibi duyusal 6geler, mekanin zihinsel temsiline katki saglayarak onu
‘yer’e dontistlirebilir. Katilimcilarin %82’si, sesi bir rehber olarak kullanarak mekansal
coziimlemede daha basarili oldugunu belirtmistir. Bu oran, isitsel girdilerin yalnizca
atmosferik degil, ayn1 zamanda yonlendirici bir etkisinin oldugunu gdstermektedir.
Yiiksek frekansh beta sesleri, kullanicilarin daha keskin hatlara ve sert dokulara sahip
mekanlar1 tantmlamasina yol agarken, delta frekanslar1 daha yumusak, oval ve a¢ik renkli

hacimlerle iliskilendirilmistir.

Katilimeilarin %79’u, sesli ortamda deneyimledikleri mekanlar1 sessiz ortamlara gore
daha net hatirladiklarini ifade etmistir. Bu durum, sesin kisa stireli gorsel-uzaysal bellegi
tetikledigini gdstermektedir (Beauchene et al., 2016). Ozellikle spiral merdivenli odalar
gibi kompleks geometrilere sahip hacimlerde, ritmik titresimli seslerin kullanicilart

yonelime tesvik ettigi gozlenmistir.

Tematik analiz, ses tiplerinin mekan karakteristikleriyle eslestigini ortaya koymustur:

. Beta sesler (20 Hz): Keskin, rijit, dik acili formlar, dar hacimler.
. Alfa sesler (10 Hz): Dairesel, akiskan formlar, orta 6l¢ekli hacimler.
. Delta sesler (3 Hz): Acik, amorf ve dogal 151k alan mekanlar.

Katilimcilarin ses esliginde deneyimledikleri odalara dair verdikleri yorumlar, farkli
frekanslarin mekan algisi iizerinde ayirt edici etkiler yarattigini gostermektedir. Ozellikle
ritim, frekans ve ton gibi isitsel dgelerin, gorsel ve mekansal detaylarla nasil bir bag
kurduguna dair bulgular, mekanin zihinsel temsiline sesin nasil dahil oldugunu agiklar

niteliktedir.

Bu cercevede, deneyin devaminda katilimcilardan deneyim boyunca onlar1 en ¢ok
etkileyen li¢ oday1 tanimlamalar1 istenmis ve verilen yanitlar hem mekansal nitelikler hem
de 6znel deneyim baglaminda smiflandirilmistir. Asagidaki bolimde, bu yanitlarin
mekansal 6zellikler, deneyimsel detaylar ve duyusal/duygusal ¢agrisimlar agisindan nasil
gruplandigi, kullanilan ses frekanslari ile nasil iliskilendirildigi ve bu veriler 1s181nda nasil

grafiksel temsiller tiretildigi detaylandirilmaktadir.
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“Tim deney boyunca sizi en ¢ok etkileyen 3 odayr yazabilir misiniz? Ne sebeple
sectiniz?” Sorusuyla dikkat ¢ekici dgelerin hangi yapisal ya da deneyimsel nitelikler
tasidig1r incelenmistir. Bu yanitlar, tematik kodlama yoluyla {i¢ temel baglik altinda

kategorize edilmistir:

o Mekénsal Deneyim: Odanin biiyiikligi, 151k kullanimi, bosluk algisi, mekanin

gercekeiligi gibi dogrudan mekansal algryla iligkili yorumlar.

e Deneyimsel Ogeler: Yiizey malzemeleri, odanmn geometrik formu, tavan

yiiksekligi, gecis hissi gibi mekan1 yapilandiran 6gelere dair tanimlar.

« Duyusal ve Oznel Tamimlamalar: Katilimcilarin mekéan karsisinda hissettikleri
duygu durumlart (6rnegin: daraltici, ferah, sade, karmasik, etkileyici vb.) ve bu

duygu durumlarinin mekénsal uyaranla iligkisi.

Bu siiflama dogrultusunda, her bir katilimcinin deneyim sonrasi zihninde kalan mimari
veya algisal detaylar verilen cevaplara gore siniflandirilmig ve tablolastirilmistir. Her bir
deneyimcinin verdigi cevaplar gézlemlerden elde edilen verilerle bahsettikleri odalardaki
ses frekanslari ile eslestirilmis tematik kelimeler bu seslerle baglantili olabilecek sekilde
sesle iligkisel olarak tabloya yerlestirilmistir. Bu tablodaki veriler kullanilarak grafikler
olusturulmustur. Veriler hem fiziksel hem de sanal mekan deneyimi i¢in ayr1 ayr1 analiz
edilmis ve elde edilen bulgular dogrultusunda tematik grafikler {iretilmistir. Bu

grafiklerin analizleri su sekilde agiklanabilir;
e Is1 Haritalar1 (Heat Maps)

Katilimer tanimlarinin farkli ses tiirleriyle hangi diizeyde eslestigini sayisal
diizlemde gorsellestirmek ve bu eslesmelerin yogunlugunu kategorik olarak

gostermek amaciyla kullanilmistir.
e Radar (Oriimcek) Grafikler

Sesler aras1 tematik ayrismalar1 daha detayli analiz edebilmek i¢in kullanilmistir.
e Chord (Akort) Diyagrami

Seslerin tanimlarla karsilastirmali olarak incelenmesi amaciyla olusturulmustur.

Bu baglamda elde edilen bulgular, hangi tiirdeki mekanlarin ve 6gelerin katilimci
belleginde daha kalict oldugu konusunda bir degerlendirme yapmaya olanak saglamay1

amagclamaktadir.
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5.1.4.1. Tematik Kodlama ve Ses Eslesme

Tablo her bir deneyimcinin “Tiim deney boyunca sizi en ¢ok etkileyen 3 oday1 yazabilir
misiniz? Ne sebeple sectiniz?” sorusuna olan cevaplarinin analizini gostermektedir.
Tematik kodlama yontemi kullanilarak bahsettikleri odalar “Oda Tipi” baslig1 altinda
konumlandirilmistir. Bu odalar tarif ederken kullandiklar1 kelimeler “Katilime1 Tanimi”
sitununda yer alirken bu kelimeler yukarida bahsedilen ii¢ farkli disiplin altinda
siniflandirilmistir. Gézlemler dogrultusunda tarif edilen odalarin i¢indeki ses frekanslari
“Ses Tiirii” altinda belirtilmis olup kullanilan kelimelerle ses frekanslarmin iliskisi

kurulmaya ¢alisilmistir. Cizelge 5.1, 5.2, 5.3, 5.4, 5.5, 5.6 da gosterilmistir.

