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VIRTUAL REALLIQ VO DIiZAYN: INKIiSAF VO PERSPEKTIiVLOR

Xiilasa
Bu mogqalads virtual realliq (VR) texnologiyasinin dizayn sahoasindos inqilabi doyisikliklor yaratdigi
va istifadagilors immersiv tacriibalor taqdim etdiyi arasdirilir. VR dizaynerlars yeni va effektiv hallor
inkisaf etdirmok, mohsul vo xidmotlori daha real vo interaktiv sokildo togdim etmok imkani verir.
Oylanca, tohsil, sohiyys vo memarliq kimi miixtalif sahalords VR-nin genis tatbiqindon bahs olunur.
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Giris

Virtual realliq (VR) texnologiyasi siirotlo in-
kisaf edir vo onu miisyyan etmayi arzuolunmaz
edirBir vo ya iki il orzinds gozdon diise bilocok
xiisusi cihazlar baximindan VR. InBu kitabda
biz daha az hossas olan osas prinsiplorlo ma-
raqlanirigxiisusi texnologiyalar vo buna gors do
zamanin smagindan sag cixir. Ik cagirisi-
mizVR-nin aslinds no demak oldugunu, an vacib
olani tutacaq sokildo nozordon kegirmokdiras-
pektlori siiratlo doyison texnologiyaya baxmaya-
raq. Konsepsiya ham do iimumi olmalidirBu giin
VR-nin no hesab edildiyini vo onun iigiin
nozordo tutduqlarimizi shato etmok iicilin ki-
fayotdirgolocok. [1, s.2]

Son illords texnologiyanin siiratli inkisafi ilo
birlikde VR, dizayn sahasinds miihiim bir alsto
cevrilmisdir. Dizaynerlor, VR vasitasilo yeni vo
daha effektiv dizayn hollori inkisaf etdira bilir,
mohsul vo xidmatlorin konsepsiyasindan isteh-
salina qodar olan proseslori daha real va interak-
tiv sokildo toqdim edirlor. Bu, hom do dizayn
prosesindo daha az xarcls va riskla eksperiment
aparmaq imkan1 yaradir. VR-nin dizayn
sahasindoki rolu, istifadoya verilon mohsullarin
vo xidmatlorin daha calbedici vo funksional ol-
masini tomin etmoaklo yanasi, tocriiba baximin-
dan da yiiksok doyer toqdim edir. Dizaynerlar,
VR texnologiyalarini istifado edorak, istifadoci
tacriibasini daha yaxs1 anlaya vo optimallasdira
bilirlor. Bunun naticosindo, miistorilor vo son is-
tifadogilor iiclin daha yiiksok keyfiyyoatli vo
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momnuniyyatverici mohsullar yaranir. Virtual
realliq texnologiyasimin tarixi 1960-c1 illors
godor uzanir. Ilk VR sistemlori asason elmi vo
horbi mogsadlor iiglin istifado olunmusdur. Bu
giin 1s9 VR texnologiyalar1 aylonco, tohsil, tibb
vo bir ¢ox digar saholords genis yayilmisdir. VR
sistemlori asasan basliq ekranlari (head-mounted
displays - HMD), harokat izlayicilori va xiisusi
kontrollerlardan ibaratdir.

Istifadagi tacriibasi (UX) va interfeys dizaym
(UI) VR layiholorinin osasini toskil edir. Isti-
fadogilorin rahatlhig1 vo tocriibonin immersivliyi
dizaynin ugurlu olmasinda asas rol oynayir.
Mokan vo obyekt dizayni iso VR miihitlorinin
inandiric1 vo real goriinmasini tomin edir. Bu,
yiiksok keyfiyyatli 3D modellogsdirms vo anima-
siya ilo miimkiin olur. Interaktivlik va istifadoci
etkilesimi VR dizayninin digor vacib ele-
mentloridir. Bu, istifadogilorin VR miihitindo
tabii va real harakot etmalorini tomin edir.

