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ADAPTATION AND EFFECT OF VIRTUAL REALITY APPLICATION
ON INTERIOR ARCHITECTURE PROFESSION
Sanal Gerceklik Uygulamasinin i¢ Mimarlik Meslegine Adaptasyonu ve Etkisi

Tugba KOMURCU', ismail Emre KAVUT?

Oz

Dijital tasarim projeleri ve teknolojinin ilerlemesi, tasarim alanlarinin tamamini etkiledigi gibi i¢ mimarlik alaninida
etkilemektedir. Geleneksel yontemlerle sunulan projelerin hata oranlarini ve miisteri memnuniyeti diismiistiir.
Teknolojinin ilerlemesiyle degisik sunum tarzi ve pratik ¢oziim Onerileri arayan tasarimcilar yeni arayiglara
girmiglerdir. Sanal ger¢ekligin saglik, eglence ve benzeri birgok alanda kullanildigi gibi i¢ mimarlik alaninda da
kullanilmaya baslanmistir. Bu nedenle mimarlik, i¢ mimarlik ve diger alanlarda proje sunumlarinda tasarimi nitelikli
hale getirmek hiz kazanmak i¢in sanal gergekligin kullanildig1 goriilmektedir. Bu makale kapsaminda, sanal gergeklik
teknolojisinin tasarim siire¢lerindeki faydalari iizerinde durulmaktadir. Tasarimin dogrudan ifade edilememesi ve
beklenen fiziksel sonuglarin elde edilememesi gibi sorunlar, sanal gergeklik sayesinde minimize edilmektedir. Proje,
renk, oran, doku ve malzeme kontrolii gibi unsurlar1 sanal ortamda deneyimleyerek, miisteri memnuniyetini artirmayi
ve ayni zamanda zaman ile maliyet tasarrufu saglamayi amaglamaktadir. Sanal ger¢eklik, tasarimin gorsellestirilmesine
olanak tanirken, kullanicilarin projeyi daha iyi anlamalarina ve potansiyel sorunlari erken asamada tespit etmelerine
yardimci olmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, i¢ mimarlik, artirilmig gerceklik, i¢ mekanda algi, tasarim siireci

Abstract

Digital design projects and the advancement of technology affect the field of interior architecture as it affects all design
fields. The error rates of the projects presented with traditional methods and customer satisfaction have decreased. With
the advancement of technology, designers looking for different presentation styles and practical solutions have entered
new searches. Virtual reality has started to be used in the field of interior architecture as it is used in health,
entertainment and many similar fields. For this reason, it is seen that virtual reality is used in project presentations in
architecture, interior architecture and other fields to make the design qualified and gain speed. This article focuses on
the benefits of virtual reality technology in design processes. Problems such as the inability to express the design
directly and the inability to achieve the expected physical results are minimized thanks to virtual reality. The project
aims to increase customer satisfaction and save time and cost by experiencing elements such as color, proportion,
texture and material control in a virtual environment. Virtual reality allows visualization of the design, helping users to
better understand the project and identify potential problems at an early stage.
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1. GIRIS

Kapali alan ihtiyac ilk olarak tarih oncesi ¢aglarda uyuma, 1sinma, gida ve beslenme gibi temel
insan ihtiyaglarini karsilamak i¢in ortaya ¢ikmistir. Ancak i¢ mimarligin bir meslek olarak kabul
edilmesi 20. yiizyila kadar miimkiin olmamistir. 18. yiizyil bitimine kadar miihendisler, mimarlar,
marangozlar, insaatcilar, tekstil is¢ileri i¢ mimarlar degil de tasarimcilar, dekorasyon sanatcilari
ve mobilya tasarimcilari i¢ tasarim tavsiyesi veren kisiler olarak bilinmektedirler (Massey, 2001).
20. Yiizyilin ortalarinda i¢ mimarlik yiikselen bir deger haline gelmistir. 2. Diinya savasindan
dolay1 gelismelerde aksaklik yasanmistir.  Aksakliklar i¢ mimaride yeni arayiglara sebep
olmustur. Arayiglara Bauhaus Okulu cevap vermistir ve ilk kurulan egitim kurulusu
orneklerindendir. Tiirkiye’de i¢ mimarlik egitimini, 1925°de agilan Sanayi-i Nefise Mektebi
giiniimiizdeki adiyla Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi olmustur (Kaptan, 2013;

Kiiclikerman, 2014).

Tirkiye'de i¢ mimarlik egitiminin temellerine baktigimizda 1955 yilinda Devlet Tatbiki Giizel
Sanatlar Yiiksekokulu kurulmus ve 1957 yilindan itibaren I¢ mimarlik egitimi vermistir. 1955'den
bu yana degisen sosyal ve politik egilimler ekonomik duruma bagli olarak artan malzeme ve
teknolojik yenilik i¢ mimarlik meslegine cesitli yontemler kazandirmistir. Ivmenin artmasiyla
birlikte i¢c mimarlik daha popiiler bir meslek haline gelmis ve benimsenmeye baslanmistir. I¢
mimarlik, baslangi¢ta temel gereklilikleri, ardindan estetik duygular i¢in tasarim eylemi ve hayat
sartlaria gore sekillenmesiyle gelismistir. i¢ mimarlik meslegi direkt olarak kisinin yasam tarzina

uygun olarak sekillenmektedir (Demirbas, 2012; Bardak, 2007).

Ic mekan tasarimi; mekansal hacimlere yoneterek farkli {iriinler yaratmayi, mobilyalarin
konumlandirilmasi, yiizeylerin uygulanmasi farkli ozellikler ve sekiller sunan bir uygulama
olarak aktarilmaktadir. Bu tanimin aksine I¢ Mimarlik; mevcut yapilarin déniistiiriilmesi, mekan
ve yapiyl yeniden yaratarak, yapilarin yeniden diizenlenmesi ve islevsel hale getirilmesi olarak
tanimlanmalidir. Bu nedenle i¢ mimarlik; dekorasyon ve mimarlik pratigi arasindaki kopriidiir.
Sanat galerileri, miizeler, kamu binalari, ofisler, ¢esitli ticari yapitlar genis i¢ mimarlik

programina dahil edilmistir (Brooker ve Stone, 2011).

