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SANAL GERCEKLIGIN iC MEKAN TASARIMINDA KULLANIMI
THE USE OF VIRTUAL REALITY IN THE INTERIOR DESIGN

Ceyhun SEKERCI*
Oz
Mekan, insam yasadig1 cevreden belirli siurlar ile ayiran, yasamin bu smurlar iginde devam etmesini saglayan ve baskalar:
tarafindan da algilanabilen bosluk ve doluluklardir. Mekanin baskalar1 tarafindan algilanabilir olmasi, mekani olusturan nesneler
arasindaki boslugun tanimlanmasi ile gerceklesebilir. Mekanin tanimli hale gelmesi ve bu mekanin tasarim siirecinde sanal gercekligin
kullanimi bu ¢alismanin amacidir. Latince “virtualis” kelimesinden gelen “sanallik”, var olmayan ancak sanrilarla varlig1 kabul edilen
seyler icin kullanilmustir. Sanal gerceklik ise bilgisayar kullamilarak olusturulan ti¢ boyutlu animasyon ve sekillerin teknolojik araclar
kullanilarak bireyin zihninde gercek bir ortamda bulunma hissini vermesine ek olarak, bu objelerle etkilesimde bulunmalarini saglayan
teknoloji olarak tanimlanmaktadir. Sanal gerceklik kavramini ifade eden ¢cogu tanimlamadan yola cikarak kisaca sanal gercekligin insan
ve makine arasindaki etkilesim olarak da tanimlayabiliriz. Sanal gercekligin baslica 6zellikleri arasinda dgrencinin dikkatini arttirma,
deneyimsellik, etkilesim saglama, oykiisel nesnellik, duyulara énem vermesi, 6zgiiveni arttirmasi, soyut kavramlar1 somutlastirma,
gerceklik hissiyat1 saglamak yer alir. Son yillarda sanal gerceklik teknolojileri egitimden saglik alanina, eglence sektoriinden imalat
alanma kadar hemen hemen her alan da karsimiza ¢ikmakla beraber, son giinlerde de tasarmm ile iliskili bircok disiplinde de yer
almaktadir. Tasarim alaninda sanal gerceklik uygulamalarimmn kullanilmasi ile tasarimcmin verimliligin arttigi ve tasarim stirecinde
hata olasiligini en aza indirgedigi gozlemlenmistir. Son dénemlerde tasarimcilarin ilgisini geken ve onlarmn motivasyonunu arttiran
sanal gerceklik uygulamalarinin tasarim disiplinlerinden 6nemli gorevler iistlenmesi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal, Sanal mekan, Sanal gerceklik, Tasarim.

Abstract

Space is the space and occupancy that separates man from certain boundaries that surround it, that allows life to continue
within these boundaries, and that can be perceived by others. The fact that the space can be perceived by others can be achieved by
defining the space between the objects that make up the space. The purpose of this work is to make the space defined and to use the
virtual reality in the design process of this space. The "virtuality" that comes from Latin "virtualis" is used for things that do not exist but
are considered to exist with delusions. Virtual reality is defined as the technology that allows three dimensional animations and shapes
created using computers to interact with these objects in addition to giving them the feeling of being in a real environment in the mind
of the individual by using technological tools. We can also describe virtual reality as the interaction between man and machine, starting
from many definitions that express the concept of virtual reality. The main features of virtual reality include enhancing the attention of
the student, providing experientiality, interactivity, narrative objectivity, attaching importance to the senses, enhancing self-confidence,
embody abstract concepts, and authenticity. In recent years, virtually every area from virtual reality technology to health education,
from entertainment to manufacturing has come to the fore with many disciplines related to design in recent days. It has been observed
that the use of virtual reality applications in the design area increases the efficiency of the designer and reduces the probability of errors
in the design process to a minimum. It is expected that virtual reality applications, which have recently attracted the interest of
designers and increased their motivation, will play an important role in the design disciplines.

Keywords: Virtual, Virtual space, Virtual reality, Design.

1. Giris

Teknolojik gelismelerin artmasi ile bilgisayar teknolojileri tasarim stirecinde yer almaya baslamis ve
bu durum tasarim ortamlarinda sayisal degisimleri ve yenilikleri getirmistir. Bu degisim ve gelisim tasarim
stirecinde bilgisayar teknolojilerinde kullanilan yazilim ve donanimlarin 6nemini arttirmistir. Kullanilan
yazilim ve donanimlarin ¢ogalmas: ile yeni soyut tasarim olanaklar1 ortaya ¢ikmaya baslamistir. Ortaya
¢ikan bu yeni yaklasimlardan biri de sanal gerceklik teknolojisidir (Baratoff ve Blanksteen, 2006).