Realligdan daha real? VR tacriibasi no godar
“real” olmalidir? Bu onu fiziki diinyamiza miim-
kiin gadar yaxindan uygunlasdirmaga c¢alismaq
caziboadardir. Istonilon qarsiligli slago real diin-
yada mexanizm VR-do simulyasiya edilo
bilor.Bu falsafo bazon video oyun soanayesina ha-
kim olub, masalon, yiiksok soviyyado realistik
birinci soxs atici (FPS) oyunlarinin inkisafinda,
getdikco daha inkisaf etmis qrafik kartlarinda
g6zal sokildo gostarilon oyunlarda. Buna baxma-
yarag, basa diigmak lazimdir ki, son doraca sado,
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cizgi filmi kimi miihitlor do tesirli vo hotta iis-
tiinliik verilon ola biler. [1, s.7]

Oylonca vo oyun sonayesi VR texnologiyasi-
nin on genis yayilmis saholorindon biridir. VR,
oyungulara tamamilo immersiv vo interaktiv
oyun tocriibalori togdim edir. Tohsil vo tolim
sahoasindo VR interaktiv vo immersiv dyronma
miubhitlori yaratmaq T{g¢ilin istifado olunur.
Masolon, tibbi tolobolora corrahi amoliyyatlari
tocriibadon kegirmok ii¢ciin VR simulyasiyalari
togdim olunur. Saglamliq vo terapiya sahoasindo
VR psixoterapiya vo reabilitasiya kimi saholordo
istifads olunur.

VR texnologiyalar1 daim inkisaf edir. Daha
yiiksok gotnamo va daha siiratli prosessorlar VR
tocriibolorinin ~ keyfiyyatini  artirir.  Galocok
trendlor arasinda  haptic  texnologiyalari
(toxunma hisslarini simulyasiya edon texnologi-
yalar), yer alir.

Texniki Mohdudiyystlorinon baglayaq, VR
dizayninin qarsilagdigr osas texniki mohdu-
diyyetlordon biri hardware vo software prob-
lemloridir. Hal-hazirda movcud olan VR sis-
temlorinin ¢oxu yiiksok performans tolob edir,
bu da onlarin genis yayilmasint mohdudlasdirir.
Hor bir istifadagi yiiksok gotnamo vo siiratli re-
aksiya veron VR qurgularina sahib ola bilmoz.
Movcud VR qurgulari, xiisusilo yiiksok key-
fiyyotli goriintli vo tobii interaktivlik tomin
etmok {iciin giiclii prosessorlar, grafik kartlar1 vo
yiiksok stiratli internet baglantisi tolab edir. Bu-
nunla yanasi, latency (gecikma) problemlori do
VR tocriibalorinin  keyfiyyatino monfi tosir
gostorir. Daha siirotli vo giiclii prosessorlar,
hamginin optimallagdirilmis software hallori bu
problemlori aradan qaldira bilor. [2, s.6]

Bir ¢cox VR tatbiqi mévcud kompiiterlorin vo
mobil telefonlarin oksariyyatindo isloyacok.
Nisboton miiasir is masast vo ya yiiksok giiclii
noutbuk Oculus Rift ilo istifado edilo bilar;
smartfonlar homginin kifayat qodar CPU va qra-
fik gliciino malik olmaq sorti ilo yaxst VR toc-
riibasi toklif edo bilor. Coxumuz ii¢iin bu o
demokdir ki, mévcud kompiiterlorimiz va cihaz-
larimiz sadace bir nego periferiya olava etmoklo
virtual realliq qutularina cevrils bilor. Lakin su-
per yiiksok istehsal doyori tocriibosi axtaranlar
ticlin an yaxs1 cins qrafik prosessoru vo on siiratli
movcud CPU ilo an son masaiistii kompiiter ol-
malidir. VR programlar1 yaratmaq {iciin
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program tominati bir necs variantda toqdim olu-
nur: yerli program tominati inkisaf dostlori, oyun
miihorriklori va gargivalor vo hotta miiasir veb-
brauzerlorin an son versiyalari.