Gelisen mimarlik meslegi okulda alinan geleneksel ve bilgisayar destekli ¢izim yOntemleri ile
ilerlemektedir. Mekanin ihtiyaglarina cevap veren malzemelerin analizini detayli sekilde yapmak
gerekmektedir. Miisteri ile goriisme, Proje Baslangici, Tekliflerin ve Maliyet Tahminlerinin
Olusturulmasi, Montajlarin Denetlenmesi ve Tamamlanmasi, Ihtiyac Duyulan Degisikliklerin ve

Ayarlamalarin Yapilma asamalarin uzun siirmesi pratik yontemlere yonelimi artirmistir. Tasarim
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asamasinda fark edilmeyen oran, malzeme, renk, doku, bicim gibi mekan tasarim ozelliklerini
yapim esnasindaki revizesi maliyet ve zaman kaybina neden olmaktadir. Miisteri memnuniyeti ve
tasarimin anlam kazanmasi i¢in gerekli olan revize teslim siiresini artirmaktadir. Geciken anahtar

tesliminin yani sira yapinin yeniden insa edilmesi maliyeti etkilemektedir (Pile, 2013).

Ic mimarlik meslegi gelisimine devam ederken Sanal Gergeklik (SG) ile tamismistir. Ivan
Sutherland tarafindan baslatilan artirilmis gergeklik simiilasyonu {izerine arastirmalar, Jaron
Lenier'in sanal gerceklik perspektifinin destegiyle hizla ilerlemis ve giliniimiize kadar gelmistir.
Askeri alanda kullanima baslanan SG edindigi basaridan dolay1 tiim alanlara yayilmistir. Ig
mimarlik alaninda da etkili olmay1r basarmistir. SG teknolojisiyle mekan analizi kolay hale

gelmistir (Wiederhold, 2006; Erbas ve Demirer, 2014).

Bu calismada, bibliyografik aragtirmalar yapilmis sanal gercekligin i¢ mimarlik meslegine etkisi
incelenmistir. Arastirmalarin 1s18inda teknolojinin i¢ mimarlik alanina dahil edilmesi adaptasyon

stireci ve etkilerinin agiga ¢ikarilmasi hedeflenmistir.
2. iC MiIiMARLIK MESLEGI VE SANAL GERCEKLIK

I¢ mimarlik meslegi; var olan yapilar1 yenileme, yeniden meydana getirmek ve islev kazandirmak
olarak aktarilir. i¢ mekan tasarimi; mekana farkli kimlik kazandirmak, yiizeylerin tamamlanmasi,
0giin nesnelerin bir araya gelmesiyle multidisipliner ¢oziimleme uygulamasi denilmektedir. Cesitli
aragtirmalarda i¢ mimarlik meslegi; kullanicinin ihtiyaglarini gidecek olgiide hacimleri dogru
kullanmasi, mekanin renk, malzeme, doku, form, aydinlatma, mobilyalar ve dekoratif {iriinlerle
hazir hale getirilmesi olarak tanimlanmustir (Kaptan, 2013). I¢ mimarlik meslegi 6zetle; mimarlik ve
dekorasyon tatbikleri icerisinde baglantiy1 olusturmaktadir. Mekandaki sorunlara entelektiiel

yaklagimlarla ¢6zlim arayis1 igerisinde bir alan olarak kendini giincellemektedir.

Ic mekan tasarimi, i¢ mimarlik, dekorasyon ve restorasyon alanlar1 arasinda k&prii vardir. Bu
alanlarin tamamim c¢esitli farklilik gosterse de ana amaci islevsel yapi elde etmek i¢cin mekan
dontstiirmektedir. Egitimini tamamlamis profesyonel bir i¢ mimar; kullanicinin giivenligini ve
sagligimi gozetmeli, mekana islev ve fonksiyon kazandirmalidir (Demirbas, 2012; Brooker ve Stone,

2011).

19. ylizyila gelinceye kadar i¢ mimarlik egitiminin ¢ok yaygin olmayisi, meslegin usta-¢irak iligkisi
seklinde devam ettigi bilinmektedir. Paris’te Ecole des Beaux Art’in 19. Yiizyilin yarilarinda egitim
vermeye baslamistir. Ogrencilere kullanici igin mekan tasarlamasi istenmistir. Ayn1 soruna ¢dziim

arayan tim sif aldigi kritiklerle siireci tamamlamaktadir. Proje sunum ve degerlendirmelerle

140



| Journal of Interior Design and Academy

siireci tamamlamiglardir. Ecole des Beaux Art’in baglattigi yontem hala uzmanliga en yakin metot

olarak agiklanmakta ve uygulanmaktadir (Pile, 2005).

Uzman tasarimcilar egitimleri boyunca proje asamalarinin az miktarda (%25 civar1) aktarildigim
gormektedirler. Bu farkindaliga ancak biiytlik tasarim sirketlerinde ¢alistiklarinda hissetmektedirler.
Tasarim siireci; proje baslangici, programlama, kavram gelistirme, tasarimin gelisimi, tasarimin

uygulama siireci, gézetim ve denetim, anahtar teslimi agsamalarindan gegmektedir.

Proje Baslangici; ekip ile soruna ¢6ziim bulma, belirli kaynaklardan faydalanarak, kullanici
memnuniyeti ve niteligini diisiinmek kosullariyla orijinal tasarim yapim asamalarini igermektedir.

Biit¢e, zaman, ekip, kullanic1 ve i¢ mimar arasindaki anlagsma tamamlanmaktadir.

Programlama; yeni insa edilen ya da var olan mekanlarda ¢alisirken 6n goriilen tiim diizenlemelerin
i¢c mimar veya tasarimci tarafindan belirlenmesi asamasidir. Mekanin 6zelliklerine bakilmaksizin 6n
arasgtirma yapilmali taslak olusturulmalidir. Mekanda istenilen islev ve gereklilikleri analiz ederek

kavramak gerekmektedir. Rolove almak siireci hizlandiracaktir.

Kavram Gelistirme; eskizlerle tasarim biiylimeye basladigi 6nemli asamalardan biridir. Sekil, bigim,
renk, doku, malzeme ve tefris elemani gibi tiim {riinlerin istenilen sekilde aktarilmasi
gerekmektedir. Tasarimda kullanici isteklerini karsilamak i¢in uygun segeneklerden verileri almak

yapbozun 6nemli parcalarindandir. Tasarimcinin tecriibe ve bilgisi siire¢ i¢in 6nemlidir.