Sanal gerceklik, gesitli donanim ve yazilimlar aracilif ile tasarimcinin ti¢ boyutlu deneyim yasadig:
uygulamalar olarak tanimlanir. Tasarim siirecinde iki boyutlu ¢izimlerin ti¢ boyutlu sanal diinya da var
olmasin ve bu yarattigimiz sanal alemde dolasabilme firsati sunmaktadir. Bu teknoloji sayesinde mekan
yeniden yorumlanmis ve mekani tasarlama stirecinde ortaya ¢ikabilecek sorunlarin kisa stirede ¢oziilmesine
olanak saglanmistir.

Bu dogrultuda mekan tasariminda sanal gereklik alaninda yapilan calismalarin artmas: ve
giiclenebilmesi igin bu alanda yapilacak ¢alismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu nedenle bu makale de sanal
gercekligin mekan tasariminda kullanimi arastirilmistir.
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2. Sanal Gergeklik

Latince kokeni “virtualis” olan “sanallik” gercek diinyada var olmayan fakat bazi donanim ve
yazilimlar aracilig ile varligi hissedilebilen seyler i¢in kullanilmaktadir. Sanal ¢evre, dort boyutlu cad,
etkilesimli ti¢ boyut gibi benzer terimlerde kullanilan sanal gerceklik: bilgisayar ile olusturulan bir ortamda,
sanal olmasina ragmen karsilikli etkilesim ve iletisim olanag1 saglayan ve gercekte var algisi olusturan bir
benzetim modelidir (Bayraktar, 2007: 3).

Sanal gergeklik 20.yy. son ¢eyreginde ilk kez Jaron Lenier tarafindan kullanilmistir (Reznek M. ve ark., 2002:
79).

Ticaret, eglence, sanat, savunma sanayisi, saglik alanlarinda kullanilan sanal gerceklik teknolojileri
egitim alaninda da son yillarda yaygin bir sekilde kullanilmaya baglamistir. Egitim alaninda kullanilmasi ile
ogrenci Ogrenilen bilgiyi pratige aktarma asamasinda yasadigi zorlu ve sikintili stirecini daha kolay bir
sekilde asmaktadir.

Sanal gereklik kavramini Gaddis gercek ve hayali diinyanin bilgisayar destegi ile olusturulan
simiilasyonu olarak ifade ederken, (Gaddis T., 1998) Coates cesitli malzemeler aracilig ile kullanicilarin tig
boyutlu deneyim yasamasini saglayan sistemler olarak nitelendirmektedir (Coates G., 2005). Stone ise insani
duygulari igine alan insan ve makine arasindaki etkilesim olarak sanal gercekligi tanimlamaktadir (Stone RJ.,
1991). Oppenheim’a gore sanal gerceklik kavrami makine ve insan arasindaki etkilesimini, gorsel ve isitsel
olarak saglayan teknoloji olarak tanimlamaktadir (Oppenheim, C., 1993: 217). Bu tanimlamalardan yola
cikarak sanal gerceklik kavramin bilgisayar kullanilarak olusturulan ti¢ boyutlu animasyon ve sekillerin
teknolojik araglar yardimiyla gozlemcinin zihninde gercek bir diinyada bulunma hissi veren ve buna ek
olarak da bu sanal diinya iginde var olan objeler ile etkilesim de bulunmay1 saglayan teknoloji olarak ifade
edebiliriz.

2.1. Sanal Gergeklik Ortami1

Sherman ve arkadaslar1 sanal gerceklik ortamini, bireyin zihinsel olarak, bilgisayar kullanilarak
olusturulan sanal alemin icine girerek icinde var olma hissini algiladif1 ve gozlemcinin harekete gecip
etkilesimde bulundugu ortam olarak ifade etmislerdir (Sherman, WR ve ark., 2009). Porter ise bu ortamy, ti¢
boyutlu sanal ortamin icinde gezinmek ve bu ortami bagskalari ile de deneyimlemek olarak tanimlamaktadir
(Porter, T., 1997).