Huizinga'ya (1949) gors, "realliq va virtualin
birlosmosi, qaydalari realliq normlarindan {istiin
olan 'sehrli bir daire' yaradir" (Kim vo Werbach
2016, s. 159). Taylor'a (2009) gora is9, "bu sehrli
daironin sarhodi hor zaman aydin deyil; 'real' vo
'virtual' homigo asanligla ayrilmir" (Kim vo Wer-
bach 2016, s. 159). Bu, De Kerckhove'ye (1995)
goro, fiziki olanin rogomsal vasitosilo genis-
landirilmasi "6z spesifikliklari ilo yeni bir varliq
yaradir" (Viseu 2003, s. 22).

Floridi'nin infosferanin izahi real diinyadan
forgli bir ontoloji ¢orgiveni toklif etso do, Ca-
purro (2008), infosferanin "tobistini yenidon on-
tologiyaya ¢evirmok" toklif edir, ¢iinki Floridi
(1999) insanlar1 sadaco "molumat dostasi" (s. 53)
vo infosferani "tobistdonkonar miihit... [bir] hi-
perrealliq... [hayat diinyasindan] ayrilmis" kimi
miizakirs edir (Capurro 2008, s. 170). Floridi'nin
"Ragomsal Boliinmo (DD)" anlayisi, real diinya
vo rogomsal diinya molumatlarinin vasitologdi-
rilmasini izah edon dualistik bir yanagmani toklif
edir, Viseu'ya (2003) goro iso istifadogi "hibrit
aktor... hesablama cihazini saxlayir [va] eyni za-
manda hor iki realligdan tosirlonir vo tosir
gostorir" (s. 18).

Ogor Capurronun toklif etdiyi kimi infosfe-
rant "ontologiyadan ¢ixarmaq" ovazine, sadoco
perspektivimizi doyisdirib insan badonino yeni
dinamik infosfera kimi baxmaga baslasaq no
olar?

Bu yeni daxili-xarici infosfera toacciiblii de-
yil ki, "soxsiyyot vo Oziinii ifado etmso licilin
naticalor doguracaq" (Jones 2016, s. 41), ¢linki
linsiyyot miitloq olaraq adi bioloji xiisu-
siyyatlorimiz, iiz ifadslorimiz, sosimiz vo s. ilo
aparilmayacaq. "IK T-lorin (informasiya vo kom-
munikasiya texnologiyalar1) avtonom agentliyi,
0z avtonomiyamizi vo beloliklo soxsiyyotimizi
yenidon diislinmayimizi tolob edo bilor... bu,
0ziimiizo baxisimizin doyiso bilocayi bir ehti-
maldir" (Stahl 2016, s. 150). [3, s.37]

VR istifadagilorinin qarsilasdig digor texniki
problem go6zo yiiklonmo vo bulantidir. Uzun
miiddot VR istifado etdikdo bozi istifadogilords
g6z yorgunlugu vo bas gicollonmosi bas vero
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bilor. Bu problemlori aradan qaldirmagq tgiin di-
zaynerlor daha tobii vo intuitiv istifadogi toc-
riibalari yaratmali vo VR cihazlariin ergonomi-
kasini1 yaxsilasdirmalidir. VR mozmunun yara-
dilmasi vo moévecud mozmunun VR miihitine uy-
gunlasdirilmasi da ¢otinliklor dogurur. Yiiksok
keyfiyyatli 3D modellosdirma vo animasiya,
homg¢inin real diinya obyektlorinin virtual mii-
hitda doqiq tesvir edilmasi tiglin miiasir texnolo-
giyalar vo bacariglh dizaynerlor tolob olunur.
VR-nin immersiv tacriibalori bazi istifadagilords
asililiq yarada bilor. Xiisusilo, gonclor vo hassas
qruplar bu risklo qarsilasa bilor. Sosial tocrid do
VR istifadoagilori {i¢lin potensial bir problemdir.
Real diinyada sosial etkilesimlorin azalmasi vo
fiziki foaliyystin mohdudlagmasi, uzun miiddatli
VR istifadasi noaticasinds bas vers bilar.