Cizelge 5.1. Kelime ses tiirii iligkisi katilime1 1-4

Katilimci No Oda Tipi Katilimcl Tematik Kategori ~ Ses Turu Ses ile iligki
Tanimi
a'l camli, rahat Duyusal/Oznel Delta Ferah ve rahat
— delta
a3 kicuk, grift, Duyusal/Oznel Beta Basik, sikisik
basik, mekan - beta
1 bunaltic
bl oval gegit, Mekansal Alfa Gegit hissi ve
uzun, Deneyim yonelme istegi
yurtimek — alfa
isteme
a'l camli, yesil Duyusal/Oznel Delta Manzara ve
manzara, ferahlik = delta
estetik, ferah
a3 kare, tekrarl, Deneyimsel Alfa Form ve duzen
2 yerlesim Ogeler etkisi - alfa
b3 parametrik, Deneyimsel Beta Estetik ve
kivrimli, déner = Ogeler karmasiklik —
beta
b2 doner Mekansal Alfa Merdiven
merdiven, Deneyim yonelimi ve
yonelme hareket - alfa
a2 amfi, Mekansal Beta Yiksekten
basamakli, Deneyim disme hissi -
3 bosluk hissi beta
a'l yesil manzara, = Duyusal/Oznel Delta Doga ve gizem
camli, izlenme — delta
hissi
a'l manzarali, Duyusal/Oznel Delta Dogal ve ferah
yesil, dogal, etki - delta
ferah
b2 merdivenli, Mekansal Alfa Yikselme ve
4 gbge uzanan, Deneyim glven - alfa
glven
b3 sarmal, Duyusal/Oznel Beta Kesif ve karmasa
parametrik, - beta
gizemli
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Katilmci No

Cizelge 5.2. Kelime ses tiirii iligkisi katilimc1 4-9

Oda Tipi

b2

b3

b2

b3

bl

bl

a2

al

b2

b2

a'l

a2

Katilimci
Tanimi
merdivenli,
sarmal, i1sikla
yonlendirme
sarmal, icine
cekici, genis
kiguk, kapali,
kutu gibi,
sikisik
merdivenli,
gbdge uzanan,
derinlik
parametrik,
icine ceken
silindirik,
yukselen,
karanhk
caml,
pencereli,
huzurlu, yesil
akiskan, tinel,
rahatlatici

cizgili, diiz, bos

egrisel, amfi,
glvenli

anitsal,
sttunlu,
yuksek,
dizenli
doner
merdiven,
ylukseklik, 1s1k

doner
merdivenli,
gokytzline
acilan
doga
manzarall,
yesil,
rahatlatici
kicuk kapi,
yukari
yonelim,
merak

Tematik Kategori

Mekansal
Deneyim

Duyusal/Oznel
Duyusal/Oznel
Mekansal
Deneyim
Duyusal/Oznel

Duyusal/Oznel

Duyusal/Oznel

Duyusal/Oznel

Mekansal

Deneyim

Mekansal
Deneyim

Deneyimsel

Ogeler

Mekansal
Deneyim

Mekansal
Deneyim

Duyusal/Oznel

Deneyimsel
Ogeler
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Ses Turd

Alfa

Delta

Beta

Alfa

Beta

Delta

Delta

Alfa

Beta

Alfa

Beta

Alfa

Alfa

Delta

Beta

Ses ile iligki

Isik ve hareket
yonelimi - alfa

Geniglik ve
rahatlik - delta
Kisitli alan hissi
- beta

Yikselme ve
derinlik hissi =
alfa

Karmasiklik ve
cekicilik - beta
Rahatsiz edici
karanlik - delta

Canli renk ve
doga = huzur >
delta

Formun akicilig
- rahatlama -
alfa

Bosluk hissi ve
sik tekrar -
beta

Egrisel form ve
glven hissi =
alfa

Yukseklik ve
tekrar - beta

Yikselme ve 151k
yonlendirmesi -
alfa

Yukari yonelim,
aciklik hissi =
alfa

Dogal
rahatlaticilik ve
dinginlik - delta

Kaplya yonelme,
hareket istegi >
beta



Katilmci No

10

11

12

13

14

Cizelge 5.3. Kelime ses tiirii iligkisi katilime1 10-14

Oda Tipi

b3

b2

bl

a2

b3

a3

a2

b2

b2

b3

Katilimci
Tanimi
karanlk,
parametrik,
yuvarlak
merdivenli,
spiral, yukari
yonelim
yuvarlak,
tinel, uzun,
kaburgamsi
konferans
salonu,
basamakli,
yonlendirici
yUksek kenarli,
1sikh, Gg
boyutlu
dalgali,
sonradan
gordulen, ilgi
cekici
kipler,
duzenli,
tekrarli

cam tavan,
aydinhk, Gst
acikhk
merdiven,
kapi acikhgi,
sinema
gagrisimi

merdivenli,
yuksek,
gokyuza
baglantili
ylksek, caml,
1stk alan
dairesel,
ahsap, los,
amfi

yuksek,
disaridan agac
manzarall
doner
merdiven,
ylksek,
yonlendirici
sonsuzluk
hissi, saga sola
acik

Tematik Kategori

Duyusal/Oznel
Deneyimsel
Ogeler

Mekansal
Deneyim

Deneyimsel
Ogeler

Duyusal/Oznel

Mekansal
Deneyim

Deneyimsel
Ogeler

Duyusal/Oznel

Mekansal
Deneyim

Mekansal
Deneyim

Duyusal/Oznel
Deneyimsel
Ogeler

Duyusal/Oznel

Mekansal
Deneyim

Deneyimsel
Ogeler
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Ses Turd

Delta

Alfa

Beta

Beta

Delta

Alfa

Alfa

Delta

Beta

Alfa

Delta

Beta

Delta

Alfa

Beta

Ses ile iligki

Uzay boslugu ve
soyut ¢agrisim
- delta

Masalsi
ylkselme hissi
- alfa

Organik form ve
fiziksel cagrisim
- beta
Merdivenleri
¢ilkma arzusu =
beta

Gizemli
atmosfer ve i1k
vurgusu —> delta
Dalgali formun
dikkat cekmesi
- alfa

Dlizen ve tekrar
hissi - alfa

Aciklk ve dogal
Isik - delta

Tanidik ve
sinematik
yonelim = beta

Yikselme ve
acikliga ulasma
istegi - alfa

Karanlikta isik
etkisi - delta
Ahsap ve
loslukla birlikte
tanidik ¢cagrisim
— beta

Derinlik ve doga
etkisi - delta

Derinlik ve dikey
yonelim hissi >
alfa

Gorsel derinlik
ve yonsuzlik
algisi = beta



Cizelge 5.4. Kelime ses tiirii iligkisi katilimc1 15-18

Katilimci No Oda Tipi Katilimci Tematik Kategori = Ses Tlr{ Ses ile iligki
Tanimi
a aynalar, sabit, Duyusal/Oznel Delta Yansimalarla
diz olusan
duraganhk =
delta
b3 timsekli, Deneyimsel Beta Fiziksel
dengesiz, Ogeler dengesizlik ve
15 disme hissi tetikleyicilik =
beta
a3 kareli, Mekansal Alfa Hareket istegi ve
yonlendirici, Deneyim mekansal
harekete dinamizm - alfa
gecirici
b2 tinel, dairesel, = Duyusal/Oznel Delta Organik icsel
bogaz benzeri cagrisim (bogaz)
- delta
b3 parametrik, Deneyimsel Beta isitsel cagrisimli
déngusel, Ogeler yap! = beta
16 kulak formu
a2 merdivenli, Mekansal Alfa Amfi yapisi ve
yukselen, kare = Deneyim dikey yonelme
amfi - alfa
a2 yakin cekim, Duyusal/Oznel Delta Sakinlik ve
yatak hissi, rahatlatici
yumusak cagrisim — delta
b2 goge ylikselen  Deneyimsel Alfa Ritmik uyum ve
merdiven, Ogeler yukari yonelim
17 ritmik - alfa
bl kemikli, Mekansal Beta Korunma hissi
korunakl, ige Deneyim ve mekansal
kapanik guven - beta
b2 estetik, doner | Mekéansal Alfa Yikseklik ve
merdiven, Deneyim derinlik algisiyla
derinlik yon hissi - alfa
bl silindirik Deneyimsel Beta Cevrelenmislik
daireler, icice, = Ogeler ve mekansal
cevreleyici sinirhhk = beta
a2 amfi, Mekansal Alfa Amfiyapisi ile
basamakli, Deneyim yonelme ve
tanidik topluluk hissi -
alfa
al anitsal, sade, Duyusal/Oznel Delta Le Corbusier
18 briit beton cagrisimiyla
estetik sadelik
— delta
b3 spiral, Deneyimsel Beta Organik formun
parametrik, Ogeler sistematik
organik- sunumu - beta
inorganik gecis
a brit beton, Duyusal/Oznel Delta Malzemenin
sade, sakin yalinligiyla
sakinlik algisi -
delta
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Katilimci No