Tasarimin Gelisimi; mekanda aliman son kararlarin ve tasarimin ilerledigi bu asama yapim icin
uygun hale getirilir. Teklif alma, sartnameler ve yapi kontrol isleri isleyise dahil olmaktadir.
Tasarimin kullaniciya sunumu, maliyet hesab1 ve biit¢eyi dogru planlamak uygulama asamasinda

sorunlarin 6niine gegcmektedir.

Tasarimin Uygulama Siireci; 3D ve teknik c¢izimlerle projeyi detaylandirilip netlik kazandirildig:
asamadir. Goriiniisler, perspektifler, planlar, detay cizimleri ve kesitlerle proje anlasilir hale
getirilmelidir. Miihendis, i¢ mimar, mimar ve teknik elemanlar ekip halinde organize ¢alismalidir.
Bilgisayar Destekli Tasarim (BDT) cizimlerin olgiilerini dogru sekilde veren yontemlerdendir.
Konsept mobilyalar ve depolama alanlar1 gibi 6zel imal edilen tasarim alanlarinin ¢izimleri BDT ile

detaylandirmak gerekmektedir.

Gozetim ve Denetim; uygulama esnasinda dogabilecek sorunlarin oniine ge¢cmek ic¢in dikkat
edilmesi gereken asamadir. Malzeme teslimlerinin saglamligi ve dogrulugu montaj kontroli,
tasinma ve yerlestirilme siireglerinin kontrol edilmedi gerekmektedir. Yani ilerleyisin eksiksiz

zaman asimi olmadan devam etmesi i¢in disiplinle sekilde denetlenmesi gerekir. Anahtar Teslimi,
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vaktinde, nitelikli, islevsel, fonksiyonel, estetik, kullanicinin istek ve ihtiyag¢larina cevap verecek
hale getirilen yapmin son asamasidir. Ozellikle belirtilen siire icerisinde kullaniciya hazir hale
getirmek tasarimcinin niteligini ortaya koymakta ve bu nedenle siiregte yer alan tiim ekibin ana
amaci olmalidir (Kilmer ve Kilmer 2012; Pile, 2005; Ching, 2006; Ching, 2004; Brooker ve Stone,
2011).

I¢c mimarhik tasarim alan1 toplum, kiiltir ve teknolojik gelismelerle ilerleyen niteliktedir.
Kullanicinin mekanda rahatligi, giizellik anlayisina uygun hale getirilmesi i¢ mimarlik mesleginin
temelini olusturmaktadir. 19. ylizyilin son ¢eyreginde olusan modernlesme fikri, biitiin alanlarin
gereksinimi haline gelmistir. Amerika’da baslayan i¢ mimarlik 19. Yiizyilin ilk ¢eyreginde iki farkli
diisiince yapisim beraberinde getirmistir (Celik, 2008). Ilki, geleneksel diisiince olmus, yalnizca
dekoratif ve estetik zevkler i¢in sekillenmistir. Renk, kumas se¢imi ve tefris elemanlar1 ile
dekorasyonu on planda tutan olusum “gelenekselciler” olarak amilmustir. ikincisi ise yenilik,
gelecek, cesitlilik ve icatlar1 gdrmek isteyen olusum “yenilikgiler” olarak anilmustir. iki olusum
arasindaki karsit diisiince 20. Yiizyilda kalic1 etki yaratmis ve iki farkli uygulamanin olusumunu
meydana getirmistir (Tate ve Smith, 1986). Gelenekselci olusumda Elsie de Wolfe 6n plana ¢ikmus,
i¢ mekan diizenlemelerinde uzmanlasan ilk kadin dekoratér olmustur. “Elsie de Wolfe Stili”
Victorian doneminin tasarim anlayisinin temeli olmus, cagdas fikirlerle gelisme gostermistir.
Doneme ilgi ve taleplerin artmasi okullarda dekorasyon dersleri verilmesini saglamistir. “House and
Garden” ve “House Beautiful” adli dekorasyon dergileri biiyiik kitleler tarafindan takip edilmistir
(Kaptan, 2003).

Yenilik¢i olusumun temsilcisi Frank Lloyd Wright’tir. Wright, Wolfe ile Amerika’da ayn1 donemde
uzmanlik yapmustir. Tasarladigi yapilar hem doneminin hem de giinlimiiz modern mimarlik
anlayisimin olugsmasini saglamistir. Tasarimlarinda, form, donati, teknoloji, aydinlatma ve yapi kiitle
degerlerini biitiin olarak ele almistir (Pfeiffer, 1991).

1920’lere gelindiginde cagdas diisiince anlayis1 olarak “Art Deco” goriilmektedir. Ofis ve ev
mobilyalarma yenilik kazandirmustir. Islevsel, 1s1ltili ve parlak renklerle mekanlar dikkat ¢ekici
hale getirmistir. Modern olusumlarin gesitlilik gosterdigi bu yillarda diger bir hareketi Walter
Gropius baglatmistir. Mies Van der Rohe, yapinin tasiyici elemanlari, metal ve cam materyallerini
kullanarak yeni bigimlemeyi olusturmustur.

1940-1950 yillar1 arasinda savas sonrasi gereksinimi karsilamak i¢in i¢ mimarlik girketleri
cogalmustir. Iskandinav ve Italyan tarz1 tasarimlar 6n plana ¢ikmistir (Piotrowski, 1989).

1960-1970 yillarinda i¢c mimarlik meslegi biiylik ivme kazanmistir. Mimar, esnaf, i¢c mimar ve

tasarimcilar kendi egitim ve kiiltiirel 6zelliklerine uygun proje c¢izmeye baglamistir. Tekniklerin

142



| Journal of Interior Design and Academy

giincellenmesi, form ve dokularin yeni tasarimcilarla yorumlanmasi en renkli donem olarak
adlandirilmigtir. Doneme Philp Johnson ve Mies Van der Rohe damgalarini vurmustur. Yapida
denge, hareket ve konfor duygularini uyandiran kare, dikdortgen ve serbest formlar eklemislerdir
(Tate ve Smith, 1986).