Esitdiklorimizin na qadari haqiqatdir? Virtual
realliq genis miizakiro olunub, amma bu
pesokarlara vo basqalarina neco faydali ola
bilor? Onun istifadesi tikilmis miihitin key-
fiyyatini yaxsilagdira bilormi? Onun istifadosi
istifadaci istirakini artirila bilormi? Tacriibanin
yerini he¢ na vermir va bu kitab aparici prakti-
kanlarin tocriibasini toqdim edir. Biz virtual re-
alligin istifadosinin isglizar faydalarin1 vo ma-
neolorini arasdiririq. Todqiqatgilar hor kosin vir-
tual realligdan istifado edo bilacoyini, onun bii-
tiin tikinti totbiqlori {iglin interfeys yarada
bilacok timumi bir texnologiya oldugunu iddia
ediblor. Aparici praktikanlarin hamisi bu baxisi
paylasmir. Virtual realliq sonayedo miixtalif tap-
siriqlar iiglin istifado olunur. Bozilori onun isti-
fadosini ixtisaslagsmis bir foaliyyot kimi goriir vo
hals ki, heg bir sirket onu biitiin funksiyalarinda
istifado etmir. Virtual realliq an ¢cox dizaynin son
morhalalorinds istifado olunur, lakin onun isti-
fadoasi liciin vahid bir yanagsma yoxdur. Ovaozindo
bir sira olageli strategiyalar, siirliciilor vo mo-
dellor mévcuddur.Lakin, istifade niimunslori or-
taya ¢ixir vo bozi ortaq xiisusiyyatlor mévcud-
dur. Masalan, virtual reallig1 totbiq edon va isti-
fado edon togkilatlarin layiha komandasi va
tochizat zonciri daxilindo pesokar istifadslor
liciin yaradilan modellorlo genis qarsiliqh
alagaloar tiglin olan modellar arasinda boytik farq
qoymalar1 diqqetelayiqdir. [1, s.1]
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Noatico

Virtual realliq (VR) texnologiyasinin inkisafi
va dizayn sahosindaki totbiqi, hom innovasiya,
hom do yaradicilig baximindan yeni imkanlar
toqdim edir. VR, dizaynerlora anonavi metod-
larla aldo olunmasi ¢atin olan interaktiv vo im-
mersiv tocriibolor yaratmaga imkan verir. Bu, di-
zayn prosesinin hor morholosindo — ideyalarin
yaranmasindan son mohsulun yaradilmasina
godor — fundamental doyisikliklora sobab olur.

VR-nin dizayn sahosindoki tosiri genis
miqyaslidir. Oylonco vo oyun sonayesindon bag-
layaraq, tohsil vo tolim, sohiyys, memarliq vo
sohor planlagdirilmasi kimi miixtalif sahslordo
totbiglor tapilmisdir. Dizaynerlor VR vasitasilo
real diinyada tocriibadon kegirilmasi ¢atin vo ya
miimkiin olmayan ssenarilori simulyasiya eds
bilirlor. Bu, risklori azaltmaq, xorclori idaro
etmok vo mohsulun keyfiyystini artirmaq tlig¢iin
ohomiyyatlidir.

Lakin VR dizayni bir sira ¢agirislarla da iiz-
tizadir. Texniki mohdudiyyatler, g6z yorgunlugu
vo bas gicollonmosi kimi fiziki problemlar,
yiiksok maliyyotlor vo texnologiyanin genis
kiitlalor torafindon gabulu il bagli masalslor bu
cagiriglarin baginda golir. Hardware vo software
problemlori, latency vo yiiksok performans
toloblori do VR dizayninin qarsisinda duran
digor manealordir. Bunlar1 aradan qaldirmaq
iclin texnologiyanin inkisafi vo optimallagdiril-
mas1 davam etmolidir.

Etik vo sosial masololor do VR dizayninda
miihiim rol oynayir. Istifadogi moxfiliyi, molu-
matlarin diizgiin idars edilmasi, VR-nin asililiq
yarada bilmesi vo sosial tocrid riski kimi
mosalalar nazare alinmalidir. Dizaynerlar vo in-
kisaf etdiricilor bu problemlori hall etmak ii¢lin
etik qaydalara vo istifadoci hiiquqglarina hor-
moatlo yanagmalidirlar.

