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OZET

YILDIZ TEKNIiK UNiVERSITESI DAVUTPASA KAMPUSU YAPILARININ
GENISLETILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJILERI ILE CANLANDIRILMASI

Bu tez calismasi, kampiisiin bazi yapilarin1 genisletilmis gerceklik
teknolojilerinden olan sanal gerceklik ile canlandirma iizerinde durmaktadir.
Aragtirma iiniversite i¢in tarihi ve mimari dneme sahip “Dehlizler, Fil Ahirlari,Otag-1
Hiimayun, Sancak Koskii, Tarihi Hamam” yapilarinin ge¢misini ve giincel durumunu
ayrintili olarak arastirdiktan sonra yapilarin geleneksel yontemler ile geg¢mis ve
gelecek arasinda bir yolculuk ile gorsel olarak kesfetme imkani1 sunmaktadir.Yine bu
arastirma , degerli kiiltiirel mirasimizin korunmasinin ve ayni zamanda kampiisiin
bahsedilen yapilarinin gelecek nesillere aktarilmasinda yeni bir yaklagim yolu sunmay1
amaglamaktadir. Tarihi yapilarin dijital olarak yeniden canlanmasi i¢in 3B modelleme
teknigi kullanilarak kiiltiirel miras yapilarinin genisletilmis gerceklik teknolojilerine
adaptasyonu i¢in kullanimi 6nemli bir alternatif kaynak olarak goriilmektedir.
Getirdigi hiz ve ¢esitli olanaklarin bir¢ok alanda kullanildig1 gibi degerlerimizin dijital
olarak sergilenmesi i¢inde kullanilmasi teknigin potansiyelini géstermektedir.

Dijital donemle birlikte gelisen tasarim anlayisina uygun olarak yiiriitiilen bu
calismada, teknolojinin getirdigi biiyiik olanaklardan yararlanilarak dncelikle Yap1
Denetim béliimiinden mimari planlar ve krokiler alinarak Yildiz Teknik Universitesi
Davutpasa Kampiisii yapilarinin 3B modellemesi yapilmistir. Daha sonra gerekli
olarak kullanilan ¢esitli programlar araciligi ile sanal gerceklik (VR) gozliigiine
aktarilmistir ve kullanici etkilesimli hale getirilmistir. 3B modeller ile sanal ger¢eklik
sisteminin biitiinlestirilmesi i¢in gerekli araglarin ve kullanim tekniklerine ait detaylara
yer verilmistir. Calismanin sonucunda “Davutpasa” isimli 6rnek bir uygulama ortaya
konmustur.

Anahtar Kelimeler: 3B Modelleme, Genisletilmis Gergeklik Teknolojileri, Sanal
Gergeklik, Kiiltiirel Miras.



ABSTRACT

ANIMATION OF YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY DAVUTPASA CAMPUS
BUILDINGS WITH EXTENTED REALITY TECHNOLOGIES

This thesis focuses on animating some of the campus's buildings with virtual
reality, one of the extended reality technologies. After researching in detail, the past
and current situation of the "Tunnels, Elephant Stables, Otag-1 Humayun, Sancak
Mansion, Historical Bath" structures, which have historical and architectural
importance for the university, the research aims to create a connection between the
past and the future with innovative technologies by removing the structures from their
traditional display boundaries and digitalizing them. It offers the opportunity to
explore visually with a journey. This research also aims to provide a new approach to
the preservation of our valuable cultural heritage and at the same time to transfer the
mentioned structures of the campus to future generations. Using 3D modeling
technique for digital revitalization of historical buildings is seen as an important
alternative source for the adaptation of cultural heritage buildings to extended reality
technologies. The speed and various possibilities it brings are used in many areas, as
well as its use in the digital display of our values, showing the potential of the
technique.

In this study, which was carried out in accordance with the design approach
that developed with the digital era, 3D modeling of Yildiz Technical University
Davutpasa Campus buildings was carried out by taking advantage of the great
opportunities brought by technology, firstly by obtaining architectural plans and
sketches from the Building Inspection Department. It was then transferred to virtual
reality (VR) glasses through various programs used as necessary and the user was
made interactive. In addition to the speed and various possibilities used by many
buildings in many areas, the use of digital imaging of our values shows the potential
of the technique. Details of the tools and usage techniques required for the integration
of 3D models with the virtual reality system are included. As a result of the study, a
sample application named "Davutpasa” was presented.

