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ic mimarlik egitiminde tasarim stiidyo derslerinin icerikleri incelendigi zaman bu derslerin
bolimin temelini olusturdugu goériimektedir. Stlidyo derslerinde 6grenciler; konsept
tasarimi, mekéan kurgusu, malzeme, yapi sistemi, ince yapi, mobilya, doku, isik, ses gibi
ic mimarhk disiplini altindaki birgcok konuyu ele aldiklari proje tabanl bir egitimden
gecerler. Bu derslerden elde edilen ¢iktilarin yani sira dénem igerisindeki tasarim sireci
ve asamalari da buyidk 6éneme sahiptir. GUnimUz tasarim anlayisi dijitallesme asamasini
tamamlamis, bunun da oOtesine gecerek sanal gergeklik ve kurgu mekéanlar tzerinde
varligini ve baskisini hissettirmeye baglamistir. ic mimarlik gibi tasarim ve proje odakli
bolimlerin ¢cagin gerekliliklerine ayak uydurmasi ve gelecek taleplerin karsilanabilmesi,
Ooncl ve gelecegi tasarlayabilen bireyler yetistirebilmesi amaci ile sanal gerceklik
uygulamalarinin tasarim stidyo derslerinin  kurgularinda yer almasi gerekliligi
dogmustur. Bu c¢alisma kapsaminda mevcut i¢ mimarlik proje derslerinin arag ve
geregleri, amaglari, ¢iktilari sorgulanmakta, i¢c mimarlk proje temelli tasarim stiidyosu
derslerine sanal gergeklik uygulamalarinin dahil edilmesinin gerekliligi vurgulanmakta ve
egitime katkilari ortaya konulmaktadir.

Anahtar kelimeler: Sanal Gergeklik, Tasarim Egitimi, ic Mimarlik, VR.

The Importance of Virtual Reality Applications in Interior
Architecture Education

Abstract

When the contents of the design studio courses in Interior Architecture education are
examined, it is seen that these courses form the basis of the department. In studio
classes, students; they go through a project-based training in which they deal with many
subjects under the discipline of interior architecture, such as concept design, space
setup, material, building system, fine structure, furniture, texture, light and sound. In
addition to the outputs obtained from these courses, the design process and stages
during the semester are also of great importance. Today's understanding of design has
completed the digitalization stage, and has gone beyond this and started to make its
presence and pressure felt on virtual reality and fictional spaces. It has become
necessary for design and project-oriented departments such as interior architecture to
keep up with the requirements of the age and meet future demands, and to include virtual
reality applications in the design studio courses in order to raise individuals who are
pioneers and can design the future. Within the scope of this study, the tools and
materials, aims and outputs of the current interior architecture design studio courses are
questioned, the necessity of including virtual reality applications in interior architecture
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project-based design studio courses is emphasized and their contribution to education
is revealed.

Keywords: Virtual Reality, Design Education, Interior Architecture, VR.
1. Giris

GunUmuzde meydana gelen hizli teknolojik ilerlemeler ile gegmiste uygulanan birgok
geleneksel yontem degisiklige ugramis veya yerlerini yeni yontemlere birakmistir. Bu
durumdan meslek ve Universite egitimleri de etkilenmis, giinimiz ¢alisma kosullarina
mezunlari hazirlayabilmek geleneksel egitim ydntemleriyle midmkin olmamaya
baslamistir. Bu durumdan etkilenen ve degisime ugrayan sektorlerden birisi de insaat
sektorl ve i¢c mimarlik meslegidir. Bunun sonucu olarak degisen ve donugen teknoloji ile
ic mimarlik ve tasarim egitimlerinde onemli kirilma noktalari yaganmig ve bu egitimlerde
de degdisim baglamigtir. Proje tabanli bir egitim olan i¢ mimarlik egitimi uzun yillardir usta-
cirak iligskisi Uzerine kurulmus ve 6grenen- 6greten arasinda dinamik bir etkilesim ile
hayata gegirilmistir. Ayni zamanda i¢c mimarlik egitimi ve kurgusu buyuk 6lgtide gorsel
anlatim tekniklerine dayalidir. Ogrenciler fikirlerini ve tasarimlarini gizim ve anlatim
tekniklerini kullanarak ifade ederler. Geleneksel yontemlerle égrenciler kendilerini elle
yapilan gizimler ve maketler tGzerinden ifade etmekteydi. Ayni sekilde egitmenler de geri
bildirimlerini bu ¢izimler ve maketler Gzerinden vermekteydi. Daha sonraki asamada ise
yapilan c¢izimler ve maketler geri bildirimlere gbre yenilenerek projelerin son haline
ulagiimaktaydi. Fakat bu yontem hem maddi olarak hem de zaman olarak egitimi alan
kisilere buyuk yuk getirmekteydi. Ginumuz imkanlari da dusundldaginde kagit tizerinde
yapilan 2 boyutlu planlar 6grenciler tarafindan tasarimlarin tam olarak hayal edilmesini
zorlagtirmakta ve kisith bir imkan tanimaktadir. Daha sonraki agamada ise teknolojinin
gelisimi ile anlatim teknikleri G¢ boyutlu programlara tasinmig, dijitallesme ile i¢ mimarlk
tasarim stldyolari igin ¢esitli tasarim ve ¢izim programlari gelistiriimistir. Bdylece ¢ok
daha hizli bir sekilde gizimler yapilmaya baglanmis ve geri bildirimler dijital kopyalar
Uzerinden verilmistir. Bu hem revizeler icin gerekli olan zamani hem de maliyetleri
azaltmistir. Ayrica yapilan 3 boyutlu ¢izimlerle tasarimlarin daha iyi anlasiimasi
saglanmigtir (Olmez, 2018, s. 196). Tasarim siirecinde 3 boyutlu gérmenin avantajlarinin
yani sira, ifade dili degismis, tasarimin ikinci bir kisiye anlatimi kolaylamistir.

