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SANAL GERGEKLIK SISTEMLERININ MIMARLIK EGITiMINDE
KULLANIMI

USE OF VIRTUAL REALITY SYSTEMS IN ARCHITECTURE
EDUCATION

Ars. Gor. Merve OZDOGAN
Gebze Teknik Universitesi, Mimarlik Fakiiltesi, Mimarhk Boliimii
mozdogan@gtu.edu.tr
Prof. Dr. Serra Zerrin KORKMAZ
Konya Teknik Universitesi, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi, Mimarhk Boliimii

szkorkmaz@ktun.edu.tr

Ozet: Sanal gerceklik sistemleri kullanicilarin, bilgisayar araciigiyla tasarlanmig
sanal dinyada gercek ortamdaymis gibi hissedebilmesi amaciyla olusturulmus
olan simulasyonlardir. Zamanla bu sistemlerin kullanim alanlarinin sayisi artmaya
ve uygulanma sekilleri farkllasmaya baglamistir. ilk olarak eglence ve oyun
sektérinde kendine yer edinen sistemler sureg igerisinde: imalat, saglik, askeri,
sanat, tasarim ve egitim gibi alanlarda kullaniimaya baslanmistir. Bahsi gegen
alanlardan birisi olan mimarlik egitimi, gérmeye, hayal etmeye ve uygulamaya
dayali bir egditimdir. Bu sistemlerin derslere dahil edilmesiyle 6grencilere
deneyimlenebilir, canli ve gorsel bir egitim alabilme olanagi sunulmaktadir.

Bu bilgiler dogrultusunda hazirlanan ¢alisma kapsaminda, literatir arastirmasi
ydntemiyle sanal gergeklik sistemlerinin ¢ikis noktasi ve tarihsel sureci aktariimis
olup sistemlerin kullanim alanlarina deginilmistir. Calismanin odagini olusturmasi
nedeniyle mimarlik okullarinda ginimuzde verilmekte olan mimarlik egitiminden
bahsedilmistir. Calismada, literatiirde yapilan arastirmalar ve incelenen 6rnek
uygulamalar araciligiyla mimarhk egitimi strecinde sanal ger¢eklik sistemlerinin
farkli kullanimlarinin  sorgulanmasi amaglanmigtir. incelenen uygulamalarin,
sanal gergeklik sistemlerinin  mimarlik egitiminde bulunan farkli anabilim
dallarindaki kullanimini igermesine dikkat edilmistir. Bunun sonucunda, sanal
gerceklik sistemlerinin - mimarlik egitiminde yer almasinin avantaj ve
dezavantajlari belilenmeye calisiimistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik sistemleri, Sanal ortam, Teknoloji, Mimarlk
egitimi, Mimarlik.

Abstract: Virtual reality systems are simulations created in order for users to feel
as if they are in a real environment in a virtual world designed by a computer. Over
time, the number of usage areas of these systems started to increase and how
they were applied began to differ. First of all, the systems have a place in the
entertainment and game sector; It has started to be used in fields such as
manufacturing, health, military, art, design, and education in the process.
Architectural education is one of the aforementioned fields, is an education based
on seeing, imagining, and practicing. The inclusion of these systems in the
courses is offered the opportunity for students to receive an experiential, lively,
and visual education.
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Within the scope of the study prepared in line with this information, the starting
point and historical process of virtual reality systems were conveyed by the
literature research method, and the usage areas of the systems were mentioned.
Since it is the focus of the study, the architectural education given in architecture
schools today has been mentioned. The study, it is aimed to question the different
uses of virtual reality systems in the architectural education process through
research in the literature and sample applications examined. It has been paid
attention that the applications examined include the use of virtual reality systems
in different majors of architectural education. As a result, the advantages and
disadvantages of virtual reality systems in architectural education have been tried
to be determined.

Keywords: Virtual reality systems, Virtual space, Technology, Architectural
education, Architecture.