Yukarda ki tamimlamalardan yola ¢ikarak sanal gerceklik ortamini, bireyin var olan mekan ve
ortamdan zihinsel olarak uzaklasarak olusturulmus olan sanal diinyanin icine girdigi, sanal mekén icinde
var olan sanal nesnelere dokunup o6zelliklerini ve yerini degistirme gibi etkilesimlerde bulundugu, bu

etkilesimlerle de gercek diinyada aldig1 gibi duygusal tepkimeler aldig1 ortam olarak ifade edebiliriz (Sekil
1).

Sanal gerceklik ortamini dort temel 6zelligi vardir. Bunlar etkilesim, duygusal geri bildirim, icinde
olma ve {i¢ boyutlu grafik diinyadir (Sherman, WR ve ark., 2009).
Sekil 1: Sanal gerceklik ortami

2.1.1. Ug Boyutlu Grafik Diinya

Sanal gerceklik ortaminin ana bilgi kaynag: olarak ifade edilen ti¢ boyutlu grafik diinya, gézlemcinin
kendi zihninde yarattig1 baskalari ile paylastig1 gercek ya da hayali mekandir.

2.1.2. Etkilesim

Gercek ortamda var olan hareketlerin sanal ortam igerisinde de var olmasi anlamina gelmektedir.
Sanal gerceklik de etkilesim gozlemcinin amacina gore farkh sekillerde gerceklesebilir. Sanal gergeklik
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ortaminda en az iki gozlemci iletisim icinde olmakta, gézlemci sanal ortamda bulunan nesnelerin yerlerini
ve Ozelliklerini degistirebilmekte, ortamda bulunan nesneleri kaldirabilme tzelligine de sahip olmaktadir.

2.1.3. I¢inde Olma

Icinde olma 6zelligi olusturulan sanal diinyanin igine gecisi tanimlamaktadir. Birey gerekte var olan
mekandan etkilenmeyip icinde bulundugu sanal diinya ya odaklanmaktadir. Igine girme durumu disardan
kendini soyutlayarak calisilan sanal mekan {izerine odaklanmalidir. Birey dis diinyadan kopup yarattig
sanal alemdeki hayali ekrana girdigi anda sanal ortama girmis olur.

21.4. Duygusal Geri Bildirim

Duygusal geri bildirim gozlemcinin sanal mekan igerisinde var olup sanal ortamda gerceklestigi
eylemden etkilenmesi olarak tanimlanir. Gozlemci sanal ortamda serbest olarak dolasabilmekte ve yapmak
istedigi eylemlerin kararini verebilmektedir. 20 ytizyilin ikinci yarisinda yapilan calismalarda sanal gerceklik
ortaminda yapilan canlandirmalar1 anlamak ve simiflandirmak iizere gerceklik sanallik diizlemi verilen
gosterim ile ortaya ¢ikmaktadir

Sekil 2: Gergeklik sanallik diizlemi

Gergek Cevre Artirilmis Artirilmis Sanal Cevre
P Gerceklik Sanallik

N 4
» ¥

Sanallik diizleminde gercek gevrede bilgisayar tarafindan canlandirilmis uyaran bulunmazken sanal
cevrede gozlemci tamamen gerceklikten soyutlanmistir. Artirilmis gergeklikte ise var olan cevredeki
nesneler bilgisayar yardimiyla ses, goriintii ve grafik verileri ile meydana getirilen fiziksel var olustur.
Gergekligin bilgisayar tarafindan degistirilmesidir. Artirilmus gerceklikte var olan gerceklik ortamu
desteklenir, bastan mekan olusturulmaz (Sekil 2) (Erbas, C.,ve Demirer, V., 2015: 135).

[k olarak savas ucaklari egitiminde kullanilan artirilmis gergeklik daha sonralar1 bircok alanda
kullanilmaya baslamistir. Artirilmis gerceklik egitim alaninda yapilan ¢alismalara bakildiginda 6grenciler
tizerinde basariy1 ve dikkati arttirdigi 6grenme motivasyonunu arttirdig1 gozlemlenmistir. Sanal gerceklik
teknolojisinin zamanla kullaniminin egitim alaninda yenilikci teknolojilerle birlikte artacagi ve ¢ok daha
verimli olarak kullanilacag: diistintilmektedir. (Ohta Y. ve Tamura, H., 2014)