Son yillarda ise teknolojinin gelismesi ve COVID-19 salginin getirdigi kisitlamalarla
beraber sanal ortamlara duyulan ilgi artmistir. Ayrica artirilmis gergeklik ve sanal
gerceklikle (VR) beraber 6grenciler yaptiklari tasarimlarin igine girebilmekte, hatta
tasarimla etkilesimde bulunabilmektedir.  Bdylece &grenciler tasarimlari hayata
gecmeden Once gercege yakin bir sekilde tasarimlarini deneyimlenebilmektedir ve
tasarimlarini daha iyi anlayabilmektedir. Bununla birlikte VR, tasarimcilarin daha buyulk
bir gergekgilik duygusu yaratmalarina ve kendilerini daha iyi ifade edebilmelerine olanak
tanimaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi tasarim surecini iyilegtirmek ve tasarimi daha iyi
ifade edebilme, anlatabilme potansiyeline sahiptir. Bu nedenle, son yillarda i¢c mimarlik
egitiminde VR uygulama taleplerinin arttigi séylemek mimkuindur. i¢c mimarlik egitiminde
cagin gereksinimlerini kargilamak adina VR uygulamalarini egitim mufredatina entegre
etme zorunlulugu dogmustur. VR teknolojisini tasarim stidyolarinin bir pargasi haline
getirmek ic mimarlik 6grencilerinin tasarim problemlerine gincel ¢éztimler bulmasi adina
son derece 6nemlidir.

Her ne kadar VR teknolojisinin i¢c mimarlik mifredatina dahil edilmesinin yararli olacagi

distntlse de bunun nasil yapilmasi gerektigi hala soru isaretidir, ¢ink( ginimizde VR
teknolojisinin  egitim stratejileriyle iliskisini ve mdifredatla ilgili mevcut bilgilerle
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baglantisini inceleyen calismalar sinirli sayidadir. Diger taraftan diger uygulamalar igin
yapilan ¢alismalarin VR igin kullanilabilirligi soru isaretleri icermektedir, ¢cinkli VR
uygulamalari gegmis hiyerarsilerin ve derslikler gibi belirlenmis ortamlarin 6tesine gegcme
ve 6grenme Uzerinde odaklanma imkani sunmaktadir. Bu nedenle VR uygulamalarinin
calismasini ydneten ve kolaylastiran pedagojik fikirlerin sistemlestiriimesine ihtiyag
bulunmakta ayni zamanda VR uygulamalarini basarih bir sekilde tasarlamak ve
uygulamak isteyen egitmenler ve egitimciler tarafindan géz éninde bulundurulmasi
gereken konular titizlikle incelenmelidir.

Bu galisma cergevesinde bibliyografik analiz yapilacak, bdylece i¢c mimarlik egitiminde
VR uygulamalarinda hangi konulara daha dnem verildidi ortaya ¢ikarilacaktir. Bu bilgiler
kullanilarak VR teknolojisinin i¢ mimarlik egitimi mifredatina dahil edilmesi sirasinda
nelere dikkat edilmesi gerektiginin ortaya gikarilmasi hedeflenmistir.

2. Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik (VR), bilgisayar uzerinde hazirlanan sentetik dunyanin devrim
niteligindeki geligsimidir (Pimentel ve Teixeira, 1993, s. 12). Sanal gergeklik kavraminin
birgok tanimi yapilmistir ve yapilmaya devam etmektedi’r. Standart bir tanim
olmamasina ragmen, bilim adamlari, arastirmacilar ve bilgisayar kullanicilari sanal
gercgekligin gelisimine bagli olarak cesitli tanimlar Gretmektedir. Pimentel ve Teixeira
(1993, s. 12), sanal gercekligi bir bilgisayar tarafindan olusturulan surdkleyici, etkilesimli
bir deneyim olarak tanimlar. Glincel tanimlarindan biri ise Dionisio ve Gilbert (2013, s.
2) tarafindan “goéruniste gercek, dogrudan veya fiziksel kullanici etkilesimi ile G¢ boyutlu
nesnelerin veya ortamlarin bilgisayar tarafindan olusturulan simulasyonlar” seklindedir.
Tanimlamalardan yola ¢ikarak sanal dinyanin ana unsurlari, etkilesim ve ¢oklu duyusal
geri bildirim ile deneysel bir yapiya sahip oldugu sdylenebilir.

Sanal gercgeklik uygulamalarinin tarihsel gelisimine bakildiginda, ilk VR sistemi
1960'larda tanitiimig, 1980'lerde VR teknolojiler ve uygulamalardaki hizli bliyimeyle
daha poptiler hale gelmistir (Mazuryk ve Gervautz, 1996, s. 6). 80’lerden itibaren VR
teknolojileri filmlerde ve oyun endustrilerinde énemli dlglide kullaniimaya baglanmis,
bununla birlikte, Facebook, Microsoft, Apple, Google ve HTC gibi buyuk teknoloji
sirketlerinin VR i¢in kullanilan ticari Grtnlerini piyasaya sirmesiyle VR teknolojisi yogun
rekabet sebebiyle uygun fiyatl hale gelmis ve kullanim sayisi artmistir. 2020’li yillarin
basindan itibaren ise kullanim alani genislemis ve daha erisilebilir hale gelmistir.