1. Giris

Teknolojik 6geler gegcmisten bugine kadar bireylerin hayatinda kendine yer bulmustur.
Bu Ogelerden birisi olan sanal gergeklik sistemlerinin mimarlik alaninda kullanildigi
bilinmektedir. Tasarim, modelleme ve sunum agsamalarinda kullanilan bu sistemlerin
kullaniclya sagladigi faydalar arastirma konularindandir. Mimarlik egitimi alaninda da
ilgili sistemlerin dersler ile buatunlestiriimesinin  birgok olumlu tarafinin  oldugu
gorulmektedir. Ancak sistemlerin mimarlk egitiminde kullanim asama ve sekillerine
dair uygulamalari iceren akademik yayin eksikligi bulunmaktadir. Bu calisma
araciligiyla sanal gergeklik sistemlerinin  mimarlik egitimindeki yeri arastiriimak
amaglanmistir.

2. Sanal Gergeklik Sistemleri

Tasarimcilar tarafindan hayal edilen projelerin kargi tarafa iletiimesinde buyuk bir
kolaylik saglayan sanal gergeklik sistemleri, bilgisayar araciligiyla olusturulmus bir
ortamda kullanici ile karsilikh iletisimi saglamaktadir. Bu sistemlerde, tasarlanmig
ortamin kullanici deneyimi sirasinda gergekmis gibi hissedilebilmesi amacglanmaktadir.
Kullanici, iginde bulundugu sanal ortamda istedigi gibi hareket edebilmesi nedeniyle
kontroliin tamamen kendinde oldugunu hissedebilmektedir (Bayraktar & Kaleli, 2007).

Temeli 19. ylzyilda ortaya ¢ikan 360° panoramik resimlere dayanan sanal gergeklik
sistemleri, zaman igerisinde geliserek gunumuzdeki halini almistir. Tarihsel stregte; Ug
boyutlu video gosterimine olanak saglayan Sensorama’nin bulunusu, Head Mounted
Display (HMD-Basa Takih Ekran) ile sanal ortamin U¢ boyutlu olarak
deneyimlenebilmesi gibi olaylar sanal gercgeklik sistemlerinin gelisiminde 6nemli
adimlardir (Sekil 1) (Burdea & Coiffet, 2003; Sherman & Craig, 2003).
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Sekil 1. Sanal gerceklik sistemlerinin tarihsel slirecinde yer alan buluglar
(Solda Sensorama, sagda HMD) (History, 2020, Sherman & Craig, 2003)

Kullanicinin sanal gergeklik sistemleri ile etkili iletisim kurabilmesi, hareketlerine
sistemden kargilik alabilmesi ve sanal ortamin igerisindeymis gibi hissedebilmesi
amaciyla gesitli donanimlar gelistirilmistir. Bu donanimlar; sunum sistemleri, izleme
sistemleri ve etkilesim cihazlaridir (Sekil 2).

Sunum sistemleri, kullanicinin sanal ortami goéruntulemesini saglamaktadir.
Goruntuleme esnasinda; masaustu donanimlari, gozlik, hareket ettirilebilen metal
bir kol, oda ya da 360° donebilen kure kullanilabilmektedir (Zafer, 2007).

Izleme sistemleri, kullanicinin  sanal ortami deneyimlerken konumu ile
hareketlerinin algilanabilmesi amaciyla kurgulanmis sinyal ve sensorlerden olusan
donanimlardir (Tracking Devices, 2020).

Etkilesim cihazlari, sanal dinya ile etkilesime gecen kullanicinin komutlarinin
sistem tarafindan dogru algilanabilmesi amaciyla tasarlanmiglardir. Eldivenler,
fareler ve manevra kollari drnek olarak gdosterilebilir (VR Devices, 2020).