Keywords: 3D Modeling, Extended Reality Technologies, Virtual Reality, Cultural
Heritage.



ON SOz

Genisletilmis gerceklik teknolojileri giiniimiizde ve yakin gelecekte kullanimi1
artacak olan popiiler teknolojilerdir. Bu dogrultuda tez c¢alismasinda genisletilmis
gerceklik teknolojilerinden olan sanal gercekligin Yildiz Teknik Universitesi
Davutpasa kampiisiinde bulunan bazi tarihi yapilar1 incelenerek ornek bir calisma
ortaya konmustur.

Tez siirecimde tiim destekleri i¢in oncelikle danigman hocam Sn. Dog. Dr
Bahadir Ugan’a ve Dog¢. Dr. Asim Evren Yantag’a yiiksek lisans tez siirecimde beni
destekleyen, egitimime katkida bulunan tiim hocalarima tesekkiir eder sevgilerimi
sunarim. Son olarak egitim hayatim boyunca beni destekleyen sevgili aileme ve
calismada yazilim destegi olan Sn. Batuhan Giilcemal’e ayrica tesekkiir ederim.

Elif CALISKAN
Temmuz, 2024; istanbul
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KISALTMALAR LiSTESI

2B : 2 Boyutlu

3B : 3 Boyutlu

AR : Augmented Reality(Artirilmis Gergeklik).
MR : Mixed Reality (Karma Gergeklik)

uv : 2B Dokunun Eksenlerini Belirtilmesi

VR : Virtual Reality (Sanal Gergeklik)

XR : Extended Reality (Genisletilmis Gergeklik)
YTU : Yildiz Teknik Universitesi



1. GIRIS

Yildiz Teknik Universitesi miihendisligin, mimarinin ve sanatin yenilikgi
yaklasimlarimi i¢inde bulunduran bir {niversite olmasmin yaninda Davutpasa
kampiisiinde bulunan tarihi yapilariyla Istanbul’un kiiltiirel mirasinin dnemli bir
parcast olmustur. Universitemizin ge¢misine baktigimiz zaman Osmanli déneminden
bugiinlerimize kadar bir¢ok degisiklige ugramistir. Bu degisimlerle gelen yenikliklere
ragmen Davutpasa kampiisiimiizde bulunan tarihi ve kiiltiirel yapilarin korundugu,
bazilarinin restore ¢alismasi devam ettigi ve tamamladigini sdylemek miimkiindiir. Bu
baglamda yapilan arastirmada tarihi yapilarin giiniimiiz teknolojisiyle birlestirilerek
gelecek kusaklara aktarilmasit hedeflenmistir. Kunt,(2023) gore, kiiltiirel mirasin
dijitallesmesi ¢esitli olanaklar saglamaktadir. Teknolojinin getirdigi olanaklar ile daha
genis bir kitleye ulagim saglamanin yaninda zaman ve mekan sinirlari ortadan kalkarak

kiiltiirel miras yapilarini sanal gergeklik deneyimiyle kesfetme imkani kazanmaktadir.

Bu calisma kapsaminin bir bagska amaci olan kampiis yapilarinin 6ne ¢ikmasi ve
dijitallesme potansiyelinin de artmasina katkida bulunmay1 saglamaktir. Bu dijital
cagda tarihi yapilarin gegmis mimarisini giincel teknolojiler ile biitiinlestirerek yeni
bir anlayis sunmak hem egitim hem dijitalde ilerlemenin 6nemli bir adimi olarak
goriilmektedir. Buna ek olarak Yildiz Teknik Universitesi’nin kendi 6grencilerinin ve
mezunlarinin da i¢inde bulunmus oldugu iiniversitenin mimari ve tarihi yapilarinin
daha yakindan kesfetmesi miimkiindiir. Ayrica 6grencilerin bu yapilarin fiziksel olarak

ziyareti i¢in merak uyandirmak ve bu kiiltiirel mirasa sahip ¢ikmasi igin 6nemlidir.

Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa Kampiisii'niin tarihi yapilardan olan; Dehlizler,
Fil Ahirlari, Otag-1 Hiimayun, Sancak Koskii genisletilmis gerceklik teknolojilerinden
biri olan sanal gerceklik teknolojisi ile canlandirilmasi ele alinmistir. Tezde kullanilan
genisletilmis gerceklik teknolojilerine bagli olan sanal gergeklik teknolojisi tercih
edilmistir. Bu sayede kullanicilarin gercek yapilart dijital olarak gorsellestirmesi
saglanmigtir. Sanal gergeklik teknolojisi ile ger¢ek kampiis yapilarini sanal olarak

olusturulan modellerin eklenmesiyle kullanicilarin etkilesimde bulunabilen bir



uygulama haline getirilmistir. Yapilarin sanal evrende olusturulmasi i¢in 3B modeller,

araylzler, efektler, sesler ve animasyonlar kullanilarak zenginlestirilmistir.

Bu calisma tarihi yapilarin detayli incelenmesiyle baslamistir. Universiteden alinan
mimari ¢izimler, krokiler, fotograflar, haritalar gibi kaynaklardan faydalanilmistir.
Tarihi yapilar ziyaret edilerek mimari ve teknik detaylar1 gézlemlenmistir. Ardindan
3B modelleme yazilimlartyla tarihi yapilarin modelleri olusturulmustur. Yapilarin
cevresel faktorleri ve sanal gerceklik (VR) gozligii ile dolasirken 6zellikle gercek
boyutlarina uygun olarak modellenmesine dikkat edilmistir. 3B modelleme kisminda
yapilarin dis ve i¢ mekanlar1 olusturulmustur. Ardindan kontroller saglanarak
diizeltmeler yapilmistir ve detaylara yer verilip zenginlestirilmistir. Kullanici

deneyimi g6z oniinde bulundurularak etkilesime gecilen bir uygulama hazirlanmastir.

Sanal gerceklik deneyiminde her yap igin bir sahneye yer verilmistir. Her sahnede
yap1 hakkinda bilgi metni verilmistir. igerik zenginligi saglamak igin kullanic1 ayn
sahne icinde merak duydugu yapinin tarih¢esinden kisa bir boliim okuyabilmektedir.
Boylece uygulama kullanicilara tarihi yapilar1 kesfetmesinde ve tanitmasinda olanak
saglamigtir. Ayrica her sahnenin kendi i¢inde bulundugu déneme uygun miizik
secimleri yapilmistir. Yine her sahnenin sonunda portal kullanarak kullaniciy1 kolayca
bagka bir sahneye i1smmlama mantigi ile gezdirilmesi i¢in kolaylik saglanmistir.
Olusturulan grafikler ve tasarimlar igin goriintii kalitesi olabildigince yliksek
tutulmaya calisilmistir. Boylece deneyimleme kisminda gercekcilik one ¢ikmustir.
Grafiklerin  ve goriintii  kalitesinin  yiiksekligi net ve c¢arpict renklerle
biitlinlestirilmistir. Aslina uygun materyaller ve dokulara yer verilmistir. Yazilim
kisminda sanal gergeklik (VR) gozliiklerine kullanici hareketlerini kolaylastirmasi ve
dogru algilayabilmesi, 6zgiirce dolasabilmesi igin 6zellikler atanmigtir.  Uygulama

sanal gerceklik gozligii ile caligmaktadir.

Sanal gerceklik gozliikleri ile hazirlanan uygulamalarin getirdigi zorluklardan biri olan
sinirlt dosya boyutu géz Oniinde bulundurularak calisilmistir ¢linkii uygulamanin
performans ve hizi kullanicilar i¢in 6nemli bir faktordiir. Uygulama aktif olarak

kasma, donma olmadan takilmadan c¢alisarak keyifli bir deneyim yasatmaktadir.

Bu bakimdan “Y1ldiz Teknik Universitesi Davutpasa Kampiisii'niin tarihi Yapilarmimn
Genisletilmis Gergeklik Teknolojileriyle Canlandirilmasi” isimli tez kiiltiirel mirasi

koruma ve yasatma ¢abalarina katki saglamay1 amaglamaktadir ve bu kapsamda sanal



gercekligin bu alandaki 6nemli bir arag olabilecegini gostermeyi hedeflemektedir.
Ayrica sanal gergeklik alaninda yapilan bu ¢alisma tarihi ve mimari alanda yapilan
yeni ¢aligmalara farkli boyutlar kazandirabilir ve bilimsel aragtirmalarin gelisimine

katki saglayabilir.