Sanal gergeklik (VR) 1970'li yillarda ugus simulasyonu ve donanma egitimi 6grenme
amaciyla kullaniimistir. VR, karmasik kavramsallastirma, alistirma (tekrarlama,
otomasyon) ve karmasik baglamsal problem ¢dézme (bireyler ve ekipler) gerektiren ¢esitli
alanlarda calisma deneyimleri olusturmak igin kullaniimistir. Digslk maliyetli, aslina
uygun VR ortamlarinin artan kullanilabilirligi hem fiyat acisindan etkin hem de
Olceklenebilir olan dogrudan egitim icin yeni olasiliklar sunmaktadir. Son yillarda VR
alaninda yeni ara yuzler gelistiriimis ve kullanim alani artmistir. Strukleyici deneyimler
saglayan VR hem gerceklik hem de gercekisti temelli, igcerik materyali ve farkh
insanlarla daha oOnce yalnizca bilim kurguda elde edilebilecek bir sekilde birlikte
deneyimleme firsati sunmaktadir. VR teknoloji son yillarda kullanim alaninin artmasiyla
birlikte egitim amaciyla da kullanilmaya baslanmistir. Ayni zamanda &gretici ve
surikleyici VR teknolojisi 6grenme ortamlarinin ve uzmanlikla gelistiriimis c¢alisma
stratejilerinin dnemine iliskin yeni bakis agilari sunmaktadir.
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3. Sanal Gergekligin ic Mimarlkta Uygulanmasi

Teknolojide meydana gelen bu biytk degisim farkli disiplinleri, 6zellikle de dnemli dl¢lide
gorsel iletisime dayanan mimarlik ve i¢ mimarlik gibi meslekleri etkilemigtir. Sanal
gerceklik, tasarimcilarin daha biyulk bir gercekgilik duygusu yaratmalarina, projeyi daha
iyi anlama ve anlatmalarina (Sekil 1) yardimci olmaktadir. Bu teknolojik ilerleme, tasarim
surecini iyilestirme potansiyeline sahiptir. Bu nedenle, i¢ mimarlik alan ve sektortinde VR
ortamlarinin kullanimini uyarlama talebi son yillarda olduk¢a artmistir. Uluslararasi
alanda bircok mimar ve i¢c mimar musterileri icin tasarim gorsellestirmeleri ve izlenecek
yollar gelistirmeye yardimci olmak igin VR ortamlarini kullanmaktadir. Bu yaygin kullanim
sanal gercekligin tasarimcilar binyesinde buydk bir potansiyele sahip oldugunu
dogrulamaktadir.

oL bt

Sekil 1. Sanal gergeklik uygulamasi ile i mekan tasarimi (FFKR Architects)

Gelisen ve surekli degisen gercek dlinya ortamlarinda belirli bir tasarimin insan davranisi
Uzerindeki etkisini degerlendirmek oldukga zor, belirli bir mekandaki gesitli uygulamalari
deneyerek tasarlamak oldukca maliyetlidir. Deneyimleyerek tasarlama anlaminda VR
ortamlari tasarimcilara sonsuz bir evren ve deneyim slreci sunmaktadir. Literatirde yer
alan VR uygulamalarin kullanim amaglari arasinda montaj uygulama asamalarini test
etmek, son kullanicilarinin ihtiyaglarini belirlemek, daha yuksek performansli bir son
urin tasarlanabilmesini saglamak ve tuketici memnuniyetini arttirmak yer almaktadir.

Bazi arastirmalar, geleneksel arastirma tekniklerinin kisitlamalarini, geleneksel
arastirmalarin  dnemli Ol¢ide kuglk populasyon boyutlarini temsil ettigini ve
kisisellesmemis bilgiler icerdigini vurgulamaktadir (Heydarian, Carneiro, Gerber ve
Becerik-Gerber, 2014, s. 552; Heydarian ve digerleri, 2015, s. 226). Genel olarak,
Ozellikle gelismis arastirma guvenligi ve geleneksel arastirmalar sonrasi galigsmalar,
belirli popullasyonlari (yaglilar ve biligsel bozukluklari olan kisiler) dikkate alma gucu
bakimindan oldukga kisith oldugunu gdstermektedir. Sanal gergeklik diinyalari, tasarim
fikrinin pratik bir gésterimini sunarak daha iyi tasarim analizi ve son tiketici kullaniminin
deneyimini i¢ mimari alanlari icerisinde bir prototip ile dlcme imkani sunmaktadir
(Dunston ve digerleri, 2011, s.172; Heydarian, Carneiro, Gerber, Becerik-Gerber, ve
digerleri, 2014, s. 15; Persson ve digerleri, 2014, s. 48). Bu tir prototiplere dayali olarak
yapilan bilingli tasarim degisiklikleri, yetersiz tasarim kararlarindan kaynaklanan uzun
vadeli maliyetlerin azaltilmasina yardimci olmaktadir. Prototip uygulama ve kullanmanin,
tasarimdaki sorunlari uygulamadan once dlzelterek, tim sonuclariyla birlikte son
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kullanicilarin bir tasarimdan ve diger ilgili sonuglardan memnuniyetini artirabilecegdini
gostermektedir (Dunston ve digerleri, 2011, s. 173; Heydarian ve digerleri, 2015, s.226).
Geleneksel olan fiziksel prototiplerle karsilastirildiginda, VR ortamlarinin bir tasarimi
temsil etmesi daha ucuz, daha hizh olusturulabilir ve diizenlenebilir olmasidir. Bunlarin
yani sira karmagik, buyuk Olgekli projeler icin 6nemli olguide uygulama maliyetlerini
dusurecek etkiye sahiptir (Wingler ve digerleri, 2019, s.92, 2020, s.135). GUnumuzin
bilgi birikimi, ic mimarlar, mimarlar ve farkli tasarimcilar igin, kullanicilarin etkilesimde
bulunabilecekleri, dijital prototiplerini kesfedebilecekleri ve geri bildirim saglayabilecekleri
sanal mekanlar gelistirmelerini nispeten kolaylagtirmaktadir. Sanal gergekligin tasarim
surecini ve daha iyi yon bulma, isbirligi, verimlilik ve misteri odakl tasarim gelistirme gibi
ilgili tasarim sonuclarini (Sekil 2) gelistirmeye yodnelik prototip uygulamanin degeri, ¢gok
sayida ¢alisma Uzerinde belgelenmistir (Heydarian, Carneiro, Gerber ve Becerik-Gerber,
2014, s. 552; Heydarian, Carneiro, Gerber, Becerik-Gerber, ve digerleri, 2014 s. 15;
Maftei ve Harty, 2016; Neo ve digerleri, 2018, s.515).