Sanal gerceklik ortamlarimin gozlemciler tizerinde etkileri su sekilde siralayabiliriz.
e Sanal gergeklik ortam katilimciyr igine alir ve katilmecinin motivasyonunu arttirir,

e Sanal gerceklik yontemi sayesinde tasarimcilarin egitimleri sirasinda anlatilan konularin 6nemli
noktalarini ve 6zelliklerini daha hizli bir sekilde 6grenmelerini saglar,

e Engelli kisilerin sanal ortamlara katilimlarina olanak saglar,

e Gozlemci sanal gevre ile etkilesime girer,

¢ Yeni yontem ve tekniklerin gelismesine olanak saglar,

e Gozlemci sanal gergeklik ortamini analiz eder ve bu ortam iginde etkilesimde bulunur,
e Birden fazla kullanici, eszamanli olarak, ayni ortam iginde etkilesime girebilir.

e Yaraticiiga tesvik eder.

e Bilgisayar becerisini ve bilgisayar sistemlerine hakim olmay1 gelistirir.

2.2, Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Kullanim Alanlar1

Sanal gergeklik teknolojilerinin yayginlasmasi ile birlikte asagida belirtilen alanlardan kullanmaya
baslamis ve bu alanlarda da geliserek kullanilmaya devam etmektedir.

2.2.1. Elektronik Ticaret Alaninda Sanal Ger¢eklik Kullanimi

Sanal gerceklik teknolojileri ticaret alaninda pazarlama araci olarak kullanilmaktadir. Internet
ortamini kullanarak sanal market ve pazarla olusturulmakta kisilerin bu sanal pazarlardan aligveris
yapmasina izin vermektedir. Bu arada sanal gerceklik teknolojileri bircok projeye de 6n ayak olmustur.
Bunlardan bir tanesi 2020 yilinda tiretime girecek olan sanal gerceklik teknolojileri kullanilarak {iretilen
televizyondur. Bu televizyonda gorsel ve isitsel yaninda koku alma ve hissetme duyularina hitap eden bir
teknoloji kullanilmasidir.
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2.2.2. Imalat Siirecinde Sanal Gerceklik Kullanim1

Imalat siirecinde kullanilan sanal gerceklik teknolojisi her gecen giin geliserek kullanim alanini
cogaltmaktadir. Imalat sektsriinde kullanilan sanal gergeklik, tasarimcinin ve miithendisin kullanacag tiriin
ve parcanin nerede uygun olacagina, nasil ergonomik olacagina ve nasil kolayca uyum saglayacagina fayda
saglamaktadir. Imalat sektoriinde tiretilen bircok iiriin zaman ile yipranmakta ya da tamir edilip bakim
yapilmaktadir. Bu triinlerin bakim ve onarim siirecinde sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmasi stirecin
daha hizli ve basarili sekilde gerceklesmesini saglamaktadir (Sekil 3).

Sekil 3: Imalat siirecinde sanal gerceklik kullanm

2.2.3. Eglence Sektoriinde Sanal Ger¢eklik Kullanim
Sanal gerceklik teknolojilerinin oldukca yogun olarak kullarildig: alanlardan birisidir. Bir¢cok firma
sanal gerceklik teknolojileri ile oyunlar tireterek eglence sektoriine katki saglamaktadir (Sekil 4).
Sekil 4: Eglence sektoriinde sanal gerceklik kullanimi

ALON 9 e *

2.2.4. Saglik Alaninda Sanal Gerg¢eklik Kullanimi

Sanal gerceklik teknolojilerinin kullandig1 énemli alanlardan biridir. Bu alanda yapilan ¢alismalar
oldukca hassastir. Sanal gerceklik teknolojisi sayesinde sanal ameliyatlar yapilmakta ve sonuclar1 da
almmaktadir. Bu ameliyatlar sayesinde hastalarin rahatsizliklar ile ilgili gelisebilecek komplikasyonlara
kars1 6ncesinde 6nlem alinmis olmaktadir ( Sekil 5).