Sekil 2. Soldan saga sirasiyla; sunum sistemleri, izleme sistemleri ve etkilesim cihazi érnekleri
(Virtusphere, 2020; VR Games, 2020; Zafer, 2007)

Sanal gergeklik sistemleri; sanal bir ortamda deneyime imkan saglamasi, kullanici
eylemlerine hizli sekilde yanit verebilmesi, tasarimlarin U¢ boyutlu olarak
gorulebilmesine olanak saglamasi nedeniyle maliyetli olsa da birgok alanda
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kullaniimaktadir. Bu alanlardan bazilari: eglence, askeri, imalat, saglk, tasarim ve
mimarlik olarak sayilabilir (Bayraktar & Kaleli, 2007). Mimari yapilarin tasarlanip
gezilebilmesi, var olan yapilarin i¢ ve dis mekanlarinin deneyimlenebilmesi gibi
amaclarla kullanilabilmektedir. Bu sistemler sayesinde kullanici, tasarlanan mekéan ile
iletisime gecgebilmekte, mekan algisi gelismekte ve tasarimciya aninda geri donusler
verebilmektedir (Ozdogan, Erdogan, & Korkmaz, 2020).

3. Mimarhk Egitimi

Mimarlik; yeniliklere acik ve surekli degisime ugrayan bir meslektir. Meslege
hazirlanmada en onemli adim olan mimarlik egitimi, mimar adaylarinin meslek
hayatlarinda bilgili, birikimli ve kalttrla olmalarini saglamay1 amaglamaktadir. Bu egitim
surecinde, mimarda bulunmasi gereken toplumsal, tarihsel, kultirel ve gevresel bilgiler
adaylara kazandirilmaktadir (Bakir & Sungur, 2010).

Batun bunlara ek olarak mimarlik egitimi almig bireylerin;

e Yapi-insan-gevre iligkini kavramis olmalari,

o Mimaritasarimlarinda teknik ve estetik konulardaki intiyaglari karsilayacak beceriye
sahip olmalari,

« Iklim sartlarina uygun olarak konfor kosullarini saglayabilecek teknoloji ve
malzemeye hakim olmalari,

e Yonetmelik ve maliyet bilgilerine sahip olarak yapi kullanici gereksinimlerini en iyi
sekilde karsilayabilmeleri beklenmektedir (UIA, 2021).

Gunumuzde mimarlik okullarinda fakultelerin genel profili ve kurgusuna gore anabilim
dali cesitlenmeleri gorulmektedir. Bu anabilim dallari genel hatlariyla; bina bilgisi
(mimari tasarim), yapi bilgisi (yapim yonetimi ve teknolojileri), mimarhk tarihi ve
restorasyon olmak lizere dort ana baslik altinda incelenebilir (Unli, 2006):

e Bina Bilgisi (Mimari Tasarim), Bina tasarimi ve uygulamalarinin temelinin, kuramlar
ve yaklasimlar araciligiyla olusturulmasi amaglanmaktadir (Unli, 2006).

e Yapi Bilgisi (Yapim Yénetimi ve Teknolojileri); Yapili ¢evrenin olusturulmasi ve
bigimlendirilmesi sureglerini kapsamaktadir. Bu suregte; tagiyici sistemler, yapim
sistemleri, malzeme, yapi fizigi gibi konularda dersler anlatiimaktadir (YTU, 2021).

e Mimarlk Tarihi; Mimarlik mesleginin olusum ve gelisiminin taninmasina, tarihi bilgi
ve degerlerin anlagsiimasina, gecmigsteki mimarilerin kavranmasina yardimci
olabilmek amagclanmaktadir (YTU, 2021).

e Restorasyon; Restorasyon, kultur mirasi, tarihi ve yapili ¢evre ile iligkili olarak
uygulama ve teorik derslerin birlikte yurutulmesiyle koruma egitimi verilmesi
hedeflenmektedir (Erciyes, 2021).