Sekil 2. Tasarlmm sanal gerceklik ile |ncelenme3| (News Bureau, ILLINOIS)
4. Turkiye’de i¢ Mimarlik Egitimi

Sanayi devrimi sonrasi donemde makinelerin ginlik hayata girmesi mimarlik alaninda
onemli degisimlere yol agcmistir. Bilgisayar sistemlerinin kullaniminin katlanarak arttigi
bu sirecte, mimari ve i¢c mimari tasarimlar hizla dijital platformlara tasinirken, tasarim
sureci gibi birgcok temel bilesen de hayati degisikliklere ugramistir. Dijital tasarim
uygulamalari 20 yili agkin bir sitredir mimarlik ve i¢c mimarlk egitim sirecinde
kullaniimaktadir. Dijital tasarim stratejilerinin kullanimi tim dinyada ve Turkiye'de
yukselise gegcmis, kuresellesen dunyaya paralel olarak Turkiye'deki mimarlk okullari da
bilisim teknolojilerini benimsemistir. Bu tur teknolojilerin kullanimi, daha fazla sayida
akademisyenin ve universite Ogrencilerinin bilgisayar sistemlerini kullanmaya
alismasiyla hizlanmigtir. Mimari tasarim yazilimlarinin gelistiriimesi, bu iglevlerin artik
egitim konusu iginde énemli bir yere sahip oldugu anlamina da gelmistir (Uzun, 2011, s.
842). Bu programlarin egitim sirasinda o6grenilmesi ayrica &6grencilere mesleki
yasamlarinda bir avantaj saglamaktadir. Ginimuzde i¢ mimarlik egitiminde geleneksel
yontemler ve dijital uygulamali bilimlerin bir sentezi kullaniimaktadir. Egitim sirasinda
kagit, kalem ve geleneksel tekniklere dayali uygulamalar yaygin olarak kullaniimakta,
dijital uygulamali bilimler, 6zellikle ginimizde tamamlayici araglar olarak egitim
programina dahil edilmektedir (Yildinm ve digerleri, 2011, s. 18). i¢ mimarlik egitim
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programlari isleyis olarak &ncelikle geleneksel ydntemle baglar, ardindan dijital
yazilimlarla iki boyutlu gizime gecis yapilir ve en sonunda ¢ boyutlu modeller Gzerinden
gorsellestirmeler ile geligtirilir.

Bilgisayarlar ve dijital teknolojiler, mimarlik fakultesi 6grencilerine tasarimlarinin
tamamen farkli yonlerini deneyimleme firsati veren bir ara¢ olarak dusunulmektedir.
Geleneksel yontemler, Universite dgrencilerinin somut nesnelerle uygulamali uzmanlik
kazanmalarina izin verirken, bilgisayar programlari tasarimla ilgili sureglere ve
kaynaklara erismeyi kolaylastirmaktadir ((")zdemir Isik, 2017, s. 779; Asanowicz, 2022,
s. 4). ig mimarlik egitiminde bilgisayar teknolojileri, baslangigta CAD programlarinin
kullaniimasiyla iki boyutlu c¢izimlerle baslamis, 1980'lerin ortalarinda U¢ boyutlu
modelleme uygulamalarinin tanitiimasiyla bilgisayar yazilimlarinin tasarimcilarin
mekansal iligkileri disinmelerine ve tasarimlarini gelistirmelerine yardimci olmustur
(Bilalis, 2000). Geligsen uygulamalar sayesinde gorsel iletisim sadlanmisg, tasarimci ve
kullanici arasindaki diyalogu artmigtir.

5. ic Mimarlk Egitiminde Sanal Gergeklik Kullanimi

VR teknolojisi ticareti son derece rekabetci ve olaganisti bir hizla gelismistir. Sanal
gergeklik (VR), bilgisayar tarafindan olusturulan yapay dinyanin devrim niteligindeki
gelisimi olarak tarif edilebilir. ig mimarlik egitiminde dgrencilerin bu alandaki uzmanliga
hakim olacagi bir gelecek igin yeni ve entegre bir muifredat gelistirmesi gerekliligi
dogmustur. Sanal gercgeklik (VR) uzmanhgi, ic mimarlik egitim mufredatina entegre
edilmesi icin birgok potansiyele sahiptir. ic mimari tasarim baglaminda égrenmeyi
kolaylagtirmak igin VR uygulayarak geng bir 6grencinin uzmanhgi gelistirilebilir. Ogrenci,
bir kulaklik ve el kumandalari kullanarak tasarlanan yapinin igini deneyimlemek adina
sanal gercekligi (Sekil 3) kullanabilir, bu deneyimin sonucuna dayanarak, tasarimi
iyilestirebilir ve gelistirebilir. Sanal Gergeklik teknolojisi, buyuk projelerden birgok konuya
kadar gesitli mimari egitim asamalarina entegre edilebilir. Bunun igin en iyi yontem,
tasarim stiidyosu derslerine VR uygulamalarini dahil etmektir. Ornegin, Carnegie Mellon
Universitesi ve Berkeley'deki kolej, égrencilere sanal gercekligin tasarim ydntemleri
Uzerindeki etkilerini ve tasarladiklarini en iyi sekilde algilamalari i¢in bir firsat sunmak
amaciyla tasarim stidyosu dersleri ile VR uygulamalarini birlestirmistir.

Sekil 3. Sanal gerceklik teknolgji ile proje sunumu (Security Info Watch)
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6. Arastirma Yontemi

Bu c¢alisma c¢ergevesinde ilk olarak Scopus kullanilarak bir literatiir taramasi yapiimistir.
Calisma kapsaminda Scopus arama motorunun secilme nedeni popdularite, kapsam,
performans ve guvenirlilik agisindan diger literatir arama motorlarina gére daha ustin
olmasidir (Baas ve digerleri, 2020, s. 377). Boylece bu calisma kapsaminda belli bir
kalite standardini saglayan g¢alismalar géz énidne alinmig ve incelenmistir.