2. 3B MODELLEME

2.1. 3B Modelleme ve Kullanimi

Giliniimiizde tasarimda birgok alanda kullanimini1 gérdiiglimiiz 3B modelleme teknigi
sanal ortamlarin, karakter tasarimlarinin ve g¢esitli nesnelerin olusturulmasi gibi farkl
alanlarda kullanilabilir. Modelleme tasarimlarimizi olustururken geometrik ve sayisal
verilerden yararlaniriz. 3B modelleme teknigi sayesinde olusturulan objenin tiim
ylizeylerini sayisal olarak gorebiliriz. 3B modellemede sifirdan objeler yaratabiliriz
veya halihazirda var olan modellere degisiklikler ekleyebiliriz. Modellemeye
baslamadan Once yapacagimiz nesne veya karakterler i¢cin 2B dijital veya gergek bir
yol haritasi ¢izerek ise baglanabilir. Tasarim olusturulduktan sonra ¢esitli doku ve renk
eklemesi islemleri yapilir. Isiklandirma ayarlart yapilarak objelere derinlik
kazandirilir. 3B modelleme tekniklerinden biri olan Polygonal modelleme ile genel
olarak objelerin yiizeyi licgen veya dortgen yiizeyler ile ortiilerek diigiik sayida poligon
kullanimi1 elde edilir buna sanal ortamlarda ve oyun tasarimlarinda sikca rastlariz.
Nurbs modelleme teknigi ise endiistri modellerinde rastladigimiz yiizey parcalarinin
tamamlanmasi icin egrilere sekil verdigimiz bir teknik olmustur. Yiiksek kaliteli ve
poligon sikintis1 yasamadigimiz islerde ise licgen veya dortgen ylizeyler yerine
Subdivision Surface modelleme tercih ederiz. Burada ise ylizeyler bircok pargaya
boliinerek modeli daha piirlizsiiz gostermemizi saglar. Son olarak Sculpting
modelleme genelde karakter tasarimlarinda tercih edilen bir kil hamuru gibi

sekillendirebilecegimiz bir 3B modelleme teknigidir.

3B modelleme hayatimizin bir¢ok yerinde karsimiza c¢ikmaya baslamistir.
Tasarimcilarin tasarimlarinda kullanmasinin yaninda ¢esitli sektorlerde aktif olarak
kullanilmaya devam etmektedir bunlara 6rnek verecek olursak; reklamcilik, insaat,
mimarlik, saglik ve reklamcilik. Yakin zamanda 3B modellemenin 6nemi fark edilerek
tilkemizde de bu alanda dersler verilmeye baslanmistir. Ayrica Sanal Gergeklik (VR),
Artirilmis Gergeklik (AR) 3B modellerin en sik rastladigimiz alanlarindan olmustur

(Benzer & Yildiz, 2020).



2.2. 3B Modelleme Yazilimlari

Modelleme 3B modelleme yazilimlari kullanicilart i¢in farkli imkanlar sunsalar da ii¢
boyutlu objeler olusturmasina olanak saglar. Bu yazilimlar kullanicilarin ihtiyaglarina
gore c¢esitli Ozellikler ve imkanlar sunmaktadir. Bunlardan bazilarin1 soyle

tanimlayabiliriz;

A. Blender Yazilimi: Blender iicretsiz agik kaynak kodlu bir yazilimdir.
Kullanicilar i¢in hi¢gbir masrafta bulunmadan bu program tizerimden ¢alismalar
yapmalarina firsat tanimaktadir. Farkli isletim sistemleri ile kullanimi
uygundur. Ozellikle sanal gerceklik i¢in olusturulan 3B modeller icin Unity,
Unreal Engine gibi diger yazilimlara modelleri aktarirken sorun yasamanizi
onler.

B. Cinema4D Yazilimi: Cinemad4d ficretli bir kaynak olsa da egitim lisansiniz
varsa deneme siirecinden sonra makul bir fiyat karsili§inda kullanabileceginiz
0zel bir yazilimdir. Bu program oyun, sinema, reklam gibi ¢esitli alanlarda
kullanimina rastladigimiz yenilik¢i ve uzman tasarimcilarin kullandigi bir
program olmustur.