19

20

21

22

23

Cizelge 5.5. Kelime ses tiirii iligkisi katilimc1 19-23

Oda Tipi

bl

b2

a3

b2

b2

b3

a2

a'l

a3

bl

al

b2

Katilimci
Tanimi

oval kanallar,
icsel, gizemli

taht benzeri,
yukari yénelen
yapl

estetik, farkl
tasarim,
merdiven
kareler,
tanidik, aitlik
hissi

uzun
modelleme,
merdiven,
korkutucu

dikdortgen,
yatak benzeri,
tanidik
yuksek,
merdivenli,
yukari ceken
dalgali,
titresimli,
hareket hissi
kapi boslugu,
merdivenli,
yukari ¢agiran

genis
pencereli,
manzarall,
dogal

bos, rijit, diz

karolu,
tekrarl,
dizenli
dairesel, tlnel
hissi,
uzaklastirici
anitsal,
etkileyici,
kapanis hissi
merdivenli,
1sikh tavan,
yukari cagiran

Tematik Kategori
Duyusal/Oznel
Deneyimsel
Ogeler

Mekansal
Deneyim

Duyusal/Oznel

Deneyimsel
Ogeler

Mekansal
Deneyim

Mekansal
Deneyim

Deneyimsel
Ogeler

Duyusal/Oznel

Duyusal/Oznel

Mekansal
Deneyim

Deneyimsel
Ogeler

Duyusal/Oznel
Deneyimsel
Ogeler

Mekansal
Deneyim
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Ses TUrl

Delta

Alfa

Beta

Delta

Beta

Alfa

Alfa

Beta

Delta

Delta

Beta

Alfa

Delta

Beta

Alfa

Ses ile iligki

Gizemli
cevrelenmislik =
delta

Hikayesel,
animasyonel
yukselme > alfa
Gorsel farkhhk
ve form etkisi -
beta

Tanidiklik ve
aidiyet duygusu
— delta

Formun
estetikten
korkuya
dénismesi -
beta

Ahsiimis seklin
mekanda
cagrisimi — alfa
Yikseklik
algisiyla dikey
yonelim - alfa
Titresimsel form
ve hareket hissi
— beta

Kapi ve
merdivenin
yonlendirici
etkisi - delta
Dogal manzara
ve ferahlik >
delta

Sertlik ve
bicimsel yalinhk
— beta

Ritim ve gorsel
tekrar hissi >
alfa

Mekansal uzaklhk
ve soyutlasma
hissi = delta
Son oda etkisi ve
kalcilk - beta

Tavana yonelen
1sigin dikey etkisi
- alfa



Katilmci No

24

25

26

27

28

Cizelge 5.6. Kelime ses tiirii iligkisi katilimc1 24-28

Oda Tipi

bl

b3

a2

al

a3

a'l

b2

a3

a2

b3

a2

bl

a2

b3

b2

Katilimei Tanimi

daire,
yonlendirici,
yurtime hissi
yuvarlak, dénme
etkisi, bas
dénmesi

basamakli salon,
sinema benzeri

kemer formlu,
gecit hissi,
tarihsel

kare cepheler,
¢ boyutlu
yluzey, etkileyici

iki dikdortgen
aciklik,manzaral,
ferah

yukari gikan
merdiven, spiral,
donds hissi

kipler, tekrarli
hacim,
rahatlatici

amfi bigimli,
yukarida kap!,
Istk vurgusu
parametrik, uzay
hissi, ucma
arzusu

sinemasal, ice
kapanik,
kigtlme hissi
parametrik yol,
yonlendirici,
hareket arzusu
Sancaklar Camii
benzeri, tanidik,
sade

tamamen
parametrik,
bicimsel

uzun yol,
ylrinebilir,
yonlendirici

Tematik
Kategori
Mekansal
Deneyim

Duyusal/Oznel

Deneyimsel
Ogeler

Deneyimsel
Ogeler

Mekansal
Deneyim

Duyusal/Oznel

Deneyimsel
Ogeler

Duyusal/Oznel

Mekansal
Deneyim

Duyusal/Oznel

Deneyimsel
Ogeler

Mekansal
Deneyim

Duyusal/Oznel
Deneyimsel
Ogeler

Mekansal
Deneyim
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Ses Turd

Alfa

Beta

Delta

Beta

Alfa

Delta

Beta

Delta

Alfa

Delta

Beta

Alfa

Delta

Beta

Alfa

Ses ile iligki

Dairesel formla
yon hissi - alfa

Dairesel formun
algisal
dengesizligi -
beta

Tanidik sinema
mekani
cagrisimi =
delta

Gegmise
referans ve
mekansal gegis
hissi - beta
Yizey
derinligiyle
mekansal vurgu
- alfa
Acikhiklarla
ferahlik hissi >
delta

Dénme ve yon
hissiyle
bedensel
¢agrisim — beta
Tekrarh
hacimlerle
huzur hissi >
delta

Kapidaki isigin
mekana yon
vermesi - alfa
Soyut ortamda
Ozgurlik ve
hafiflik hissi >
delta

Kapali hacimle
baski hissi -
beta

Yol benzeri
akisla hareket
hissi — alfa
Mekansal
dinginlik =
delta

Form odakli
gorsel merak -
beta

Yolla ydonlenme
ve hareket
arzusu — alfa



5.1.4.2. Mekansal Deneyim

Katilimcilardan uygulanan anket sonrasi, deneyim boyunca en ¢ok etkilendikleri ii¢ oday1
ve bu etkiye neden olan faktorleri tanimlamalar1 istenmistir. Verdikleri yanitlar
icerisinden, odanin 151k kullanimi, yonelme hissi, hacim, bosluk ve genel mekansal
gercekeiligine dair yapilan yorumlar mekansal deneyim baglaminda incelenmistir. Bu
analiz, katilimcilarin dogrudan mekansal algiya yonelik dikkatlerini yansitmay1

hedeflemektedir.

Her bir tanim, deney sirasinda gézlem yoluyla belirlenen ve tarif edilen odalara ait ses
frekanslar1 (Alfa, Beta, Delta) ile iligkilendirilerek seslerin karakterize ettigi yapilar
dogrultusunda eslestirilmistir. Bu eslesmeler iizerinden, sesin mekansal algi tizerindeki

etkilerini kavramsal diizeyde degerlendirmek amaglanmistir.