Calismadailk olarak TITLE-ABS-KEY (virtual AND reality AND education AND interior
AND design) arama kodu kullanarak bir literatlr aramasi gergeklestirilmistir. Bu koddan
anlasilacagi Uzere baslhginda, 6zetinde ve anahtar kelimelerinde sanal, gerceklik, egitim,
ic ve tasarim kelimeleri gecen c¢alismalar dikkate alinmigtir. Bu taramadan sonra 39
kaynak tespit edilmistir. Fakat kaynaklar incelendigi zaman bitin kaynaklarin ¢alismanin
amacina uygun olmadigi anlasiimistir. Bu nedenle bu 39 kaynagin 6zetleri okunarak 39
kaynak icerisinden calismanin amacina uygun olan 27 kaynak belirlenmigtir. Bu
kaynaklarla ilgili baslik, yil ve yazar bilgileri agsagidaki tabloda (Tablo 1) gésteriimektedir.

Tablo 1. Calismada incelenen kaynaklar listesi

Makale Bashg Yili | Yazan
Economical VR/AR method for Interior | 2022 | Izani, M., Aalkhalidi, S.,
Design Programme Razak, A., & Ibrahim, S.

The Application of Virtual Reality Technology | 2022 | Li, C., & Xie, G.
in Interior Design Education: A Case Study
Exploring Learner Acceptance

Innovating  with  Augmented  Reality: | 2021 | Kaliraj, P., Devi, T.
Applications in Education and Industry

Usability of virtual reality for basic design | 2021 (")zgen, D. S., Afacan, Y., &
education: a comparative study with paper- Surer, E.

based design
A Novel Approach in High School Design | 2021 | Celikten, T., & ince, G.
Education Using Virtual Reality

Disruption of IoT in Adapting Online Learning | 2021 | Andiyan, A., Rusmana, D.,

during the Covid-19 Pandemic Hari, Y., Sitorus, M., Trinova,
Z., & Surur, M.

Interior design teaching methodology during | 2020 | Ahmad, L., Sosa, M., &

the global COVID-19 pandemic Musfy, K.

From CT to 3D Printed Models, Serious | 2020 | Javan, R., Rao, A., Jeun, B.

Gaming, and Virtual Reality: Framework for S., Herur-Raman, A., Singh,

Educational 3D Visualization of Complex N., & Heidari, P.

Anatomical Spaces From Within—the
Pterygopalatine Fossa
Application of Virtual Reality in Building | 2019 | Hsu, Y. K., Peng, S. H., &

Interior Decoration Engineering Practice Wu, M. S.

Study on educational virtual reality | 2019 | Chou, Y. T., Lee, B. W, &
implementation using  knowledge-based Shih, H. Y.

engineering

Virtual reality environment as a learning tool | 2019 | Izard, S.G., Juanes Méndez,
in a graduate level interior design studio J.A., Palomera, P.R.

291



Ic Mimarlik Egitiminde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Onemi

The Importance of Virtual Reality Applications in Interior Architecture Education

The "nine-square grid" revisited: 9-cube vr - | 2018 | Hopfenblatt, J., &

An exploratory virtual reality instruction tool Balakrishnan, B.

for foundation studios

Immersive VR Environment for Architectural | 2017 | Tsou, C. H., Hsu, T. W., Lin,

Design Education C.H., Tsai, M. H., Hsu, P. H.,
Lin, I. C., ve digerleri.

Virtual Reality Educational Tool for Human | 2017 | Izard, S. G., Juanes Méndez,

Anatomy J. A, & Palomera, P. R.

Immersive visualization technologies to | 2017 | Contero, M., Camba, J. D., &

facilitate multidisciplinary design education Soler, J. L.

The application of digital technology in interior | 2016 | Chuanrong, C., & Hengliang,

design education T.

A lightweight and cross-platform Web3D | 2015 | Sun, F., Zhang, Z., Liao, D.,

system for casting process based on virtual Chen, T., & Zhou, J.

reality technology using WebGL

Virtual world classrooms: Future directions for | 2014 | Meggs, S. M., Kibbe, S., &

learning Greer, A.

Drawing conclusions: A student's introduction | 2014 | Schwartz, C.

to the realities of their designs

Virtual visit at palacio de bellas artes of | 2014 | Sambarino, M.J.C.,

Mexico for engineering education Mosqueda, M.E.A., Duran,
F.F.

The building as the interface: Architectural | 2013 | Herndndez Ibéfez, L. A., &

design for education in virtual worlds Barneche Naya, V.

Lighting simulation in augmented reality | 2012 | Riera, A. S., Redondo, E., &

scenes: Teaching experience in interior Fonseca, D.

design

Virtual reality in interior design education: | 2012 | Meggs, S. M., Greer, A., &

Enhanced outcomes through constructivist Collins, S.

engagement in second life

Interior spaces and the layers of meaning 2011 | Perolini, P. S.

Virtual simulation for lighting and design | 2009 | Boyles, M., Rogers, J.,

education Goreham, K., Frank, M. A., &
Cowan, J.

Virtual reality technology and the teaching of | 2009 | Frank, M. A., Cowan, D.,

architectural lighting Boyles, M., Rogers, J.,
Goreham, K., Suryabrata, J.,
& Kodrat, Y.

Special education and virtual reality: | 1994 | Powers, D. A., & Melissa, D.

Challenges and possibilities

Daha sonra bu kaynaklarin adlari, 6zetleri ve anahtar kelimeleri csv dosyasi olarak diga
aktarilmistir. Aktarilan dosya VOSviewer programi kullanilarak analiz edilmigtir. Analiz
yapilirken her bir kaynagin adinda, 6zetinde ve anahtar kelimesi i¢erisinde en az 6 kez
kullaniimis kelimeler ortaya g¢ikariimigtir. Yapilan analiz sonucunda asagidaki Sekil 4'te
gosterilen network agi haritasi elde edilmistir. Ayni da zaman yogunluk haritasi da (Sekil
5) programdan ¢ikti olarak alinmis bu haritalarin detayli incelemeleri tartisma béliminde

yapilmigtir.
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Sekil 5: Yogunluk haritasi (VOSviewer)

7. Tartisma
Literatir taramasi sonucunda elde edilen kaynaklar incelendigi zaman bu konu Uzerine

yapilan galismalarin son yillarda artti§i gérilmektedir (Sekil 6). Ozellikle 2018 yilindan
sonra sanal gerceklik Uzerine yapilan calismalardaki artis dikkat ¢ekmektedir. Bu da
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VR'In i¢ mimarlik egitimi icinde kullanim oraninin artigini ve bu konuda g¢alismalarin
basladigini gostermektedir. Fakat bu sayi diger meslekler igin yapilan galismalarla (Liu
ve digerleri, 2017, s. 128) karsilastirildidinda hala c¢ok sinirh sayida oldugu
gorilmektedir. Yapilan inceleme sonucunda i¢ mimarlik alaninda daha ¢ok ¢alismanin
yapilimasina ve bu konunun farkli boyutlarin da incelenmesine ihtiyag duyuldugunu
gOstermektedir.