Sekil 5: Saglik alaninda sanal gergeklik kullanimi
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2.2.5. Egitim Alaninda Sanal Gerc¢eklik Kullanimi

Ogrenme siirecine katkis1 olan sanal gerceklik teknolojileri fen bilimleri, tip ve diger saglik
alanlarina yonelik verilen egitimler, havacilik ve askeri egitim alaninda kullanilmaktadir. Bu teknoloji
sayesin de dgrenciler bilimsel gercekleri daha cabuk dgrenmektedir. Ayrica 6grenciler deneme yanilma yolu
ile gercek deneyim yasamaktadir. Fen bilimleri gibi alanlarda yiiksek maliyet gerektiren deneyleri
gerceklestirmek zor iken bu deneyleri sanal gerceklik teknolojileri ile daha uygun ve sorunsuz bir ortamda
diisik maliyetlerle gerceklestirebilirler. Yabanct dil egitimi gibi alanlarda sanal gerceklik uygulamalar:
kullanilarak uzaktan egitim verilebilmekte ve bu sayede 6grencilerin zaman kisitlamas: yapilmaksizin
ogrenimin devamlilig1 saglanmaktadir (Sekil 6 ).

Sekil 6: Egitim alaninda sanal gergekhk kullanimu

2.2.6. Tasarim Alaninda Sanal Gerg¢eklik Kullanimi

Bilgisayar destekli tasarim alanlar1 arasinda yer alan mimari ve i¢ mimari tasarim ergonomik ve
ugak tasarimi, araba ve kiyafet tasarimda sanal gerceklik uygulamalar1 potansiyel olusturmaktadir. Sanal
gerceklik uygulamalarimi kullanarak mimarlar ve i¢ mimarlar projesi tamamlanmus bir tasarimi alicilarina
gosterebilirler. Tamamlanmis tasarimlar kullanim agisindan kolayligi goren alici tasarim hakkinda genis
bilgiye sahip olur. Projeye farkli diisiince ve fikirlerin eklenmesine kolaylik saglar. Sanal gerceklik
uygulamalar1 sayesinde tasarlanmis olan bir yapinin renk uyumunun, aydinlatma durumunun ve
ergonomik faktorlerin degerlendirilmesi de miimkiindtir.

2.3. Sanal Gergeklik Uygulamalarin I¢ Mekan Tasariminda Kullanim1

¢ mimarlik tasarim disiplini, tasarim kavramini yasatabilmek igin tarih igerisinde farkli sunum
teknikleri ve yontemleri kullanmistir. 1990'11 yillarda bilgisayar teknolojileri i¢ mekan temsil bigimlerine
yansimaya baslamistir. Tasarimcilar tasarimlarini bilgisayar destegi ile cok daha kolay bir sekilde ele almaya
baslamuis, tasarim stirecindeki hata ve eksiklikler azalmis, verimlilik artmuistir. 21. yiizyilda bilgisayar destekli
tasarima ek olarak ortaya sanal gerceklik kavrami ¢tkmistir (Franck, 2002: 35).

Sanal gerceklik kavrami hentiz yeni ortaya atilmis bir diisiince olmasina ragmen popiiler kiilttirde
yerini bulmustur. 21 yiizyil tasarim disiplinlerinde yeni bir temsili yet bigimi olarak gelismekte ve gelismeye
devam etmektedir.

Sanal gerceklik kavramu ilk olarak i¢ mimarlik alaninda kullanimi 1960’1 yillara dayanmaktadir. 20
y.y. sonlarina kadar yapilan calismalarda genel olarak sanal gereklik, i¢ mekan tasarimlariin sunumu ve
¢izim stirecinde kullanilmasi seklindedir (Cagdas, 1994: 9).

Bilgiye en hizli sekilde ulasma istegi ve bilgiyi kullanmada gorsel ve isitsel iletisimi saglayan giincel
teknolojiler, I¢ mimarlik mekan tasarim siirecinde de gorerek duyarak 6grenmenin yamnda hizli ve kaliteli
ogrenmeyi de arttirdig: bilinmektedir (Tong, T, 2005).

Enformasyon teknolojilerinin hizli bir sekilde gelismesi I¢ Mimarlik egitim ve meslegini
etkilemektedir. Enformasyon teknolojilerindeki bu gelisimle gelecek yasam bicimleri elektronik mekanlara
dogru bir egilimi getirmektedir. Glintimiize ait yasam bigimleri Ic mimarlar tarafindan belirlenmektedir. Bu
da I¢c mimarlik egitim siirecinde onemli bir yeri olan I¢ mimari tasarim / I¢ mekan tasarimi (proje) dersleri
her agidan gelisme olan bir siirecle icerisindedir. Bu siire¢ problemin tanimlanmasi, tasarimi gelistirme ve
istenilen sonuca ulasmasi ve degerlendirilmesi asamasinda ¢oklu bir ortami beraberinde getirmektedir.
Coklu ortama olan ihtiyag bilisim teknolojilerinin yayginlasmast ile stiidyo ortamlarinda fiziksel ve diistinsel
anlamda degisime baslamistir (Yamacli, 2009).