C. Maya Yazilimi: Maya iicretli bir kaynak olsa da egitim lisansiniz varsa
Autodesk tliyeligi ile iicretsiz kullanabileceginiz bir programdir. Maya 6zellikle
karakter olusturmada ve karakter animasyonlarinda kullanilmaktadir. Oyun
sektoriinde oldukga sik kullanilmaktadir. Ogrenilmesi igin uzun bir siire
calismalidir.

D. AutoCAD Yazilimi: Autodesk’e bagli olan bir yazilimdir. Mimari ve teknik
cizimlerde oldukg¢a sik gordiiglimiiz bir uygulamadir. Yeni siirlimleriyle
uzmanlar i¢in biiyiilk kolayliklar saglayarak hata risklerini en aza

indirmektedir.

2.3. 3B Modelleme Tekniginin Kiiltiirel Miras Yapilarinda Kullanilmasi

Kiiltiirel miras kavrami toplumun ge¢mis tarihinde yer alan somut ve soyut kavramlari
barmdirir. Kiiltiirel miras toplumlarin ortak yasanan ge¢misini anlatan ve aitlik
duygusunu giiclendiren, deneyimlerini ve gelenek goreneklerinin devamliligini

saglayarak gelecege aktaran bir deger olmustur (Oksiiz Kuscuoglu, & Tas, 2017).



3B modelleme teknigi ile kiiltiirel miras yapilarinin yeniden canlandirilmasi ve dijital
gosterimi i¢in son giinlerde oldukea sik tercih edilen bir teknik olmustur. Bu teknik ile
calisilarak detayli, gercekei ve aslina uygun calisilma olanag1 vermektedir. Ozellikle
zarar goren, harap olan veya risk altindaki yapilarin ¢alisilmasi sanal olarak yapilarin
gelecege aktarilmasinda rol oynamaktadir. Bu alanda yiiriitiilen ¢alismalar geleneksel
yapilarin izlerini koruyarak gelecege yatirim yapar. 3B modelleme yazilimlari
olusturulan yapilarin dijital benzerini olusturmaya yardim ederek izlerinin
silinmesinin Oniine gecer. Bu modeller olusturulurken ayni zamanda tasarimciya
mirasin1 daha ayrintili incelemesine ve incelenen 6zellikleri kullanicisina aktarmakta
olanak tanir. Harap olan, yikilan, ge¢misten giiniimiize korunamayan eserler ve
yapilarin bu teknikle 6ziine sadik kalip fakat yeniden yorumlanarak dijitale aktarilmasi
restore ¢alismalari i¢inde 6nemli bir kaynak olusturur. Tarihi siire¢ icerisinde meydana
gelen olaylari, ritiielleri, geleneklerin izlerini anlamak igin bize yol gdsterir. 3B
modelleme yazilimlar1 yapilarin gergek zamanli fiziksel mimari 6zellikleri, dokulari,
detaylari, renk ve materyal kullanimini inceleyerek sanal ortam tasarimlarina nasil
aktarilacagin1 degerlendirme olanagi verir. Bu baglamda kiiltirel mirasin mimari,
egitim, sanat ve egitim gibi farkli alanlarda kullanilabilmesini saglar. Tarihi yapilar
zaman i¢inde degisime ugrar bu degisimlerin ¢evresel veya fiziksel faktorlerden

etkilenmeden dnceki halini gérmelerine izin verir.

Nesneleri degerli kilan, goreli nitelikleri ve toplumun onlara atfettigi degerlerdir.
Kiiltiirel nesnelerin niteliklerini toplumun gosterdigi degerler belirlemektedir. Bu
anlayisa gore toplumlar deger gostermedigi hicbir eseri veya yapiy1 koruma altina

almamaktadir (Harman Aslan & Diker, 2023).

Kiiltiirel mirasin korunmasinda ise dort farkli goriis olabilecegini bildirmistir, Ilki
kiiltiirel mirasin tiim topluma ayrintili olarak dgretilmelidir. Ikincisi tarihi ulusal hale
getirmektir. Dogal bir istekle kiiltiirel olan1 korumay1 istemek ti¢lincii goriistiir. Son
olarak ise bunu ticari olarak degerlendirmek olarak goriilmiistiir (Ak¢am Ergin, 2023).
Ayrica Kiiltiirel miras1 korumanin ekonomi, mimari, siyasi ve tarihsel degerleri gibi

bir¢cok nedeni vardir.