Bu kapsamda, katilimcilarin tanimlarinda sik gecen belirli kavramlar se¢ilmis (6rnegin
yonelme, hareket, 151k, yiikseklik, bosluk) ve bu kavramlarin hangi ses tiirliyle daha sik
eslestigi bir 1s1 haritas1 (heatmap) araciligiyla gorsellestirilmistir. Bu grafik, farkli ses
tirlerinin mekansal ¢agrisimlar lizerindeki dagilimini sayisal olarak karsilagtirmali

bi¢cimde ortaya koymaktadir.

Ug ses i¢in eslestirilen kavramlar Sekil 5.4’ de gosterilmistir.

Mekansal Kavramlarin Ses Turlerine Gore Yogunlugu
14

yonelme 3 0 0
hareket 5 0 0 12
151k 1 0 0
10
€ yiikseklik 2 0 0
&
& bosluk 0 1 0 ki "_f
© E
) fle)]
Z kapi 1 0 0 e 2
<0
% -
-4
derinlik 3 0 0
gegit 1 0 0 L5
yuriume 0 0 0
-0
Alfa Beta Delta
Ses Turt

Sekil 5.4. Mekansal Kavramlarin Ses Tiirlerine Gore Yogunluk Grafigi
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9 (13

Is1 haritas1 verileri, 6zellikle Alfa sesinin “hareket”, “yonelme” ve “yiikseklik” gibi
dinamik mekansal kavramlarla yiliksek oranda eslestigini gostermektedir. Beta sesi ise
yalnizca “bosluk” ve “y6n” kavramlarinda temsil edilmistir. Delta sesi bu kategorideki
tanimlarda hi¢ yer almamistir. Mekansal deneyim esleniginde bulunmayan Delta sesi
verilerin alindigi tablo incelendiginde “Duyusal/dznel” ve “Deneyimsel Ogeler”
kavramlari ile eslesmis oldugu goriilmektedir. Bu dagilim, ses tiirlerinin mekansal algiy1
yonlendirme potansiyeline iliskin bir 6n degerlendirme sunmaktadir. Harita ardindan
yapilacak olan analiz ve grafikler ile gorsellestirilecek olan kavramsal 6riintiiniin sayisal

zeminini olusturmaktadir.

Ikincil grafik olarak 1s1 haritasindan alinan verilerle bir radar grafik modeli
olusturulmustur. Bu grafik yapisi, ¢alismada kullanilan ti¢ farkli ses tiiriiniin (Alfa, Beta,
Delta) deneyim sirasinda tetikledigi kavramsal tanimlarin nicel dagilimlarini
karsilastirmali olarak sunmay1 amaglamaktadir. Oncesinde olusturulan 1s1 haritasi, her
sesin hangi kavramlarla eslestigini kategorik olarak gostermis; ancak bu gorsellestirme,
ses tiirleri arasinda goreli yogunluk farklarini ayni diizlemde degerlendirmeyi sinirlt
Olciide miimkiin kilmistir. Kullanilacak bu grafikle calisma, ses-kavram eglesmelerini
ayni referans diizlemi iizerinde ¢ok boyutlu olarak sunmayi; her ses tiiriiniin hangi
kavramlarla, hangi diizeyde temsil edildigini karsilastirmali bicimde ortaya koymay1
hedeflemektedir. Radar grafik oOzellikle 1s1 haritasinda 6n plana ¢ikan kavramsal
kiimelerin dagilimini sayilarla destekleyen gorsel bir format sunmaktadir. Ayn1 eksen
tizerinde yer alan kavramlar, ses tiirlerine gore farkli renk ve alanlarla temsil edilerek,
seslerin etkiledigi tematik yonelimlerin aynm1 kavramsal aralikta nasil ayristigini veya

oOrtiistiigiinii net bicimde gdstermektedir.

Beta

Beta

Sekil 5.5. Alfa, Beta, Delta sesleri iliskili kelimeler ayrismis radar grafikleri
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Beta

Sekil 5.6. Alfa, Beta, Delta sesleri iligkili kelimeler radar grafigi

Grafikte, Alfa sesinin bariz bi¢imde en giiclii temsil diizeyine sahip oldugu
goriilmektedir. Ozellikle “yon”, “yonelme”, “yiikseklik” ve “hareket” gibi dinamik
yonelimli mekansal kavramlarla yiiksek diizeyde iliskilendirilmistir. Bu durum, Alfa
sesinin kullanicilar iizerinde daha belirgin bir yonlendirme ve mekansal farkindalik etkisi

olusturdugunu diistindiirmektedir.

Beta sesi, yalnizca “bosluk” ve diisiik diizeyde “yon” kavramlarinda goriiniirliik kazanmis
olup, genel temsili sinirlidir. Bu, Beta sesinin mekansal yonelim saglamaktan ¢ok, notr

ya da gegis hissi uyandiran bir deneyim sundugunu ima edebilir.

Delta sesi ise bu grafik diizleminde neredeyse hig¢ temsil edilmemektedir. Bu, daha 6nceki
analizlerde de goriildiigii lizere, Delta sesinin daha ¢ok duyusal ya da 6znel tanimlarla

iliskilendirildigini destekler niteliktedir.
5.1.4.3. Deneyimsel Ogeler

Bu boliimde; verilen cevaplara yonelik olusturulmus tablo dikkate alinarak odalarin
geometrik bicimleri, ylizey malzemeleri, tavan yliksekligi, gecis kurgusu, ritmik yapi gibi
mekanin fiziksel diizenine ve yapilandirilmasina dair yapilan tanimlamalar “deneyimsel
ogeler” baslig1 altinda degerlendirilmistir. Amag, katilimcilarin mekana dair yapisal ve
bi¢imsel farkindaliklarini, sesle iligskilendirdikleri mekansal Oriintiiler iizerinden analiz

etmektir.
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Her bir tanim, deney sirasinda gozlem yoluyla eslestirilen odalara ait ses tiirleri (Alfa,
Beta, Delta) ile iligskilendirilmis; bdylece deneyimsel dgelere yonelik tanimlarin hangi ses
frekanslariyla daha ¢ok ortiistiigii sayisal olarak belirlenmistir. Bu eslesmeler lizerinden,
farkli ses tiirlerinin mekanin bigimsel 6zellikleri tizerindeki algisal etkileri 1s1 haritasi
yoluyla gorsellestirilmistir. Olusturulan grafik, her bir katilime1 taniminin hangi sesle
eslestigini frekans diizeyinde gostermekte; boylece seslerin mekansal bi¢im ve deneyim

lizerine etkisine dair kavramsal bir haritalama sunmaktadir. Is1 haritas1 Sekil 5.7°de

gosterilmistir.
Deneyimsel Ogeler: Katiimcl Tanimlari ve Ses Turleri Yogunluk Haritasi
1.0
anitsal, etkileyici, kapanis hissi - 0 0
anitsal, situnlu, yiksek, dizenli - 0 0
basamakli salon, sinema benzeri - 0 0
dairesel, ahsap, los, amfi - 0 _ 0
dalgal, titresimli, hareket hissi - 0 0.8
gd6ge ylkselen merdiven, ritmik 0
kare, tekrarl, yerlesim 0
karolu, tekrarli, dtizenli 0
kemer formlu, gecit hissi, tarihsel - 0
konferans salonu, basamakli, yonlendirici - 0 0.6
e kipler, dizenli, tekrarli 0
E kticlk kapi, yukar yonelim, merak - 0 b
_ T
5] ~
g merdivenli, spiral, yukari yonelim 0 ,fa-f
2 parametrik, déngusel, kulak formu - 0
parametrik, kivrimh, déner - 0 0.4
silindirik daireler, ic ige, cevreleyici - 0
sinemasal, ice kapanik, kliciime hissi - 0
sonsuzluk hissi, saga sola acik - 0
spiral, parametrik, organik-inorganik gecis - 0
taht benzeri, yukar yonelen yapi 0 02
tamamen parametrik, bicimsel ilgi ¢ekici - 0
tumseklik, dengesiz, disme hissi - 0
uzun modelleme, merdiven, korkutucu - 0
yukari gikan merdiven, spiral, déniis hissi - 0
Alfa Beta Delta -0.0