Documents by year Scopus

5

Documents

1994 1997 2000 2003 2006 2009 2012 2015 2018 2021 2024
Year
Sekil 6: Calisma icin kullanilan kaynaklarin yillara gére dagilimi (Scopus)

Veri tabani Scopus’tan taranan literatirden elde edilen sonuglardan bir digeri ise bu
konuda yapilan calismalarin alanlara gore dagilimidir. Sekil 7’te goéruldugu Uzere
dagilimda en buyilk paya sahip 3 ana bolim bulunmaktadir. Mihendislik, bilgisayar
bilimleri ve sosyal bilimler konu izerinde en ¢ok ¢aligsma yapan alanlardir.

Documents by subject area Scopus

Other (5.1%)

Physics and Ast... (3.4%)

Mathematics (3.4%) Computer Scienc... (23.7%)

Health Professl... {3.4%)

Chemical Engine... (3.4%) B
Medicine (5.1%) ’Q‘{
Environmental S... {5.1%) __'

Arts and Humani... (6.8%)
~ Englneering (20.3%)

Social Sciences... (20.3%)
Sekil 7: Sanal gergeklik tzerine yapilan galismalarin alanlara gére dagihimi (Scopus)
VOSViewerla yapilan bibliyografik analiz incelendiginde ise kelimeler gruplandiginda 5

kime oldugu goérilmektedir. Bu kiimeler incelendiginde bu kiimelerin teknoloji, egitim, i¢
mimarlik, égrenci ve ic mimarlik egitimi olarak isimlendirmek mimkundur.
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ilk kime olan teknoloji kiimesinde ‘teknoloji’ kelimesi en ¢ok kullanilan kelimedir ve
belirlenen diger kelimelerle kuvvetli bir iligkisi bulunmaktadir. VR son zamanlarda
geligtiriimis, 6nemli ve karmasik bir teknolojidir. Bu agidan bakildiginda VR ile ilgili
teknolojinin mutlaka 6grencilere dgretilmesi gerekliligi dogmustur. Ogrenciler bu
teknolojiye alismali ve akici bir sekilde bu teknolojiyi kullanabilmelidir, fakat bunu
basarabilmek icin egitimcilerin de bu teknoloji ile ilgili egitim almalari ve bu teknolojiye
hakim olmalari gerekmektedir. Bu nedenle VR teknolojileri mifredata dahil edilmeli,
bunun yani sira VR ile ilgili teknolojilerinde mufredatta olmasi VR teknolojisinin 6grenciler
tarafindan daha iyi anlagiimasi ve uygulanmasi i¢cin 6nem arz etmektedir.

VOSViewerla yapilan bibliyografik analiz sonucunda elde edilen bir diger kiime ise
“egitim” olarak adlandiriimistir. Egitim kiimesi incelendiginde sanal ve artiriimis gerceklik
kelimelerinin de bu kimede yer aldigi1 gorulmektedir. Ayni zamanda bu kiimedeki son
kelime ise uygulama kelimesi oldugu goérilmektedir. Buradan egitimin etkili bir sekilde
yapilabilmesinin  sanal ve artinimig  gerceklik uygulamalarinin  gerekliligi
anlasilabilmektedir. Bu acidan &grenciler bu teknolojileri mimkin oldugunca sik
uygulamahdirlar. Diger tirli bu teknolojilerin tam olarak &gdrenilmesi muimkidn
olmayacaktir. Diger bir deyisle uygulama odakli bir mufredat VR egitimi icin 6nem arz
etmektedir.

Uclincii kiime ise daha cok i¢ mimarlik egitimi ile ilgili kelimelerden olugsmaktadir. Burada
en yogun kullanilan kelimeler ise arac ve ¢evredir. ic mimarlik VR egitimi sirasinda yapil
cevre biuylk bir énem arz etmektedir. VR'In gevre ile etkilesimi dodru olarak
modellenmelidir. Ayni zamanda i¢ mimarhk egitimi ile beraber ders gelistirmekten ve
mifredattan s6z edilmektedir. Bu da i¢ mimarlik egitimi mufredatinin mutlaka VR g6z
onlne alinarak gelistiriimesi gerektigini géstermektedir. Analiz sonucunda elde edilen
verilere gbre mevcut mufredatin ve derslerin VR uygulamasi icin yeterli olmadigini
gOstermektedir.

Dorduncu kimeye bakildiginda ise bu kimenin dogrudan i¢ mimarlik ile ilgili
kelimelerden olustugu gorilmektedir. Bu kelimelerden en yodunu ise mekan oldugu
gorilmektedir. ic mimarlik sirasinda VR kullanimi vasitasiyla 6grenciler mekan ve
objeleri daha iyi anlayabilmekte, deneyimleyebilmekte ve mekéanlara objeleri daha iyi
yerlestirebilmektedir.

Son kimede ise tasarim egitimi ile ilgili kelimeler gorulmektedir. Burada en yogun
kullanilan ve diger kelimelerle etkilesimde olan kelimenin ise &gdrenci oldugu
gorilmektedir. Buradan VR kullaniminin 6grenci odakli olmasi gerektigi anlagiimaktadir.
Diger bir 6nemli kelime ise problem kelimesidir. Ogrenciler VR uygulamalari sirasinda
problemleri anlayabilmeli ve onlara ¢ozim Uuretebilmelidir. Bu da gdzleme dayali ve
deneyim saglayacak bir egitim anlayisi icin VR teknolojisinin mifredat igerisinde olmasi
gerektiginin 6nemini vurgulamaktadir.