3B modelleme teknikleri gecmiste veya giincel olarak yapilan eserlerin, yapitlarin
kiiltiirel olarak tanitilmasi i¢in kullanilmasi gereklidir. Yapilan eserler veya yapitlar
zamansizlagtirir ve kullanicilara gergek¢i deneyimler ile ortamin iginde hissettirmeyi

hedefler. Etkilesimli ve interaktif sunumlar ile yapitlar hakkinda bilgi sahibi olmalarini



saglar. Kullanicilarin merakin1 uyandirarak gegmisin geleneklerini ve yasamlarindan
izlerini deneyimleyebilmeleri i¢in imkan saglar. Sanal ve gercek zamanh yiiriitiilen
turizm c¢alismalariin tanitiminda kullanilabilir. Bu sunumlar sanal gergeklik veya
artirilmis gergeklik olarak karsimiza g¢ikabilmektedir. Buna ek olarak bu tanitimlar
dijital ortamlarda paylasilarak erisilir hale getirilerek sergilenir. Boylece hem ulusal
hem baska toplumlarin kiiltiirel miras yapilarina ulagsmasini saglar. Bu sanal
ortamlarda yapilan gorsellestirme teknikleriyle beraber deneyimler kullanicilarin tarihi
kesfetme istedigi sunar ve yayilir boylece Kkiiltiirel miras bilinirlik kazanir. 3B
modellemenin yaninda kiiltiirel mirasin dijitallesmesi korunmasi zor olan veya énemli
yapitlarin sergilenip sunulmasi i¢in alternatif olusturmaktadir. Dijitallestirilen kiiltiirel
miras nesneleri sanal miizeler, sergi alanlart ve ¢esitli kiiltiirel etkinliklerde

kullanilmaktadir.

Oguz'a (2013) gore, son zamanlarda hazirlanan arastirmalar ve c¢alismalarda somut
yapilar ve eserlerde ise somut olmayan kiiltiire]l miras terimini gérmeye basladik.
UNESCO tarafindan kullanilan bu terim kiiltiirel miras1 korunmasi i¢in ¢aligmalar igin
uzun bir zamanda dogmustur. Yayginlasarak kullanilan sanal ortamlarda kullanilan

tarihi ¢aligmalar i¢cinde bahsedilen terim kullanilmaktadir.

2.4. 3B Modelleme Tekniginin Kiiltiirel Miras Yapilarinda Kullamlmasinda
Karisilabilecek Zorluklar

Kiiltiirel mirasin dijitallesmesi kapsaminda ele alinan ¢ogu 6zellik faydali ve olumlu
olsalar da kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesinin baz1 giicliikkleri bulunmaktadir. Bu
giicliikler ve zorluklar dijital teknolojilerin kullanilmasi ayrica kullanicinin erigim

maliyeti, etik, teknik sorunlar ve giivenlik agiklar1 gibi konulardir.

3B modelleme i¢in ilk bakista yapilarin ve objelerin modellemesi siirecinde 6zel
yazilimlar ve bu yazilimlara hadkim uzmanlik gerektirir. Bu yazilimlarin bazilar
ticretsizken bazilar1 ticretli yazilimlardir. 3B modelleme ve sahne olusturmada
ozellikle gercegi ile ¢alisilacak mimari projelerde dogru bir sekilde aktarilmasini
gerektirir. Yanlis veya aslina uygun olmayan modeller tasarlamak kiiltiirel mirasin
yanlis aktarilmasina neden olur. Bu siirecte 1siklandirma, kamera yerlesimleri,
materyallerin dogru kullanimi 6nemlidir. Olusturulacak modeller kadar yapilarin veya
eserlerin aslina uygun dokular olusturmak ig¢in ¢oziiniirliikleri yiiksek, UV harita

teknolojisini ig¢inde barindan 3B modelleme yazilimlarim1 kullanarak nesneleri



kaplamak gerekmektedir. 3B modelleme ve sahne olusturmada 6zellikle gercegi ile
calisilacak mimari projelerde dogru bir sekilde aktarilmasini gerektirir. Yanlis veya
aslina uygun olmayan modeller tasarlamak kiiltlirel mirasin yanlis aktarilmasina neden
olur. Bu siiregte 1s1klandirma, kamera yerlesimleri, materyallerin dogru kullanimi
onemlidir. Olusturulacak modeller kadar yapilarin veya eserlerin aslina uygun dokular
olusturmak i¢in ¢oziiniirliikleri yliksek, UV harita teknolojisini i¢inde barindan 3B
modelleme yazilimlarii kullanarak nesneleri kaplamak gerekmektedir. Asagida 3B

model iizerinde UV harita kaplamasi 6rnegi gorebilirsiniz.
Sekil 1. UV Haritalama Teknolojisi