Ses Turd

Sekil 5.7. Deneyimsel dgeler kapsaminda katilime1 tanimlari ve ses tiirleri yogunluk

haritasi
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Deneyimsel Ogeler bagligi altinda toplanan verilerce olusturulan 1s1 haritasi analizi ile,
katilimcilarin deneyim sirasinda kullandig1t mimari tanimlar ile bu tanimlarin eslestirildigi
ses tiirleri (Alfa, Beta, Delta) arasindaki iliskileri temel diizeyde gosterilmesi
amaclanmaktadir. Bu tanimlar, katilimcilarin mekanin formu, yapisal diizeni, yonelme

hissi gibi fiziksel niteliklere dair aktarimlarini icermektedir.

Haritada, ozellikle Beta frekansinin diger ses tiirlerine kiyasla daha fazla tanimla
iliskilendirildigi agik¢a goriilmektedir. Bu durum, bu frekansin deneyim sirasinda fiziksel
unsurlara dair daha fazla ¢agrisim iiretmis olabilecegine isaret etmektedir. Alfa ve Delta

sesleri ise bu kategori i¢inde daha sinirli sayida tanimla eslestigi saptanmustir.

Grafik, ses tiirlerinin deneyimsel diizlemde hangi fiziksel niteliklerle daha fazla
iligkilendirildigini ortaya koyarak, ilerleyen analizlerde kullanilacak olan daha detayli
karsilastirmalar i¢cin zemin hazirlamasi amaciyla gorsellestirilmistir. Is1 haritasindan elde
edilen verilerle olusturulan radar grafikler 6nce tekil olmak tizere Sekil 5.8, 5.9, 5.10° da
ayrintilt olarak devaminda karsilastirmali incelenmesi acgisindan Sekil 5.11°de

gosterilmistir.

Sekil 5.8. 200 Hz tasiyici frekanslt Alfa (10 Hz) ses dosyasi iligkili kelimeler radar
grafigi
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wzun

tiimsekl, dengesiz, dilsme hissi

tamamen parametrik, ilging

’
taht benzeri, yukan yonelen yapi §

anitsal, etkileyici, kapanis hissi

yukan gikan merdiven, spiral, danis hissi

modelleme, merdiven, korkutucu

anitsal, siitunlu, yiiksek, dizenli

basamakli salon, sinema benzeri

dairesel, ahsap, lo, amfi

dalgal, titregimli, hareket hissi

£58e yikselen merdiven, ritmik

spiral, parametrik, organi

sonsuzluk hissi; saga sola agik

sinemasal, ige kapanik, kiicalme hi

silindirik daireler, ic

issi

ice, gevreleyici

parametrik, kivrimb, daner

parametrik, dongasel, kulak formu

kiipler, dizen, tekrarl

kigiik kapr, yukan yonelim, merak

merdivenl, spiral, yukar: yGnelim

kare, tekrarty, yerlesim

Karolu, tekrarly, dizenli

kemer formlu, gegit hissi, tarihsel

konferans salonu, basamakls, ydnlendirici

Sekil 5.9. 200 Hz tasiyict frekansli Beta (20 Hz) ses dosyasi iligkili kelimeler radar

uzun modelleme, merdiven, korkutucu

timsekii, dengesiz, disme hissi

tamamen parametrik, iiging

grafigi

anitsal, etkileyici, kapanig hissi

yukan gikan merdiven, spiral, donds hissi

anitsal, situnlu, yiiksek, dizenti

basamakls salon, sinema benzeri

dairesel, ahsap, log, amfi

dalgaly, titresimli, hareket hissi

A
§ E08e yikselen merdiven, ritmik

sonsuzluk hissi, saga sola agik

parametrik, kivrimls, doner

parametrik, dangasel, kulak formu

kiipler, dazenli, tekrarl

kiigik kapr, yukan yanelim, merak

merdiveni, spiral, yukan yanelim

kemer formiu,

, tekrarty, yerlesim

karolu, tekrark, diizenti

"Eegit hissi, tarisel

Sekil 5.10. 200 Hz tastyici frekansli Delta (3 Hz) ses dosyasi iliskili kelimeler radar

grafigi
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Sekil 5.11. Alfa, Beta, Delta sesleri Deneyimsel Ogeler iliskili kelimeler radar grafigi

Radar grafikteki gorsel dagilim, ii¢ ses tiirii arasinda belirgin bir ayrismaya isaret
etmektedir. Beta frekansinin neredeyse tim deneyimsel tanimlarla eslesmis olmasi
dikkate degerdir. Ozellikle “kivrimli”, “dairesel”, “parametrik”, “sarmal”, “kiiciilme
hissi”, “organik-inorganik gecis” gibi mekansal bi¢cim ve gecisleri tarif eden ifadelerde
Beta sesiyle giiclii bir eslesme gozlemlenmektedir. Bu durum, Beta frekansinin daha ¢ok
gecisli, doniislii ve karmasik mekansal oriintiilerle iligkilendirildigi fikrini gelistirir.

Alfa sesine ait eslesmeler ise siirli sayida olup, “gdge yiikselen merdiven”, “diizenli
kiipler”, “yukar1 yonelen yap1” gibi daha ritmik, dogrusal ya da yukar1 yonelimli hacim
tanimlariyla sinirl kalmistir. Bu da Alfa sesinin daha ¢ok diizen, yon ve yiikseklik hissi

yaratan deneyimlerle iliskilendirildigini gostermektedir.

Delta sesi ise yalnizca bir tanimda “basamakli salon, sinema benzeri” tanimlariyla yer
almakta, bu da onun deneyimsel dgeler agisindan oldukga sinirli bir temsil alanina sahip
oldugunu diislindiirmektedir. Bu durum, 6nceki kategorilerde oldugu gibi Delta sesinin
daha ¢ok duygusal ve 6znel kavramlarla baglantili oldugunu desteklemektedir. Bu grafik,
ses tiirlerinin yalnizca kavramsal ¢agrisimlarla degil, ayn1 zamanda fiziksel-mimari
tanimlarla da iligkilendirildigini; sesin, kullanici deneyiminde yapinin bigimsel

ozelliklerini nasil ¢erceveleyebilecegine dair 6nemli ipuglari ortaya koymaktadir.
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5.1.4.4. Duyusal ve Oznel Tammlamalar

Anket sonras1 verilen cevaplar dogrultusunda olusturulan tablo {izerinden incelemeler
yapildiginda katilimcilarin deney sirasinda mekana dair hissettikleri duygusal durumlari
yansitan tanimlar, “duyusal ve 6znel tanimlamalar” baghgi altinda degerlendirilmistir.
Amag, katilimcilarin mekansal deneyimleri esnasinda olusan duyusal hislerinin (6rnegin:
daraltici, ferah, sade, karmasik, etkileyici vb.) hangi mekansal uyaranlarla ve hangi isitsel
ortamla daha ¢ok Ortiistiigiinii anlamaya caligmaktir. Duyusal ve 6zel tanimlamalar
tematik baslig1 altinda incelenen tablo verileri ile olusturulmus 1s1 haritas1 grafigi Sekil

5.12°de gosterilmistir.