8. Degerlendirme ve Sonug¢

Dinyanin ¢ boyutlu olarak algilanmasi nedeniyle bilgisayarlar ve ilgili araglar tarafindan
olusturulan G¢ boyutlu gorsellere duyulan ihtiyag gun gegctikge artmaktadir. Teknolojik
ilerleme karsisinda toplumlarin ilerleyebilmesi, yeni teknolojileri hayatlarina
uyarlamalarina baglidir. Bunu yapmak igin akademik egitim ve 6grenim alaninda en son
yéntem ve yontemlerin kullanimi ve gelistiriimesi konusunda arastirmalar yuritilmesi
gerekmektedir. EQitim alaninda mevcut uygulamalar, teknoloji gelistikce giderek yetersiz
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ve hatta gecgersiz hale gelmektedir. Yeni uzmanlik alanlarindan biri olarak tanimlanan
VR, egitim alanindaki uygulamalara yepyeni bir bakis ac¢isi getirmistir. Gelecek yaratmak
ve gelecegi tasarlamanin yolu egitimden gegmektedir. Bu noktada teknolojik ilerlemeleri
takip etmek, bunlari uygulamak, uyarlamak ve egitime adapte etmek akademinin
gorevidir. Sanal gergeklik uygulamalari Gzerine yapilacak arastirma ve projeler ile alan
icerisinde uygulama deneyimi artacak, bu da giincel teknolojilerin i¢ mimarlik egitimine
dahil edilmesinin yollarini agacaktir.

Ayni zamanda, bilgisayar uygulamali bilimlerin sundudu imkénlar sayesinde yapi ve
mekan tasarimi boyutsal ve sekilsel bakimdan son derece degismis ve gelismistir.
Teknolojik gelismeler, geleneksel uygulamalar Uzerinde dlstnulmesi zor veya
hesaplanamayan tasarim cesgitlerini anlama potansiyelini ortaya cikarmigtir. Mimari
tasarim ve mekan tasarimi teknoloji tabanli gelismeler sayesinde daha 6nce kisith olan
malzeme ve uygulamalar konusunda olduk¢a ilerleme kaydetmis, deneysel birgok
yenilige ve gelismeye olanak tanimigtir. Bu degisiklikler ve gelismeler yepyeni bir tasarim
konseptinin ortaya ¢ikmasina neden olmus, dijitallesmenin yarattigi firsatlar cesitli
doénlsumler yaratarak egitim sisteminin sorgulanmasina da yol agmistir.

Sanal gerceklik uygulamalari Uzerinden gergeklestirilen tasarim ¢ozimleri heyecan
verici nitelikte olmakla birlikte egitici-ogretici yani dusundldiginde calismaya ilgi
uyandirabilmekte ve 6grenmeyi daha erisilebilir hale getirebilmektedir. Sanal gerceklik
uygulamalari kurgulanmasi gli¢ ¢ozimler ve toplanmasi imkansiz veya zor olan veri ve
yetkinlikleri biriktirmek igin alternatifler saglayabilmektedir. VR uygulamalari sayesinde
ayrica tasarimin deneyimlenmesi, go6zlemlenmesi ve alternatiflerin denenerek
¢ogaltilabilmesi mumkunddr.

VR secgeneklerinin akademik amaglar icin verimli bir sekilde kullanilabilmesinin sayisiz
nedeni vardir. Bunlar; verilerin gelistirimesine ve toplanmasinda katki, hem tarihsel
doénem icindeki degisiklikler nedeniyle hem de tarihi ve dogal de@erleri insan etkisinden
korumak gerektiginde basvurulabilen, erisilemeyen konumlara yoénelik sinirlamalarin
kaldirmaya yardimci olan, karmasik fikirleri kavramaya hizmet ederek 6zet ¢alismanin
somut hale gelmesini saglamaya yardimci olabilecek, baska tirli mevcut olmayacak
bilgiye erisim saglayarak kapsayici egitime katkida bulunabilecek, dijital gercekligi ele
alarak surdurdlebilir kalkinmaya yardimci olabilecek, gercekte hayal bile edilemeyen
mekanlari goérsellestirmeye yardimci olabilecek sekilde imkanlar sunmaktadir. Bu
alternatiflerin tamami, yapilacak calismayi daha etkili kilmak i¢in kullanilabilmenin
yollarini agmaktadir. Sanal gergekligin sunabildigi bu imkéanlar, egitim dinyasinin atmasi
gereken adimlar ve sunmasi gereken imkanlar bakimindan teknolojik imkanlar tizerinde
yeni stratejiler gelistirmelerini ve hizmetler sunmalari gerektigini géstermektedir.

ic mimarlik, alani itibariyle yapi ve kurgu bakiminda teknolojik araglarin yaratabildigi
imkanlari kullanma konusunda oldukga elverislidir. ic mimarlik egitiminde sanal gerceklik
(VR) uygulamalarinin 6éneminin anlagilabilmesi i¢in yapilan bu ¢alisma sonucunda
mevcut literatiriin sinirh oldugu anlasilmis, bu konunun farkli boyutlarini inceleyen
calismalara ihtiyac duyuldugu ortaya cikariimistir. ic mimarlik miifredatlari daha cok
sanal gercgeklik konusu dusinilmeden hazirlanmis mifredatlardir. Bu mufredatlarin
¢alisma sonucunda da ortaya c¢ikarilan yararlari gbéz dnlne alindi§i zaman yeniden
duzenlenmesi gerekliligi dogmustur. Bu cercevede bu calisma mevcut ic mimarlk
mufredatlarinin hangi konulara odaklanmasi gerektigi konusunda bir fikir vermektedir.
Diger bir deyisle yapilan caligmadaki bulgular kullanilarak mevcut mufredatlarla
gunumuz sartlarina uygun degisiklikler yapmak mumkuin olacaktir. Mevcut ¢aligmanin
ciktilari sonucunda gincel olmayan i¢ mimarlik mufredatlarinin yenilenmesi, VR
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uygulamalari (zerine dersler agilmasi, bu uygulamalarin mevcut derslere adapte
edilmesi dnerilmektedir.