3-D Model UV Map

P =(xns) P = (v Texture

Kaynak: Kang, & Hou,2016, s.2

Modelleme agsamasinda yapilarin ve olusturulan nesnelerde 6zgiinliiglin korunmasi
onemlidir aksi taktirde kiiltiirel mirasin degerini zedeleyebilir. Bu 06zgiinliigiin
korunabilmesi i¢in ¢alisma Oncesi gerekli kurumlardan izin alinmali ve gegmis donem
yap1 veya mimari belgeleri istenerek iizerinde detayli calismalar yapilmalidir. 3B
modellemeye gegmeden once 2B taslaklar olusturulmalidir. Ayrica olusturulan sanal
ortamlarin uzun vadeli olarak kullanictya acik kalmasi igin gerekli alt yap:
olusturulduktan sonra giincellenmesi ve olusabilecek teknik sorunlarin ¢dziilmesi
gerekmektedir. Bu teknik sorunlar sanal ger¢eklik (VR) gozligii kullanilan
tasarimlarsa uygulamada kasma sorunlarinin yasanip yasanmadigi gozliikteki
kollarindaki gii¢ pillerinin kontrolii uzman kisi tarafindan kontrol edilmelidir. Gerekli
noktalarda zaman agimina giren uygulamalar i¢inde gozliiklerin yeni versiyonlarina da

uygulama aktarilabilir durumda olmalidir.

Oneri olarak dijitallesme galismalarinda bu olasi sorunlarin ve zorluklarm oniine
gecebilmek iginse amacina uygun, belli standartlar cercevesinde egitimli kisiler

tarafindan uygulanmalidir (Ulger & Kiilcii, 2016).



3B modelleme yardimiyla yapilan ¢aligmalarda her adimu titizlikle kontrol edilmelidir.
Verilerin ve ¢alismalarin kopyasi tutularak arsivlenmelidir. Bu arsivler giivenli bir
ortamda tutularak bagka kullanicilarin eline ge¢meyecek sekilde saklanmalidir.
Kullanicilarin 6nceki deneyimleri veya deneyimsizligi diisiintilerek uygulama iginde
yonlendirmelere yer verilmelidir. Bu yonlendirmeler yapilan sahne hakkinda bilgi
metinleri veya sesli anlatimlardan olusabilir. Kullanicilarin farklt milletlerden
olabilecegi diisiiniilerek farkli dil segenekleri sunulmalidir. Yapilan sahneler i¢in ses
ve miizikler ortama uygun sec¢ilmelidir. Ses ve miizikler i¢in arayiiz ayarlarinda ses
kisma ve g¢ogaltma Ozelligi eklenerek kullanicilarin rahathigi goz Oniinde
bulundurulmalidir. Giincel teknolojilerdeki yenilikler takip edilerek caligmaya

kazandirilmalidir.



3. GENISLETILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJILERI

Genisletilmis gerceklik teknolojisi (XR) kavrami gercek diinyayla sanal ortamlarda
olusturulan goriintiileri biitiinlestiren bir teknolojidir. Genisletilmis gerceklik (XR),
Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR)
teknolojilerini kapsayan gercek anlayisini sanallagtiran yenilik¢i teknolojilerdir
(Aydogan,2021; Kaplan, 2021).Genisletilmis gerceklik teknolojilerinin ¢aligma
prensibi fiziksel diinyamizi tarayan bir makine yardimiyla gelen goriintiileri bir cihaz
yardimiyla isler. Bu islem sirasinda olusan objeler, yapilar, nesneler metinler, sesler,
animasyonlar gercekle birlesir. Kullanicilar bu islemler sonrasi dijital bir ekran
sayesinde bilgiye ulasir. Sekil 2’de verilen genisletilmis gergeklige bagli teknolojileri

gormekteyiz.