Duyusal ve Oznel Tanimlamalar: Katilimci Tanimlari ve Ses Turleri Yo§unluk l-{aoritam

Sancaklar Camii benzeri, tanidik, sade - 0 0 i
akiskan, tlnel, rahatlatici - 1 i 0
anitsal, sade, brit beton - 0 0 1
aynalar, sabit, diz- 0 0 1
briit beton, sade, sakin - 0 0 &
cam tavan, aydinlk, Gst agiklik - 0 (4] 1
camli, pencereli, huzurlu, yesil - 0 0 1 -0.8
camli, rahat - 0 0 i
camli, yesil manzara, estetik, ferah - 0 0 1
dairesel, tinel hissi, uzaklastirici - 0 0 1
doga manzarali, yesil, rahatlatic - 0 0 i
genis pencereli, manzaral, dogal - 0 0 i
iki dikdortgen aciklik, manzarali, ferah - ] (4] 1
kapi boslugu, merdivenli, yukar ¢agiran - 0 0 i -0.6
— karanhk, parametrik, yuvarlak - 0 4] il
E kareler, tamdik, aitlik hissi - 0 0 1 p
9] kupler, tekrarli hacim, rahatlatici - 0 0 1 o
é kuguk, grift, basik, bunaltici - 0 1 0 E
= kicuk, kapali, kutu gibi, sikisik - 0 il 0
manzarall, yesil, dogal, ferah - 0 0 i L ik
oval kanallar, igsel, gizemli - 0 0 1
parametrik, icine geken - 0 1 0
parametrik, uzay hissi, ugma arzusu - 0 0 i
sarmal, igine ¢ekici, genis - 0 4] 1
sarmal, parametrik, gizemli - 0 1 0
silindirik, ylUkselen, karanlk - 0 0 1
tinel, dairesel, bogaz benzeri - 0 0 1 -0.2
yakin gekim, yatak hissi, yumusak - ] 0 1
yesil manzara, camli, izlenme hissi - 0 0 1
yuvarlak, donme etkisi, bas donmesi - 0 1 0
yuksek kenarli, 1sikl, G¢ boyutlu - 0 0 L
yuksek, camli, 1sik alan - 0 0 1
ylksek, disandan agag manzarali - 0 0 0
Al‘fa Belta Délta ~0.0
Ses Turd

Sekil 5.12. Duyusal 6znel ifadeler kapsaminda tanimlar ve ses tiirleri yogunluk haritasi
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Katilimeinin cevaplarinda yansittigi bir duygu durumu baglantili kelime kullanimi, deney
sirasinda gézlem yoluyla eslestirilen odalarin ait oldugu ses tiirleri (Alfa, Beta, Delta) ile
iliskilendirilmis; boylece duyusal ve 6znel tanimlamalarin hangi ses frekanslariyla daha
cok oOrtiistiigli sayisal olarak saptanmasi hedeflenmistir. Bu eslesmeler iizerinden, farkli
ses tiirlerinin duyusal tepkiler ve 0znel deneyimler iizerindeki etkisi 1s1 haritast
aracilifiyla gorsellestirilmistir. Grafik, her bir katilimer taniminin hangi ses frekansi ile
eslestigini frekans diizeyinde gostermekte; boylece isitsel uyaricilarin mekansal his ve

duygular tizerindeki etkisine dair biitiinciil bir kavramsal haritalama sunmaktadir.

Olusturulan 1s1 haritasi, katilimcilarin deneyim sirasinda dile getirdikleri duyusal ve 6znel
tanimlarin (6rnegin ferahlik, huzur, karanlik, gizem, sikigiklik gibi) hangi ses tiirleriyle
(Alfa, Beta, Delta) eslestigini temel diizeyde grafiksel olarak gdstermektedir. Duyu ve
algiya dayali bu tiir tanimlarin 6zellikle Delta sesi ile yogun bi¢imde iligkilendirildigini
gosteren bu harita Delta frekansinin katilimcilar iizerinde daha igsel, duygusal ve

cagrisimsal bir etki biraktigina isaret etmektedir.

Is1 haritas1 referans alinarak iretilmis radar grafik analizleri Sekil 5.13, 5.14, 5.15 ve

5.16’da gosterilmigtir.

Sekil 5.13. Alfa (10 Hz) frekans1 duyusal 6znel iligkili kelimeler radar grafigi
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yisksek, disandar A bt S s s nattana

yiiksek, camh, issk alan anitsal, sade, briit beton

yitksek kenarls, igikly, Gg boyu aynalar, sabit, iz

yuvarlak, dénme etkisi, bas donmesi briit betory, sade, sakin

yesil manzara, camli, izlenme hissi cam tavan, aydinbk, Gst agiklk

yakin gekim, yatak hissi, yumusak ? caml, pencereli, huzurly, yesil

A )
s A
’ A
tinel, daireselba ’ i ' camly; rahat

s ) )

I ]
] ] |

silindirik, ylkselen, karankl amb, yesilmanzara, estetik, ferah
I
]
sarmal, pa tril; gzemii I dairesel, tunebhissi, uzaklagtinct
’ '
i U
L i’
sarmal, igine¢Bkici, genis # doga manzaraliyyesil, rahatlatict
d
A ’
s ’
parametrik, uzay Hissi, ugma arzusu genig pencereli) warali, dogal
¢
’
parametrik,fgine geken g ki dikdértgen agikisk, manzarali, ferah
oval kanallar;dcsel, gizemii - =5 kapy boslugu, merdivenli, yukan cagran
manzarall, yesil, dogal, ferah karanbk, pixeﬁ, yuvariak
kidgik, kapal, Kty gibi, sikasi kareler, tanidik, aitlik hissi

grift, bunaltioekrarh, rahatiatics

Sekil 5.14. Beta (20 Hz) frekans1 duyusal 6znel iligkili kelimeler radar grafigi

yilksek, disanaae e b e S S natinticy

yiksek, camb, isik alan

yitksek kenarly, igikl, G
yuvariak, dénme hs{,basdc&

yesil manzara, camly, izlenme hissi

, briit beton

aynalar, sabit, diz
briit betory sade, sakin

cam tavan, aydmlik, Gst acikiik

e

/nﬂnﬁhﬂt

yakan gekim, yatak biss, yumusal >
\ '
tanel, dairesel bagaz benzeri
silindirik, yiikselen, karankk .

camli, yesilmanzara, estetik, ferah

dairesel, tiethissi, uzaklastinc

dug;ﬁlbyz;il, rahatiatic

)
sarmal, idnm L
L

parametrik,igine gehm/
oval kanallar,

genis pencereliymanzaral, dogal

Naiiico

ikdortgen agiklik, manzarah, ferah

hapl busmgu. merdivent, yukan cagiran
karaniik, ,ywamk
kibeiik, kapali, Kutu gibi, sikisik tanidik, aitlik hissi

Erift, bunaltioekrarts, Haucu

Sekil 5.15. Delta (3 Hz) frekans1 duyusal 6znel iliskili kelimeler radar grafigi
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Sekil 5.16. Alfa, Beta, Delta sesleri Duyusal Oznel iliskili kelimeler radar grafigi

Grafikte en ¢arpici bulgulardan biri, Delta sesinin bu kategoriye ait tanimlarin ¢ok biiytik
bir ¢ogunluguyla eslesmis olmasidir. Katilimcilar, Delta frekansin1 deneyimledikleri
alanlarda genellikle sakinlik, dogallik, huzur, igsel derinlik, ¢evresel farkindalik, yesil
manzara ve aydinlik mekan hissi gibi duyusal diizeyde etkilerle iliskilendirmistir.
Delta'nin neredeyse tiim ige doniik kavramsal eksenlerde temsil edilmesi, bu frekansin
duyusal algiy1 biitiinciil bicimde etkiledigini ve 6zellikle dinginlik temelli deneyimlerde

giiclii bir iz biraktigin1 gostermektedir.