Bu calisma, her ne kadar literatir cercevesinde ic mimarlik mufredatlarina neler
eklenmesi gerektigi konusunda genel bir bilgi verse de sahadan alinacak bilgiler
cercevesinde yapilacak degigikliklerin uygulanabilirligini artiracaktir ve hedeflerin daha
somut olarak ortaya c¢ikarilmasini saglayacaktir. Ayrica, mevcut miufredatlarin
incelenmesi, giincel durumun ortaya ¢ikarilmasini saglayacaktir. Yapilacak yeni calisma
ile belirlenecek mevcut durum sayesinde yapilmasi hedeflenen degisikliklerin hayata
gecirilmesi igin nasil bir yol haritasi izlenmesi gerektiginin ortaya c¢ikarilmasina olanak
taniyacaktir. Yapilan bu ¢galisma ise bahsi gecen calismalar icin bir yol gosterici olacaktir.

Kaynaklar

Asanowicz, A. (2022) “Approach to Computer Implementation in Architectural
Curriculum”, Proceedings of the 16th International Conference on Education and
Research in Computer Aided Architectural Design in Europe (eCAADe), 4-8.

Baas, J., Schotten, M., Plume, A., C6té, G. ve Karimi, R. (2020) “Scopus as a curated,
high-quality bibliometric data source for academic research in guantitative science
studies”, Quantitative Science Studies, 1(1), 377-386.

Bilalis, N. (2000) Computer aided design CAD.

Dionisio, J. D. N., lll, W. G. B. ve Gilbert, R. (2013) “3D virtual worlds and the metaverse:
Current status and future possibilities”, ACM Computing Surveys (CSUR), 45(3), 1-38.

Dunston, P. S., Arns, L. L., Mcglothlin, J. D., Lasker, G. C. ve Kushner, A. G. (2011) “An
immersive virtual reality mock-up for design review of hospital patient rooms”,
Collaborative design in virtual environments, 167-176.

Heydarian, A., Carneiro, J. P., Gerber, D. ve Becerik-Gerber, B. (2014) “Towards
measuring the impact of personal control on energy use through the use of immersive
virtual environments”, ISARC. Proceedings of the International Symposium on
Automation and Robotics in Construction, 549-556.

Heydarian, A., Carneiro, J. P., Gerber, D. ve Becerik-Gerber, B. (2015) “Immersive virtual
environments, understanding the impact of design features and occupant choice upon
lighting for building performance”, Building and Environment, 89, 217-228.

Heydarian, A., Carneiro, J. P., Gerber, D., Becerik-Gerber, B., Hayes, T. ve Wood, W.
(2014) “Immersive virtual environments: experiments on impacting design and human
building interaction”:, Proceedings of the 19th International Conference on Computer-
Aided Architectural Design Research in Asia (CAADRIA). Kyoto, Japan, 14-17.

Liu, D., Bhagat, K. K., Gao, Y., Chang, T.-W. ve Huang, R. (2017) “The potentials and
trends of virtual reality in education”, Virtual, augmented, and mixed realities in
education, 105-130.

Maftei, L. ve Harty, C. (2016) “Challenging design perceptions in immersive virtual reality

environments?”, 32nd Annual Association of Researchers in Construction Management
Conference. Manchester, U.K.

297



Ic Mimarlik Egitiminde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Onemi
The Importance of Virtual Reality Applications in Interior Architecture Education

Mazuryk, T. ve Gervautz, M. (1996) “Virtual reality-history, applications, technology and
future”.

Neo, J. R. J., Won, A. S. ve Shepley, M. M. (2018) “The impact of auditory disorder and
visual disorder on message elaboration and self-regulation when presented with
psychiatric help-seeking information—A virtual reality study”, Proceedings of the Design
Communication Conference. USA, 511-518.

Olmez, D. (2018) The role of virtual environments in architectural design education:
Spatial perception and distant collaboration. Yasar Universitesi, Istanbul.

Ozdemir Isik, B. (2017) “Bilgisayar destekli tasarim programlarinin mimarlik egitimine
katkis1”, Contribution of computer-aided design programs to architectural education,
10(51), 778-783.

Persson, J., Dalholm, E. H. ve Johansson, G. (2014) “Informing hospital change
processes through visualization and simulation: a case study at a children’s emergency
clinic”, HERD: Health Environments Research & Design Journal, 8(1), 45—66.

Pimentel, K. ve Teixeira, K. (1993) Virtual reality: Through the new looking glass. New
York.

Uzun, K. (2011) “Mimarlik egitiminde kullanilan dijital tasarim programlarinin bellek ve
tasarim surecine katkilar.”, Akademik Bilim'11-Xl/ll. Akademik Bilisim Konferansi
Bildirileri. Malatya, 841-850.

Wingler, D., Joseph, A., Bayramzadeh, S. ve Robb, A. (2020) “Using virtual reality to
compare design alternatives using subjective and objective evaluation methods”, HERD:
Health Environments Research & Design Journal, 13(1), 129-144.

Wingler, D., Machry, H., Bayramzadeh, S., Joseph, A. ve Allison, D. (2019) “Comparing
the effectiveness of four different design media in communicating desired performance
outcomes with clinical end users”, HERD: Health Environments Research & Design
Journal, 12(2), 87-99.

Yildirm, T., Inan, N. ve Yavuz, A. O. (2011) “Mimari Tasarim Egitiminde Geleneksel ve

Dijital Gorsellegtirme Teknolojilerinin Kargilastiriimasi”, Bilisim Teknolojileri Dergisi, 17—
26.

298



	Sezin NAS0F *, İsmail Emre KAVUT1F