1970-1980 Japon endiistri devriminde tliniversiteler kendi belirledikleri programlar1 uygulamislardir.
Farkli egitimler, esit bilgi, dil birligi ve uyumun bozulmasina sebep olmustur. Geleneksel ve cagdas
olusum diisiincelerinin tekrar giindeme gelmesine ve restorasyon calismalarina baglanmistir.
1980’lere gelindiginde teknolojinin gelismesi ve giinliik yasamda kullanilmasi isleyisi degistirmistir
(Kaptan, 2001).

18. yiizy1lda Osmanli imparatorlugunda Mimar Sinan, Hassa Mimarlar Ocaginda teknik elemanlar
yetistirmistir. Hendeshane ve Askeri Kumbarhaneler mimarlik alaninda calismalarini yine bu
donemde siirdiirmiistiir. 1882 yilinda Sanayi-i Nefise Mektebi ilk mimarlik egitimine baglamistir.
1887 yilinda Glizel Sanatlar mektebi olarak adi degistirilmistir. 1925 yilinda Tiirkiye’de
giiniimiizdeki adiyla Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi i¢ mimarlik egitimine baslamistir.
1955°de giiniimiizdeki adiyla Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi yani Tatbiki Giizel
Sanatlar Yiiksekokulu agilmistir. 1985 Hacettepe Universitesi ve 1986 Bilkent Universitelerinde i¢
mimarlik bdliimleri acilmistir. 2000°1i yillardan itibaren vakif ve devlet iiniversitelerinde ic
mimarhik egitimi verilen okullarin sayis1 artmaya devam etmistir. Ulkemizde giizel sanatlar
tiniversiteleri Bauhaus egitim sistemini biinyelerinde kabul etmislerdir (Aydindz, 1995; Balamir,
1985).

1980°den giinlimiize kadar teknolojinin gelisimiyle yapim teknigi ve malzeme temini
kolaylasmistir. Bu nedenle i¢ mimarlik mesle§i uygulayim alanlar1 artmistir. Saglik merkezleri,
oteller, tatil koyleri, okullar, tiyatrolar, sinemalar ve miizeler alana dahil olmuslardir. Giiniimiiz
estetik anlayis1 ve kiiltiirel yasamiyla i¢ mimarlar, yeni, farkli ve estetigi 6zgiin tasarimlarla ortaya
koyma gayretinde kendilerini gelistirmeye devam etmektedirler. Bu siiregte mimarlik alani sanal

gergeklik teknolojisiyle tanigmustir.

Uc boyutlu etkilesim, sanal ortam, simiilasyon gibi benzer anlamlar1 iceren sanal gerceklik,
bilgisayar araciligiyla ger¢ekmis izlenimi olusturan karsilikli etkilesim ve iletisim saglayan
benzetme modelidir. Var olmayani yasatma, ger¢ek disi tecriibe ve varligi higbir sekilde
kiiciimsenemeyen seklinde tanimlamalar1 bulunmaktadir. Sanal ger¢eklik; kullanicilara gercekmis
izlenimi verir. Sanal ortam, “etkileyici ii¢ boyut, simiilasyon ve dort boyutlu-CAD (Computer-aided
design)” kelimeleriyle ayn1 anlama gelmektedir. Ilk olarak ‘VPL’ sirketinin CIO’su Jaron Lenier’in

1989°da gelistirmeye baslamistir. Imalat, saglik, eglence, resim, ticaret, savunma ve havacilik
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sektorlerinde kullanilmaya baglanmistir. Alanlardaki basaris1i sanal gergekligin biitiin alanlarda

oldugu gibi hem mimarlik sektoriinde hem de egitimde kullanilmasini saglamistir.

Hayali evrenin gercek diinyaya aktarilmasiyla olusturulan ortam, makine ve kisi arasinda insani
algilara yonelik iletisimi artiran bu metot, cesitli araclarla {i¢ boyutlu sanal tecriibe saglayan
simiilasyon gibi bir¢ok tanimi mevcuttur (Gaddis, 1998; Coates, 2005; Stone, 1991). Sanal
gerceklik; 1ilk sekliyle kablolu giysi, basa takilan gozliik ve yukaridan sarkan kollarla
deneyimlenmistir. Sanal gercekligin tarihsel gelisimi ¢esitli kaynaklar kullanilarak olusturulmustur
(Tablo 1). Ekipmanin yukaridan asilan kollarla iletilmesi nedeniyle “Demokles’in Kilic1” olarak da
nitelendirilmistir. Belirli bir teknolojik donanimla, bilgisayar, gozlik, fiber optik data eldivenleri
veya kollar, ekranlar ve kulaklik ile bilgisayara aktarilan dokunsal, gorsel ve isitsel verileri kisiye

sunan arayiiz teknolojidir (Wiederhold, 2006; Riva, 1997).

Tablo 1
Sanal Gergekligin Tarihsel Gelisimi (Y1lmaz ve Goktas, 2018)

1950 Morton Heilig “Sensorama” simiilatorii

1962 Ivan Sutherland “Sketchpad” grafik arayiizii & Morton Heilig tarafindan hig iiretilmemesine
ragmen baga monte ilk cihaz patenti

1966 Ivan Sutherland “Ultimate Display” katot 1g1n tiipii ekrani

1975 Myron Krueger “Videoplace” yapay gerceklik laboratuvari

1980 Steve Mann giyilebilen cihazlarin iiretimi

1989 Jaron Lanier “Sanal Gerg¢eklik” kavrami

1990 Tom Caudell “Artirilmis Gergeklik” kavrami

1992 L. B. Rosenberg “Virtual Fixtures” AG sistemi

1998 Ramesh Raskar, Greg Welch ve Henry Funchs “Uzamsal atirilmis gergeklik™

1999 Hirokazu Kato Japonya’da “ARToolKit” gelisimi

2000 Bruce Thomas “ARQuake” ilk mobil AG oyunu
2006 Nokia “MARA” uygulamasi

2008 Wikitude

2010 Akilli telefonlarda mobil AG uygulamalari

1990’lardan giiniimiize kadar bilgisayar, ugus simiilatdrlert, telefon, radyo, televizyon, video oyunu
vb. teknolojik cihazlar Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik terimleriyle iliskilendirilmistir.
Artirillmis ve sanal gerceklik kavramlar1 ayni gibi algilansa da farkliliklar icermektedir (Sekil 2.).
Artirillmis gergeklik gergek diinyayla kullanicinin bagini koparan niteliktedir ancak gergek ve sanal
diinya esit derecede algilanmaktadir. Sanal gergeklik, ger¢ek diinyadan uzaklastiran aktarilan ortam

deneyimini giiclendiren teknoloji bulunmaktadir. Karma gerceklik ise artirilmis gergeklik ve sanal
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gerceklik ortamini kapsayan genis bir parcadir (Sekil 1.). Sanal Gergeklik ortamdaki verilerin
yazilim ile diizenlenen kodlar ve algoritmalarla calistirilmast sonucunda ihtiya¢ duyulan {iriinler

olusturmaktadir (Zafer, 2007).