Beta frekansinin ise daha sinirl sayida tanim ile eslesmesine ragmen, olduk¢a 6zgiin bir
profil ¢izdigi goriilmektedir. Ozellikle kiigiik hacim, grift yapi, kapali-kutu hissi,
sikisiklik, donme etkisi, ice ¢ekilme hissi gibi daha yogun, yonsiiz ya da hafif gerilim
iceren tanimlarla iliskilendirilmistir. Bu durum, Beta sesinin bazi katilimcilarda mekansal
belirsizlik, duyusal karmasa ya da c¢evresel baski gibi etkiler yarattigini
diistindiirmektedir. Temsili az olsa da etkisi gii¢liidiir ve bu durum Beta frekansinin daha

secici ama derinlikli bir algisal iz biraktigini ortaya koymaktadir.

87



Alfa frekansi, bu kategori i¢inde yalnizca “akiskan, tlinel, rahatlatic’” taniminda yer
almistir. Bu smirli temsil, Alfa sesinin bu kategori agisindan daha diisiik bir etki
yarattigini gostermekle birlikte, daha 6nceki grafiklerde goriildiigii lizere eslestigi kavram
dikkate alindiginda, frekansin 6zellikle akiskanlik ve rahatlama gibi daha nétr ya da

gecisli duyusal durumlari temsil etme potansiyeline sahip oldugunu diisiindiirmektedir.

Bu baglamda grafik, duyusal ve 6znel deneyim alaninda Delta sesinin baskin bir etki

yarattigini, Beta frekansinin gegisli ve doniislii karmasik tematik kiimelerde

yogunlastigini ve Alfa’nin ise daha minimal ve segici bir ¢agrisim profiline sahip
oldugunu gostermektedir. Bu ¢ok boyutlu gorsel analiz, ses tiirlerinin yalnizca isitsel

degil, mekanla kurulan duyusal 6znel iligkiler bakimindan da nasil anlam iiretici bir rol

istlendigini ortaya koymaktadir.

Yapilan tiim bu ayrintili analizler sonucunda Alfa, Beta ve Delta seslerinin mekansal
algidaki etkileri ayr1 ayr1 incelenmistir; ancak bu ii¢ frekansin birbirleriyle karsilagtirmali
etkileri, iicli bir tematik iliski grafigi lizerinden ele alindiginda, etkiler arasindaki
iligkileri daha belirgin hale getirecektir. Sekil 5.17°te seslerin tanimlarla tematik iligkileri
net bir sekilde gosterilmistir. Alfa ve Delta seslerinin 6zellikle Duygusal Rahatlama ve

Yonelme Kolaylig1 ile giiglii baglar kurdugunu, Beta’nin ise Hatirlanabilirlik ve

Gerilim/Merak temalarinda one ¢iktigini1 yansitmaktadir.

% S
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Sekil 5.17. Ses dosyalarinin oda tanimlar1 {izerindeki tematik etkisi
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6. SONUC

Deney, mekanin tekrarli seslerle birlikte gorsel olarak da deneyimlenmesinin kisa siireli
gorsel-uzaysal calisma bellegini ve kortikal baglantiyr gli¢lendirdigini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda, farkli parametrelerle zenginlestirildiginde, daha genis 6lgekli
sanal mekan alg1 caligmalarmma veri saglayabilecek nitelikte olup, mimari tasarim
siireclerinde sesin mekansal algiya etkisini anlamaya yonelik yeni perspektifler

sunmaktadir.

Tez kapsaminda gelistirilen deneyim ortami, yalnizca mekansal algi iizerine yapilmis
0zgln bir arastirma degil, ayn1 zamanda benzer nitelikte deneyler gergeklestirmek isteyen
arastirmacilar i¢in kullanilabilir bir yontemsel ara¢ sunmaktadir. Bu yoniiyle calisma,
yalnizca belli sorulara yanit arayan degil, ayn1 zamanda yeni sorular liretme potansiyeli
tagiyan aragtirmacilara hitap eder. Ortamin sundugu etkilesimli yap1 sayesinde, kullanict
yalnizca mevcut kavramlar test etmekle kalmaz; ayn1 zamanda deneyimle sekillenen
sorularin izini siirebilir ve kendi arastirma glindemini bu baglamda sekillendirebilir.
Calismanin degeri, sadece ortaya koydugu bulgularda degil, ayn1 zamanda deneysel
tasarim yontemine agik, esnek ve tekrar tiretilebilir bir yapt sunmasinda yatmaktadir. Bu
baglamda tez, mimarlik ve deneyim tasarimi alaninda calisan arastirmacilar i¢in hem

teorik hem de pratik diizeyde yeni bir sorgulama ve uygulama alan1 olusturmaktadir.

Caligmanin bulgulari, sesin mekansal alg1 lizerindeki etkisini yalnizca yon bulma ya da
atmosfer olusturma diizeyinde degil, ayn1 zamanda biligsel haritalama ve hafiza olusumu
siireclerinde de etkili oldugunu gostermektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugunun titresimli
sesleri, karmagik mekansal yapilarda daha net hatirlamasi, sesin yapisal karmasiklikla
uyumlu bir bilissel tetikleyici olabilecegine isaret etmektedir. Yavas tempolu seslerin ise
gorsel olarak acik ve yatistiric1 alanlarda kullanildiginda mekansal netligi ve duygusal
konforu artirdigi goézlemlenmistir. Bu durum, mimari tasarimda sesin deneyimi
derinlestiren bir tasarim bileseni olarak kullanilabilecegini diisiindiirmektedir.
Dolayisiyla, ses-mekan iligkisi sadece isitsel estetik agisindan degil, ayn1 zamanda
kullanic1 odakli, ¢ok duyulu bir mekan tasarim dili gelistirmek i¢in 6nemli bir arag haline

gelmektedir.
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Mimarlikta isitsel deneyim, sadece akustik konfor diizeyinde degil, ayni zamanda
mekansal imgelerin kalicilig1 ve anlam insasi agisindan da belirleyici rol oynayabilir.
Ozellikle VR gibi simiilasyon ortamlarinda bu potansiyel daha da gériiniir hale gelmekte;
sesler, kullanicinin yon bulma, kesif, dikkat odaklanmasi gibi biligsel siireclerini
dogrudan etkileyebilmektedir. Mekanin deneyimsel tasarimi, geleneksel estetik
yaklagimlarin 6tesinde, duyusal modiilasyonlara agik hale gelmektedir. Bu ¢ercevede,
sesin bir tasarim parametresi olarak diisiiniilmesi, 6zellikle sanal mimarlikta kullanici
deneyimini daha biitlinciil kilma potansiyeline sahip oldugu goriilmiistiir. Pallasmaa’nin
(2014) isaret ettigi gibi, gorsel egemenligin 6tesine gegen bir duyusal mimarlik, bireyin

mekana fiziksel degil, varolugsal olarak da yerlesmesini saglar.