Ic mimarlik egitiminin ilk yillarinda mekéan igerisinde renk, doku, kiitle, doluluk-bosluk gibi
konulari ele alan temel tasarim egitimi verilmektedir. {lk yillarda teorik olarak devam eden dersler daha
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sonraki yillarda stiidyo derslerine déniismektedir. I¢ mimarlik egitim miifredati ilerledikce tasarimcilar
kendilerinden istenen performans diizeyine ulasabilmek icin ihtiya¢ duyulan becerileri kazanmasi gerekir.
Bu becerilerden bir tanesi de kisinin zihninde olusturdugu tasarimi diger bireye en uygun sekilde ifade
edebilmesi ve tasarimini ortaya koyabilmesidir. Bu durum da tasarimci son yillarda kullanilan yontemlerden
birisi olan sanal gergeklik yontemini kullanmaktadar.

Mekan tasariminda sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimimin tasarimci {izerinde etkileri;
e Mekan tasarim siirecinde daha hizli sonug almay1 ve farkl alternatifleri degerlendirmeyi saglar.
e Tasarimciya gergeklik hissi vererek tasarimciya kontroliin kendi elinde oldugu hissini verir.
o Karsilikl etkilesim saglamaktadir.

e Gergekte var olan fakat tasarimcmin kesfetme ve inceleme olanaklarmi bulamadigr mekanlar:
incelemesini saglar.

e Meydana getirilmesi miimkiin olmayan tasarimlarin olusmasina kolaylik saglar.

e Tasarimciya tasarimin en ufak parcalarma kadar gorsellestirerek derinlemesine analiz etmesini
saglar.

e Farkli yerlerde olan tasarimcilarin bir araya gelmesini saglar ve ortak projeler olusturmasin saglar.

o Soyut tasarimlari farkl agilarla gormeyi saglayarak 6grenmenin daha hizli ve kaliteli olmasini saglar
(Cavas, Huyugtizel Cavas, Taskin, 2004: 114).
3. Sonug

Bu makalede sanal gergeklik kavrami hakkinda bilgiler verilmis, sanal gercekligin kullanim alanlar1
ifade edilmistir. Son olarak ta i¢ mekan tasariminda kullanimina deginilmistir.

Sanal gereklik teknolojileri farkli yazilim ve donanimlar araciligiyla farkl alanlarda kullanilabilir bir
yontemdir. Sanal gerceklik tasarim alani basta olmak tizere bir¢ok alanda kullanilmaktadar.

Sanal gerceklik teknolojileri, mekanin algilanmasimi ve o mekénin i¢inde var olma durumumuzu
degistirilmistir. Mekan yalnizca fiziksel olarak degil, sanal gerceklik kullamilarak gorsel ve isitsel
duyumlarla, zihinsel olarak diinyanin her yerinde algilanabilir hale gelmistir. Gorsel ve isitsel olarak mekan
bilgisayar yardimi ile olusturulan simiilasyonlar ile ortaya ¢ikan “gercek mekéan - gercek zaman” iliskisini
ortaya koymaya baglamis, bu sayede de sanal mekén algisina yaklagilmistir. Sanal gerceklik uygulamalari ile
gercege yakin sanal mekanlar olusturulmaya baslanmistir. Sanal mekanlar1 olusturmak icin giintimtizde
kullanilan teknolojiler yeterlidir.

Ic mekan tasariminda sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi ile tasarimcinin motivasyonu
artmakta, yaraticilig1 gelismekte, yeni tasarim fikirleri tiretebilmesine ve bu fikirleri uygulamaya imkan
saglamaktadir. Tasarimc1 tasarladigr mekéam bireylere sanal gerceklik teknolojilerinden yararlanarak gok
daha rahat bir sekilde ifade edebilmektedir. Tasarlanan mekan uygulama asamasinda da {ireticiye tiretim
kolaylig1 saglamaktadir, hata oranini en aza indirgemektedir.

Sanal gerceklik teknolojileri i¢ mimarlik egitiminde de ilk yillardan itibaren 6gretilmeye
baslanmalidir. Tasarim ogrencilerinin mekan tasarimin siirecinde mekan: farkli bir yaklasimla
tasarlamalarina ve sunmalarina destek saglayacaktir.
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