4. Sanal Gergeklik Sistemlerinin Mimarhk Egitiminde Kullanimi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte ginumuzde, egitim alaninda da teknolojik 6gelerin
kullanimi artmigtir. Bahsi gegen alanlardan birisi olan mimarlik egitimi; gormeye, hayal
etmeye ve uygulamaya dayal bir egitimdir. Ogrencilerin derse dahil edilmesi, aktif bir
ders ortaminin yaratiimasi, ogretilen konularin uygulanabilmesi gibi durumlarda sanal
gerceklik sistemlerinin destegine basvurulmaktadir. Bu sayede, ogrencilerin ders
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aninda aktif olarak slrece katiliminin artiriimasi saglanabilmektedir (Dillenbourg,
Schneider, & Synteta, 2002). Sanal gerceklik sistemleri gibi dijital araclarin derslerde
kullanimi, 6grencilerin bilgiye erigiminin daha kolay ve bilgi kazanim surecinin daha
verimli olmasini saglamaktadir (Chau et al., 2013).

Bu dogrultuda, sanal gergeklik sistemleri ve mimarlik egitiminin buttnlestirildigi cesitli
uygulamalar ve arastirmalar mevcuttur. Bu galigsmalardan mimarlik egitiminde farkh
anabilim dallariyla iligkili olanlardan bazilari segilmistir. ilgili calismalardan bazilari su
sekildedir:

Alvarado, Parra Marquez, and Vildosola (2001) tarafindan striktir, tasarim ve
yapi konularina odaklanan calismalar yuritiimustir. Kafes kirisler, ahsap
kirisler gibi yapisal elemanlar modellenerek sanal ortamlarda deneyimlenmigtir.
Mimari tasarim surecinde sanal gerceklik sistemlerinin aktif olarak rol almasina
katkida bulunulmak istenmistir (Sekil 3).

~

: \ fz — -

Sekil 3. Sanal ortamda ahsap karkas sistemlerin deneyimlenmesi (Alvarado et al., 2001)

Schnabel and Kvan (2003) tarafindan gergeklestirilen galismada, iki boyutlu ve
U¢ boyutlu sanal ortamlari deneyimleyen 6grencilerin algilarindaki farkliliklarin
anlasilmasi amaglanmigtir. Calisma kapsaminda; farkli boyut ve renge sahip
pargalardan olusan 4x4x4 kipun, farkh 6grenciler tarafindan 2B planlarda,
bilgisayar ekraninda bulunan 3B model Uzerinde ve sanal gerceklik ortaminda
incelenmesi beklenmigtir. Ardindan 6grencilerden, kipun tekrar olusturulmasi
istenmigtir. Kupu basarili  sekilde olusturan kigiler iki boyutlu ortami
deneyimleyen ogrenciler olmustur. Buna karsin, kiipun pargalari arasindaki
iliskinin G¢ boyutlu ortami inceleyen d6grenciler tarafindan en iyi sekilde
algilandigi géralmastar (Sekil 4).
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Sekil 4. Sanal gerceklik sistemleri araciligiyla kiipli olusturan égrenci (Schnabel & Kvan, 2003)

e Cok uluslu bir ekip tarafindan gerceklestirilen CAHRISMA (Conservation of the
Acoustical Heritage by the Revival and Identification of the Sinan’s Mosques’
Acoustics) projesi, mimari koruma alanindadir. Bu galismada, mimari korumada
gorsel kaygilara ek olarak igitsel mirasin da korunmasinin gerekliligine isaret
edilmek istenmigtir. Calisma kapsaminda Ayasofya ve Kuguk Ayasofya Cami
modellenerek namaz kilma eylemi canlandiriimistir (Sekil 5) (Papagiannakis,
Foni, & Magnenat-Thalmann, 2003).