Gergek Cevre Sanal Cevre

.

Sekil 1. KG ortami1 (Eschen, Koétter, Rodeck, Harnisch ve Schiippstuhl, 2018)

Artirilmis Sanal ve gercek ortam egit
j Gergeklik e derecede algilanabilmektedir.
Sanal
Gergeklik
] Genisletilmis Tiim duyg organlzirlna hitap
—> Gereeklik etmektedir. Ara yiize aktarilan

¢ - tiim veriler gergek diinyadan
bagimsiz sekilde
hissedilmektedir.

Sekil 2. Sanal gerceklik tiirleri (Orhan Ozen ve Karaman, 2011)

Teknolojinin hizla gelisimiyle sanal gerceklik tecriibesi yalnizca basa takilan gozliik ve kollarla
kullanilabilir hale gelmistir. “Head Mounted Display” kafaya takilan ekran olarak adlandirilan
HMD cihazlarinin adi bag harflerinden meydana gelmistir. HMD cihazlarinin yanmi sira sanal
gerceklik sistem cihazlarinin gesitlerine rastlamak miimkiindiir. Masaiistii goriintii sistemlerinde
kullanici 3D gozlik ve stereo film araciligiyla SG ortami olusturulabilir. “Binocular
Omniorientation Monitor” olarak bas harfleriyle kisaltilan BOOM iki gozlii yonlendirme diirbiinii

seklinde tanimlanabilir (Sekerci, 2017).

Bilgisayar ve telefonlarda kullanilan uygulamalarin eklentileri sayesinde genis kitlelere ulagsmay1

basarmistir. I¢ mimarlikta sanal gerceklik kullanimi Cinema 4D, 3Ds Max, Sketchup ve Maya vb.
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programlarda tasarlanan projelerin sanal gerceklik teknolojisine aktarimini uzantilar sayesinde
deneyimlemek miimkiindiir. ki alanin teknoloji sayesinde birlesimi mobil cihazlara arayiizii
yansitmasi sonucu devreye gegmektedir. Optik ve video alt tabanli goriintiilleme sistemi olan sanal
gercekligin temel amaci istenilen seviyede goriintliyli sunmaktir. Video alt yapili sistemde ders
kitaplarini okutuldugunda tablet ve telefonlarin ekranina 3D modeli yansitmaktir. Optik alt yapili
sistem ise kullanicinin direkt olarak goziiniin ag tabakasina cihazlarla aktarmaktadir. I¢ mimarlik
alaninda proje sunumu ve gorsel icerigi aktarmakta sanal gerceklik teknolojisi tasarimi
zenginlestirmektedir. I¢ mimarlik, mimarlik ve peyzaj mimarlig1 gibi tasarim alanlarindaki kullanim

amaci icerigi dogru oranlarla en net sekilde ifade etmesi olmustur (Y1lmaz, 2017).

Uygulama ¢evresi, yazilim unsurlart gelisirken kural, ortaminda ihtiyaglar1 ve rutinlerini
beraberinde getirmistir. Olgiitleri saglik ve ergonomi unsurlar1 olusturmaktadir. “ISO 9241-210”
dlgiitleri esas alinarak olusturulmustur (Ritsos, Ritsos ve Gougoulis, 2011). Olgiitlerden birkag1 su

sekildedir;

* “Tasarim ekibi disiplinler arasi bilgi birikimi agisindan gerekli donanima sahip olmalidir.
Gelistirilen ortam teknolojik olarak 6grencilerin ilgi ve meraklarin1 uyandirmanin yani sira
O0grenme ihtiyaglarina cevap verebilecek akademik zenginligi de yapisinda barindirmalidir.”

* “Ortam gelistirilen uygulamanin gercekligini ve inandiricihi@imi artirmak i¢in dijital
nesnenin secilebildigi, yonlendirilebildigi, ortamda gezinilebildigi, kontrol edilebildigi ve
veri giriginin saglanabildigi imkanlar kullaniciya sunulmalidir. Bu durum 6grencinin kendini

daha 6zgiir hissetmesine ve merakini gidermesine yardimei olacaktir.”

Unity Technologies isletme sirketinin gelistirdigi Unity Engine, Crytek isletme sirketinin
gelistirdigi Cry Engine, 1990 yilinda Epic isletme sirketinin gelistirdigi Unreal Engine, EA Games
isletme sirketinin gelistirdigi Frostbite Engine, Blender Foudation ve Stingray ise Autodesk isletim
sirketinin piyasada sundugu sanal gerceklik teknolojisini pratik hale getiren oyun motorlarindan
bazilaridir. 3ds Max ile ¢izilen bir tasarimi Unity ile kullanmak istedigimizde .max eklentisiyle

kullanim saglanabilmektedir (ikikelam, 2017).