Arastirmanin ortaya koydugu tiizere, farkli frekanslarin bireysel zihinsel durumlar
lizerinde yarattig1 etkiler, mekéan tasarimimi yalnizca gorsel degil, biligsel ve duygusal
katmanlarla da bitiinlestirmektedir. Sesin mimari deneyimdeki roliinii ¢cok duyulu bir
baglamda ele alan bu ¢aligmadaki bulgular, alfa dalgalarinin odaklanmada énemli bir rol
oynadigi, beta dalgalarimin dikkati artirici, delta dalgalarinin ise mekéansal empatiyi
giiclendirici etkilerinin bulundugunu ortaya koymakta ve sanal ortamlarda duyusal
biitlinliikk saglanmasi agisindan yeni bir paradigma Onermektedir. Deneyin amacinin
norobiligsel lokalizasyon iizerinden nedensellik kurmak degil, eszamanli ¢oklu
uyaranlarin yonlendirdigi algisal deneyimde, sesin bilissel ve cagrisimsal iz birakma
giiclinii degerlendirmek oldugu vurgulanmaktadir. Arastirma sesin mimarlikta, mimarlik
egitiminde ve sanal ortam tasarimlarinda etkin bir tasarim araci olarak kullanildiginda,
kullanict deneyimini derinlestirme acisindan Onemli bir potansiyel sunacagini
ongormekle birlikte gelecekte sanal gergeklik teknolojileriyle desteklenerek, mekan-ses
iligkisini daha ayrintili bir sekilde ele almay1 ve mimarlik alaninda duyusal algiya dayali

tasarim yaklagimlarina katki saglamay1 hedeflemektedir.

6.1. ARASTIRMANIN KISITLILIKLARI

Bu ¢alismada katilimcilara belirli bir gorev (task) verilmeden, deneyim alaninda serbestce
hareket etmeleri saglanmistir. Bu yoOntem, katilmcmin dogal yonelimlerini
gbzlemlemeye olanak tanisa da belirli bir gorevle yonlendirilmis bir katilimin daha odakl1

veriler saglayabilecegi ve algisal etkilerin daha net Slgiilebilecegi diisiiniilmektedir.
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Ayrica deney, tamamen izole bir ortamda gergeklestirilmemistir. Ses ve gorsel alginin
yalnizca sanal ortamla sinirli oldugu, dis uyaranlardan arindirilmis bir deney diizeni
kurularak gerceklestirilecek benzer bir calisma, daha kontrollii ve kesin sonuglar
iiretebilir. Bu durum, bulgularin gegerliligini ve tekrarlanabilirligini artirabilecek

potansiyel bir gelisim alan1 olarak degerlendirilmelidir.

Yapilan calisma, belirli teknik ve yontemsel sinirlamalar gergevesinde
gergeklestirilmistir. Deneysel siirecte yalnizca Meta Quest 2 sanal gerceklik gozIigii ve
Unreal Engine 5.3 yazilimi kullanilmis, bu teknolojik altyapinin sundugu gorsel-isitsel
¢Oziiniirlikk ve etkilesim kapasitesi aragtirmanin kapsamini belirlemistir. Farkli donanim
ve yazilimlar kullanildiginda deneyim kalitesinde ve algisal tepkilerde degisiklikler

ortaya ¢ikabileceginden, bulgularin genellenebilirligi sinirli kalmaktadir.

Katilimci profili homojen bir 6rneklem {izerinden olusturulmus, bireylerin yas, meslek,
VR deneyimi ya da ses hassasiyeti gibi bireysel farkliliklar1 detayli bir sekilde
siiflandirilmamistir. Bu durum, bireysel degiskenlerin algi {izerindeki etkilerinin

derinlemesine incelenmesini zorlastirmistir.

Calismada yalnizca ii¢ sabit frekans kullanilmis ve sesin beyin dalgalar1 tizerindeki
etkilerine odaklanilmistir. Ancak sesin frekans disindaki parametreleri 6rnegin ton
kalitesi, ritim, harmonik yap1 veya stereo derinlik analiz dis1 birakilmistir. Deney siiresi
her oda i¢in yaklasik 30 saniye ile sinirli tutulmus, bu siirenin uzun doénemli hafiza

tizerindeki etkisi 0lglilmemistir.

Deney yalnizca gorsel ve isitsel duyulara hitap edecek sekilde tasarlanmistir. Dokunsal
ya da kinestetik geribildirim sistemleri entegre edilmemistir. Bununla birlikte, acik u¢lu
sorulara verilen yanitlar nitel analiz yontemleriyle siniflandirilmis; daha gelismis dil

isleme teknikleri kullanilmamuistir.

6.2. GELECEK ARASTIRMALAR iCiN ONERILER

llerleyen calismalarda farkli sanal gergeklik cihazlarinin ve yazilim altyapilarmin
kullanilmasi, deneyim kalitesi tizerindeki etkilerin karsilastirmali olarak analiz
edilmesine olanak saglayabilir. Bu ¢aligma sesin gorsel algi iizerindeki baskin
istiinliigiinii ya da direk etkisini norobiligsel yolla 6lgmek amaciyla degil aksine sesin

mekansal algi lizerindeki ¢agrisimsal etkilerini incelemek amaci ile olusturulmustur.
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Norobiligsel algisal {iistlinliik ¢iktilart i¢in bu calisma g6z Oniinde bulundurularak
calismanin deney kismi yeniden yapilandirilip ses ve mekansal algi testleri ayri ayri
uygulanabilir. Kesin bir kani ile sesin yalnizca frekans bazli degil; dinamik aralik, stereo
yonlendirme, arka plan giiriiltiisii veya tonlama gibi bilesenleri de degisken olarak ele

alinarak daha ¢ok katmanli analizler yapilabilir.

Daha genis ve ¢esitlendirilmis bir katilimei kitlesiyle ¢alisilmasi, bireysel farkliliklarin
mekansal algiya etkilerini ortaya koyma agisindan faydali olacaktir. Katilimcilarin isitsel
hassasiyetleri, mekansal hafiza kapasiteleri veya norolojik profilleri ile ilgili veriler

toplanarak deneysel tasarim bireysel farkliliklara gore uyarlanabilir.

Cok duyulu deneyimlerin etkisini daha derinlemesine incelemek igcin gorsel-isitsel
uyaranlara ek olarak dokunsal ya da sicaklik hissi gibi diger duyusal girdilerin entegre

edilmesi Onerilmektedir.

Boylece, duyular arasi biitiinlesmenin mekan algisi tizerindeki etkileri daha biitiinciil bir

yaklasimla degerlendirilebilir.

Sesin zamansal etkilerini 6l¢gmek adina deney siiresi uzatilabilir ve katilimcilarin
mekanlar1 daha uzun siire deneyimlemelerine olanak taninabilir. Takip ¢aligmalariyla
uzun donemli mekansal hatirlama siire¢lerine odaklanmak da sesin hafiza iizerindeki

etkilerini daha net ortaya koyabilir.
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