Sekil 5. Ayasofya Cami i¢ ve dig mekan modeli (Papagiannakis et al., 2003)

e Yicel (2018)in yapmis oldugu galismada, lisans ve lisansustu seviyesindeki alti
ogrenciye sanal ogrenme ortami deneyimletiimistir. Caligmada oOgrencilere,
sanal ortamdaki mimari yapi igerisindeki var olma duygusunun hissettiriimesi
amagclanmigtir. Ogrenciler sanal gergeklik gozIigii ve kumandasi ile ortamda
gezinti yaparken menuler araciligiyla yapi bilegsenlerine ait bilgilere
erisebilmektedir. Yapilan calisma sonucunda, olusturulan sanal ortamin
kullanilabilirlik agisindan olumlu bulundugu gérulmustar (Sekil 6).
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Sekil 6. Olusturulan sanal ortam (solda), ortami deneyimleyen &grenci (sagda) (Yticel, 2018)

Sanal gerceklik sistemleri ve mimarlik egitimini buttnlestirmeyi amaglayan bir
diger calisma Sahbaz and Fidan (2019) tarafindan gergeklestirilmistir. Mimarlik
egitimi yapi bilgisi alanindaki temel yapi elemanlarinin 6grencilere daha etkin
olarak ogretilebilmesi amaciyla u¢ boyut destekli bir yazilimin gelistiriimesi
hedeflenmigtir. Bu dogrultuda, duvar, temel, ¢ati gibi yapi 6gelerinin G¢ boyutlu
modelleri yapilarak simulasyon ortami olusturulmustur. Bir grup o6grenciye
geleneksel yontemler ile ders anlatimi yapilmig olup diger bir gruba sanal
gerceklik sistemleri aracihgiyla olusturulan simulasyon ortami ile ders anlatimi
gerceklestiriimistir (Sekil 7). Calismada yapilan testler sonucunda; sanal
gerceklik sistemleri dahil edilerek ders anlatimi yapilan 6grencilerin geleneksel
yontemler ile ders dinleyen oOgrencilere kiyasla daha basarli oldugu

gorulmustar.
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Sekil 7. Sanal ortamda olusturulan yapi elemanlari ve bu ortami deneyimleyen 6grenci (Sahbaz &
Fidan, 2019)

4. Sonuglar

19. yuzyildan itibaren hayatimizda yer alan sanal gerceklik sistemleri tarihsel sureg
icerisinde bir¢ok alanda kullaniimistir. Yapilan arastirmalar sonucunda bu alanlardan
birisi olan mimarlik egditiminde ise farkh anabilim dallari kapsaminda kullanildigi
goralmagtar.

Elde edilen bilgiler dogrultusunda sanal gergeklik sistemlerinin;

e Gergek hayatta olusturulmasi veya goérilmesi zor olan ortamlarin kullanicinin
deneyimine sunulabilmesi,

« Ogrencilerin derslere aktif katihmina ve 6grenmenin daha etkili olarak
gergeklestirilebilmesine,

« Geleneksel olan teorik ders anlatimina karsin uygulamaya dayali ve katilimci bir
sekilde ders ortaminin olusturulabilmesi,

e Sanal ortamda da olsa yaparak 6grenme yontemi ile mimarlik egitiminin daha
kapsamli olarak gergeklestiriimesine olanak saglamasi,
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» Derslere dahil edilmesiyle birlikte 6grencilerin bilgiye erigiminin daha kolay ve bilgi
kazanim surecinin daha verimli olmasini saglamasi olumlu yonleri olarak
gorulebilir.

Bunlarin yani sira ilgili sistemlerin;

o Hatali tasarim veya perspektifler nedeniyle uzun sure kullaniminda bas donmesi
ve mide bulantisi yapabilmesi,

o Deneyim sirasinda bireylerin gézinde sanal gergeklik gozlugu olmasi ve etrafina
karsi kor olmasi nedeniyle hareketlerine bagli olarak bulundugu mekéandaki
objelere garpmasi ihtimalinin olmasi,

« lIgerdikleri donanim tiirine gore maliyetinin farklilasmasi ve genel olarak pahall
olmasi,

o Mimarlik egitimine dahil edilmesinin gereginden fazla olmasi durumunda adaylarin
tasarim yetilerinde azalmaya neden olabilmesi olumsuz yonleri olarak belirtilebilir.
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