Belirtilen biitiin programlar ve isletme sirketlerinin hedefinde sanal gergeklik teknolojisinin
gelecekteki hakimiyetini belirlemek ve kendilerinin uluslararasi alanda konumunu garanti altina
almak istemektedir. Ancak yaptiklar1 programlar araciliiyla birden fazla alanda sanal gerceklikle

deneyimlenen etkiyle is alanlarinda basar1 elde edilmektedir.
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3. SANAL GERCEKLIiK UYGULAMASININ iC MiMARLIK MESLEGINE ETKIiSi

17. ylizyilda egitiminin temelleri atilan i¢ mimarlik, 20. Yizyilda meslek olarak kabul edilmistir.
Ecole des Beoux-Arts (Giizel Sanatlar Okulu)’nun gelistirdigi egitim modeli gelistirilmis benzer
sekilde giliniimiize ulasmistir. 1960’larda i¢ mimarliga sanal gerceklik teknolojisinin aktarimi
saglanmistir. Okullarda alinan egitimlerde elle yapilan geleneksel ¢izim yontemlerine ek olarak
bilgisayar destekli tasarim dersleri eklenmistir. I¢ mimarlik okullarinda verilen egitim i¢ mekan
tasarimi ve proje gelistirmeyi kapsayan bir siireci igermektedir. Sorunun belirlenmesi, tasarimin
gelistirilmesi ve proje sunumlarini olusturdugu asamalar ¢oklu ortami meydana getirmektedir.
Coklu ortam ihtiyaci teknolojiyle birlikte diisiinsel ve fiziksel olarak ilerlemis buda stiidyo
egitimlerini beraberinde getirmistir. Stiidyo dersleri gorsel ve isitsel egitim modeli tasarim kalitesini

ve 6grenme niteligini artirmistir (Nonis, 2005).

Pratik yasam tarzi teknolojik gelismelerle hiz kazanmistir. Geleneksel ve teknolojik yontemlerle
egitimini tamamlayan mimarlar mesleklerine ayni sistemi aktarmiglardir. Kullandiklar1 i¢ mimarlik
bilgisayar programlarni cesitlendirerek goriintii kalitesini artirmaktadirlar. Goriintii kalitesi ise
miisteri cesitliligi ve memnuniyetini artirmaktadir. Bu nedenle program g¢esitliligine 6énem veren
mimarlarin talebine INT3D, CAD, Autodesk gibi isletme sirketleri cevap vermektedir. Rhinoceros,
Dynamo, Lumion, Revit, SHARPR3D, 3DS Max, AutoCAS 3D, Autocad, 3D Solar, Sketchup, 3Ds
Max gibi tasarim programlari tasarim sirketleri ve ofislerinde kullanilmaktadir. Blender Foudation
ve Twinmotion gibi Unreal Engine 4.0 motorlar1 diger programlarda ¢izilen tasarimlari sanal
gergeklik icin aktive etmektedir. Tasariya canlilik kazandirmak ve aktarma hizinin gelismis olmasi

gercekei sonuglar dogurmaktadir (Chaos, 2024; Yilmaz, 2017).

Sanal ger¢eklik programlarinin gelisim siirecinde artirilmis gerceklikte kullanilan ger¢ek deneyim
yasatmasa da gorebilme imkani sunan uygulamalar bulunmaktadir. Dekoratif iirlinler ve
mobilyalarin satisinin yapildigi firmalarda kullanilmaktadir. I Staging, Houzz, View AR, Fingo,
Intiaro, Ikea AR ve Decolabs bunlardan bazilaridir (Kilig, 2020).

Ic mimarlikta kullanilan ekran ve dokunsal yiizey teknolojilerinin gelisimi cesitli dzellik ve
boyuttaki elektronik ¢izim tabletlerinin kullanilmaya bagslandig1 goriilmektedir. Bu cihazlar
gelistirilen ara yiiz ve zengin kaplama Kkiitiiphaneleri sayesinde kullanicinin birgok sayida ve
bicimde ¢izim yapmasina imkan tanimaktadir. Bu cihazlar, hem geleneksel ¢izim yontemini hem de

teknolojik yontemlerin bir araya getirilmesiyle meslege hiz kazandirdig: goriilmiistiir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin i¢ mimarlik meslegine adaptasyonu, bir¢ok avantaj saglasa da bazi

olumsuzluklar ve zorluklar da beraberinde getirmektedir:
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1. Yiiksek Baslangi¢c Maliyeti: Sanal gerceklik teknolojilerinin kurulumu ve uygulanmasi,
ylksek maliyetler gerektirebilir. Gelismis yazilim ve donanim yatirimlari, kiigiik 6lgekli
firmalar i¢in biit¢e agisindan zorlayici olabilir.

2. Teknik Sorunlar ve Egitim Ihtiyaci: Sanal gerceklik sistemlerinin kullanimi, belirli bir
teknik bilgi ve deneyim gerektirir. Tasarimcilarin ve kullanicilarin bu teknolojiyi etkin bir
sekilde kullanabilmesi i¢in egitim almasi gerekebilir. Ayrica, teknik arizalar veya yazilim
giincellemeleri gibi sorunlar projelerin akisini aksatabilir.

3. Kaullanici Deneyimi ve Rahatsizlik: Sanal gerceklik ortamlar1 bazi kullanicilar i¢in rahatsiz
edici olabilir. Uzun siireli kullanimda bas donmesi, gz yorgunlugu veya diger fiziksel
rahatsizliklar ortaya ¢ikabilir. Bu durum, miisteri memnuniyetini olumsuz etkileyebilir.

4. Gergeklikten Uzaklasma: Sanal ortamda yapilan tasarimlar, gercek hayatta tam olarak
uygulanamayabilir. Kullanicilar, sanal ger¢eklikte deneyimledikleri tasarimlarin gergek
hayatta nasil goriinecegini tam olarak anlamayabilir, bu da hayal kirikligina neden olabilir.

5. Hedef Kitle Erisimi: Sanal ger¢eklik, her potansiyel miisteri icin erisilebilir olmayabilir.
Teknolojik yetersizlikler veya yas, saglik gibi faktorler nedeniyle bazi miisteriler bu tiir
deneyimlerden yararlanamayabilir.

6. Proje Yonetimi Zorluklari: Sanal ger¢eklik uygulamalari, proje siirecinde karmasiklik
yaratabilir. Tasarimcilar, sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki dengeyi kurmakta
zorlanabilir, bu da projelerin zamaninda tamamlanmasini etkileyebilir.

7. Veri Giivenligi ve Gizlilik: Sanal gerceklik uygulamalari, kullanici verilerinin toplanmasi

ve islenmesini igerebilir. Bu durum, veri giivenligi ve gizlilik endiselerine yol agabilir.

Bu olumsuzluklar, sanal ger¢eklik uygulamalarinin i¢ mimarlik meslegine adaptasyon siirecinde
dikkate alinmasi gereken 6nemli unsurlardir. Her ne kadar pek ¢ok avantaj sunsa da, bu teknolojinin
basaril1 bir sekilde entegre edilebilmesi i¢in bu zorluklarin asilmasi gerekmektedir (Seger Kariptas,

Eribol, ve Cikirike1, 2022).