Golacak perspektivlora goldikds, VR texno-
logiyalarinin inkisafi ilo birlikdo daha genis ya-
yilmasi1 va forgli sahalords yeni istifado imkan-
larinin yaranmasi gozlonilir. Haptic texnologi-
yalar1, vo beyin-kompiiter interfeyslori kimi ye-
niliklor VR tocriibolorini daha da zonginlos-
diracok. Bu texnologiyalar, dizaynerlora daha
real, interaktiv vo calbedici tocriibalor yaratmaq
imkan1 veracak.

Haptic texnologiyalarimin inkigsafi, VR isti-
fadogilorine toxunma hisslorini daha real sokildo
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simulyasiya etmoya imkan veracak, bu da xiisu-
silo mohsul dizaym1 vo prototiplosdirmo
saholorinds bdyiik iistiinliiklor tomin edoacok.

Noticodo, VR dizayninin golocayi parlaqdir
vo bu sahado boyiik irslilayislor gdzlenilir. Di-
zaynerlar vo texnologiya miitoxassislori, VR-nin
potensialint tam sokildo reallagsdirmaq tigiin
daim yenilik¢i yanasmalar vo hollor axtarisinda
olmaldirlar. VR, dizayn sahssinds yeni
sorhadlor acgaraq, istifadogiloro daha immersiv,
interaktiv vo momnuniyyat verici tocriibolor
togdim etmoyo davam edocok. Bu, hom dizay-
nerlor, hom do istifadogilor tiglin boylik imkanlar
vo faydalar vad edir.

ODOBIYYAT SiYAHISI

1. "Virtual Reality” by Steven M. LaValle

2. "Learning Virtual Reality: Developing
Immersive Experiences and Applications for
Desktop, Web, and Mobile™" by Tony Parisi

3. "Augmented Reality and Virtual Reality:
Empowering Human, Place and Business™ edi-
ted by Timothy Jung and M. Claudia tom Dieck

4. "Virtual Reality and the Built Environ-
ment" by Jennifer Whyte

Aqil Anar oglu HUSEYNOV
Western Caspian University, graduate student of the Department of Design
E-mail: chaosbaall@gmail.com

VIRTUAL REALITY AND DESIGN: DEVELOPMENT AND PERSPECTIVES

Abstarct
This article explores how virtual reality (VR) technology is revolutionizing design and providing
users with immersive experiences. VR enables designers to develop new and effective solutions and
present products and services in a more realistic and interactive way. It talks about the wide applica-
tion of VR in various fields such as entertainment, education, healthcare and architecture.
Keywords: Design, technology, VR, virtual reality, UX, Ul, AR

Agil Anar oglu HUSEYNOV
3anaaHo-Kacnuiickuii YHuBepcuTer, acnupanT Kadeapsl Au3aiHa
E-mail: chaosbaall@gmail.com

BUPTYAJIBHASI PEAJIBHOCTD U IN3AWH: PA3SBUTHUE Y IEPCIIEKTUBBI

Pesrome
B 31001 cTaThe paccka3biBaeTCsl, KaK TEXHOJIOTUS BUPTYaabHOM peasibHocTH (VR) MeHsieT au3aiin

n  [OpEeAOCTaBIACT IIOJb30BATCIIAM

3aXBaTBIBAIONINH  OMBIT.

VR mno3Bonsier nu3aiiHEpam

pa3pabarbiBaTh HOBbIE M (P (EKTHUBHBIC PEIICHUS M IPEJCTaBIATh NMPOAYKTHI U yCIyru Oojee
pEAIMCTUYHO U UHTEPAKTUBHO. B HEM roBopuTcs 0 mKpokoM npuMeHeHnH VR B pa3nuuHbIX cdepax,
TaKUX KaK pa3BieyeHUs, 00pa3oBaHMe, 3PaBOOXPAHEHUE U aPXUTEKTYpa.
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