4. SONUC

Vitrivius M.O. 25’te mimarhigin ideolojik ve kurumsal fiillerini De Architectura kitabinda
anlatmaktadir. Mimarlik gegmisten giiniimiize gercegi olusturma sanatidir. Egitimin gelisen dijital
diinya ve yetisen neslin beklentilerini karsilayabilecek diizeye olmasi fikri, Tiirkiye’de i¢ mimarlik
egitiminin giincellestirilmis iceriklerle donatilmasi ihtiyaci olusturmustur. Insaat ve gayrimenkul
firmalar1 sattiklar1 yasamin igerigini zenginlestirmeye c¢alismaktadir. Bu nedenle, biinyelerinde
calisan mimar, i¢ mimar ve peyzaj mimarlar1 teknolojinin gelisimiyle kendilerini gelistirmeye
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caligmaktadir. Projeyi pazarlama yani sunum agamasinda sanal gergeklik kullanimi projeye katma
deger saglamaktadir. Istekleri dogrultusunda arastirma ve benzer tasarim drnekleriyle gelen bilingli
tilketici geleneksel yontemlerle hazirlanan sunumlardan fazlasini istemektedir. Tasarimin

olusumunu anahtar tesliminden 6nce gormek ve deneyimlemek istemektedir.

Sanal gercgeklik diisiik maliyetli pazarlama stratejisiyle miisteri memnuniyeti saglamaktadir. Sanal
gerceklik uygulamalart hizli ve kolay oldugu gibi genis kitlelere hitap etmesi tasarim portfoyiini
zenginlestirmektedir. Sanal gergeklik teknolojisinin ortaminda en etkili faktorlerinden biri ¢evre ve
cevrede bulunan objelerle dokunarak etkilesime girmesidir. “HTC Vive Hareket Kontrolorleri”
cevre ile etkilesim 6zelligi bulunmaktadir. Bu nedenle kullanicit deneyim esnasinda her iki elini de
aym fonksiyon icin kullanabilmektedir. Kullanicinin gergek bir ortamda hissetmesi i¢in ¢evredeki

bircok nesneye etkilesim 6zelligi yiiklenir.

Diger taraftan sanal gercekligin olumlu yanlarinin yani sira bazi olumsuzluklarda barindirmaktadir.
Ornegin tasarimin ilk asamasinda aktarilmak istenen renk, doku, malzeme, form gibi mekani
olusturan tiim ogelerin miisteriye sunum asamasinda geleneksel yontemler siireci geciktirdigi
goriilmiistiir. Tasarimda olusan ve fark edilmeyen hatalarin revizesi yapim asamasindan sonra
zaman ve maliyet kaybina neden olmaktadir. Dinamik yapida olan mimarligin algisin1 perspektifler
giiclendirmektedir. Olusacak hatalar1 minimuma indirmek ve miisteri memnuniyeti kazanmak icin
sanal gerceklik teknolojisine bagvurulmaktadir. Deneyim ve etkilesimin yiiksek olmasi nedeniyle i¢
mimarlik mesleginde kullanilan sanal gerceklik teknolojisi bu sorunu ortadan kaldirmistir.
Kazanilan zaman c¢esitli tasarim alternatifleri hazirlamak i¢in tasarimciya firsat sunmaktadir.
Miisteriyle etkilesimi artirmakta proje yapim asamasini yakindan gozlemleme imkani1 sunmaktadir.
Renk, malzeme, doku ve oran hatalarini yapim asamasinda once belirleyerek maliyet ve zaman
acisindan tasarrufu saglamaktadir. Analiz, sentez ve degerlendirme siirecinden gecen tasarimci
ekibe yap1 yapim asamasindan dnce revize imkani sunmaktadir. Sagladigi kazanglar sanal gerceklik

teknolojisinin i¢ mimarlik meslegine adaptasyonunu hizlandirmstir.

Degerlendirmeler 1s181nda, tasarim, sunum, gorsellestirme, maliyet ve zaman kazanci hususlarinda
teknolojinin ivedilikle ilerlemesi etkili ve gercekci metotlarla avantaja doniismiistiir. Tasarimcilarin

sunduklar1 proje siireci, insani faydalar i¢in doniisiim yaratan teknolojilerden biridir.

Sonug olarak, sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi, tasarim siirecinde iletisimi giliclendirirken,
yaratict ¢oziimler gelistirmeye de katkida bulunur. Bu strateji, projelerin basar1 oraninmi artirirken,

ayn1 zamanda inovatif yaklagimlar gelistirmeyi tesvik eder.
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Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi Beyani

Cikar catismasi bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin Katki Oram Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

The need for enclosed spaces has emerged since prehistoric times to meet the basic life needs of
people. People have needed to meet their vital needs such as sleeping, heating, food storage and
nutrition in safe and protected areas. Therefore, the organization and use of enclosed spaces has
become an integral part of human life. However, interior architecture, which means the organization
of these spaces with an aesthetic and functional approach, emerged as an independent discipline

after a long evolutionary process.

The profession of interior architecture gained a professional identity only in the 20th century. Until
this date, interior design was generally realized with the contributions of different professional
groups. For example, until the end of the 18th century, engineers, architects, carpenters, builders
and textile workers played important roles in the design and organization of interior spaces.
However, they were not known as interior designers, but rather as designers, decoration artists or
furniture designers. These experts often advised on interior arrangement, furniture design,
decoration and textile selection, and combined their work with an aesthetic approach to make
interiors functional and attractive. In the late 19th and early 20th centuries, with the impact of the
industrial revolution, the need for interior design increased and specialization in this field began.
The demand for an understanding that combines aesthetics and functionality to meet the needs of
modern life has led to the acceptance of interior architecture as a profession. In this period, interior
architecture has become a discipline that aims to improve the quality of life of individuals, fed by

art, craft and technology.
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Interior architecture education initiated by Ecole des Beaux-Arts in the mid-19th century was an
important turning point in the development of the profession. Until this period, the interior
architecture profession was mainly learned through the master-apprentice relationship. The Beaux-
Arts model offered a more structured method of education by assigning students the task of

designing a space for a specific user.

The educational process progressed through the presentation of projects, critiques and evaluations.
This model encouraged not only individual work, but also critical thinking and learning through
group discussions. This approach developed by the Ecole des Beaux-Arts is today considered one of
the closest methods to expertise in interior architecture education and is still practiced in many
educational institutions. This model has also contributed greatly to the development of interior

architecture as an academic discipline.

We examine the ancient theories of architecture and interior architecture education, especially the
ideological and institutional principles mentioned in Vitruvius' De Architectura, and how they have
been transformed under the influence of today's technologies. Architecture is defined as the art of

creating reality from past to present.

Architects, who have completed their education with traditional and technological methods, have
integrated both methods into their projects by combining both methods in their profession.
Technological developments have led to revolutionary changes in the field of architecture and
interior architecture. Especially computer-aided design (CAD) and three-dimensional modeling
programs enable architects to present their designs in a more detailed, realistic and impressive way.
They not only speed up the design process, but also significantly improve client satisfaction and the

visual quality of projects.

Architects and interior designers are able to combine functionality and aesthetics by increasing the
variety of software they use in their projects. The improvement in image quality allows the
customer portfolio to expand and meet different needs. In this context, software companies such as
INT3D, CAD and Autodesk offer solutions to meet these demands of architects. Especially
programs such as Rhinoceros, Dynamo, Lumion, Revit, SHARPR3D, 3DS Max, AutoCAD 3D, 3D
Solar and SketchUp are frequently preferred in both small-scale projects and large-scale
architectural projects. These software have become indispensable tools for design companies and

architectural offices.

Furthermore, the integration of virtual reality (VR) and augmented reality (AR) technologies into

design processes is one of the most important innovations shaping the future of the industry. Unreal
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Engine 4.0 engines such as Blender Foundation and Twinmotion bring designs prepared in other
programs into the virtual reality environment, allowing users to examine projects with a three-
dimensional experience. This feature facilitates decision-making processes, especially by providing

clients with a more realistic presentation of projects.

Advanced rendering features of design software bring projects to life and increase their aesthetic
value. Real-time visualization and accelerated processing times enable architects and designers to
quickly turn their creative ideas into reality. This increases the marketability of projects and leads to
higher customer satisfaction. As a result, technological innovations and software both facilitate
design processes in the architecture and interior design sector and raise the standards in the sector

by combining aesthetics and functionality.

Virtual reality (VR) is a computer-aided simulation and interaction model that creates a feeling as if
users are having a real experience. It offers a unique experience to the user by allowing them to
experience places and events that do not exist in the real world. This technology is associated with
concepts such as three-dimensional interaction, virtual environment, simulation and four-

dimensional CAD.

Virtual reality technology is based on innovative approaches that started to be developed by Jaron
Lanier in 1989. Lanier pioneered this technology at his company “VPL Research” and laid the

foundations of the concept of virtual reality.

Virtual reality has been successfully applied in many fields from manufacturing to health, education
to entertainment, commerce to defense and aviation. This success has popularized its use in
different disciplines such as architecture and education. In the architecture sector, experiencing
designs in three dimensions and providing the user with a realistic preview of the space is
considered an important innovation. In the field of education, it strengthens the learning process by
enabling students to have realistic experiences in a virtual environment. Virtual reality continues to

increase its impact in different sectors and to be used in more areas with developing technologies.

Blending with digitalization in today's education reveals that interior architecture education in
Turkey needs to be updated. Education content should be updated to meet the expectations of the
digital world and the new generation. Construction and real estate companies are trying to enrich
the content of living spaces while marketing their projects. In this context, it becomes an important
need for architects, interior architects and landscape architects to improve themselves by using

technology.

154



Journal of Interior Design and Academy

The development of screen and tactile surface technologies in interior architecture has brought
significant changes in the design process in terms of both efficiency and creativity. The use of
electronic drawing tablets has become widespread with devices of different sizes and features,

which has brought flexibility to the design process.

These devices allow designers to work with a wide variety of materials and surfaces thanks to their
advanced user interfaces and rich coating libraries. Thanks to these technologies, users can achieve
faster and more effective results by using both traditional drawing techniques and digital tools
together. Advantages of tactile surface technologies; Speed and Efficiency: Compared to traditional
methods, drawing and editing processes are accelerated. Accuracy and Detail: High resolution
displays and sensitive touch surfaces enable more detailed and accurate drawings. Portability:
Tablets are available in different sizes, making it easier for designers to work outside the studio.

Collaboration: Online sharing features enable more effective collaboration between teams.

The development of these technologies has both accelerated the design processes in the interior

architecture profession and contributed to the emergence of richer and more creative projects.

Virtual reality (VR) stands out as a technology that adds value during the presentation of projects.
Conscious consumers demand more than presentations prepared with traditional methods. Virtual
reality provides a more effective presentation to customers who want to see and experience the
project all the way to turnkey. As a low-cost marketing tool, VR increases customer satisfaction and
appeals to large audiences. Virtual reality is highly effective as it offers an interactive experience
with the environment. In particular, devices such as “HTC Vive Motion Controllers” allow the user
to interact with objects in the environment. This allows the user to feel that they are in a real
environment and makes the project presentation interactive. Virtual reality technology also carries
some disadvantages. Especially in the early stages of design, it takes time to present elements such
as color, texture, material and form with traditional methods. In addition, unnoticed errors in design
can lead to cost and time loss during the construction phase. In terms of time and cost savings,
virtual reality technology helps minimize errors in the design process. Designers can detect color,
material and proportion errors in the early stages in a virtual environment. This saves time and cost
in the project process. At the same time, virtual reality applications offer the opportunity to generate
more design alternatives. Virtual reality has quickly adapted to the interior architecture profession
and has provided many advantages. This technology provides benefits in areas such as
visualization, presentation, client interaction and early detection of errors in the design process. As
a result, the use of VR technology not only increases the success rate of projects, but also

encourages the development of creative and innovative solutions. As a result, this text shows that in
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interior architecture and design processes, virtual reality allows projects to be presented more
effectively, increase customer satisfaction, identify errors in advance and reduce costs. It also
increases the success of projects by developing creative solutions and innovative approaches. The
opportunities offered by technology are creating a significant transformation, especially in terms of

developments in education and customer satisfaction.
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