Sekil 2. Genisletilmis Gerceklik Icinde Bulunan Teknolojilerin Gosterimi

Reality — Virtuality Spectrum

Video Game Magic Leap Instagram Filters
VR Games The Void HoloLens ARKit Pokemon Go Actual Photos
Completely Digital Completely Real
S S > >
>
Virtual Reality Mixed Reality Augmented Reality

Extended Reality

Kaynak: Duncan,2019
Sekilde verilene gore genisletilmis gergeklik teknolojisinin i¢inde yer alan, sanal
gerceklik, artirillmis gerceklik ve karma gerceklik teknolojileri kullanimlarina gore
birbirinden farklidir (Baltac1, 2021; Toy, 2021). Her birine kendi 6zgiidiir ve bu
farkliliklara deginirsek sanal gerceklik teknolojileriyle ¢alisma yapan biri kullanicilar
fiziksel diinyadan kopararak tamamen sanal bir diinyanin i¢ine alir ve ekipmanlarinda

0zel gozlik olan VR gozligi kullanilmalidir. Artirillmis gerceklikte ise fiziksel
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diinyay1 goriirken sanal objeleri veya sanal bir ekran1 da gdrebilme olanag vardir.
Karma gerceklikte ise sanali ve gercekligi kullaniciya sunar. Deneyim olarak sanal
gergeklikte kullanicilar gozliikle belirlenen alanda, gozliigiin kollar1 yardimiyla
Ozgiirce dolasabilmektedir. Bu kollarda bulunan tuslar sayesinde tasarimci istedigi
hareketi belirleme sansin1 yakalar. Artirilmig gerceklikte ise akilli telefonlar, tabletler
ve bilgisayar ile olusturulan uygulamalara erisim saglayabiliriz. Karma gerceklikte ise
yine sanal ger¢eklikte oldugu gibi MR i¢in 6zel gelistirilen gozliikler ve bu gozliiklerde
hareket saglamamiz i¢in uygun gozliik kollar1 kullanilir. Sanal gergeklik genel olarak
eglence ve egitim alanlarinda kullanilirken artiritlmis gergeklik yol haritalari, posterler,
tirtin tan1timlar1 gibi alanlarda kullanilir. Karma gergeklik ise son donemlerde giinliik
hayatta bircok alanda kullanilmasina ragmen saglik, miihendislik ve tasarim
alanlarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Her biri farkli amaclarla kullanilsalar da ortak sanal
deneyimleri bulunmaktadir. Her ¢caligma ve projenin farkli teknolojilere ihtiyaci vardir
bu kapsamda belirlenen alanda en uygun teknolojiyi bulmak ve kullaniciya sunmak

oncesinde tiim yaklagimlar1 hakkinda bilgi edinmeyi gerektirmektedir.

Genigletilmis gergeklik teknolojisi sayesinde gergek diinyada gordiiklerimizden
ziyade sanal ortamlarda hazirlanan sahneleri birlestirme olanagi saglamis oluruz.
Gergek diinya varliklarinin yanina sanal objeleri, yapilar1 ve karakterleri aktararak
goriintiiyli zenginlestirme imkani saglamaktadir. Bu yeni ve gelismis teknolojiler
kullanicilarin sanal olarak var olmasi ve bir ortama dahil olup sanal olan nesnelerle

etkilesime girmesi deneyimidir (Corluluoglu, 2022; Karakaya, 2022).

Ozarslan, (2013) ve Ozarslan'a (2013) gore, dijitallesme ile giiniimiizde sanal ve
fiziksel anlamda mekan ve zaman kavrami algimiz degismektedir ve gelecek bizi yeni
bir doneme gotirmektedir. Bu dijital bilgileri kullanicilar ihtiyaglarina gore
kullanmaktadir. Bir¢ok alanda kullanimi yayginlagmistir bunlar saglik, egitim,
eglence, mimarlik, mithendislik ve bir¢ok sektorde drneklerini gormemiz miimkiindjir.
Yildiz Teknik Universitesi dahil ulusal ve uluslararas1 egitim platformlarinda ders
igerikleri ve uygulamali ders igerikleri gelistirilmektedir. Fiziksel olarak bir yere baglh
kalmadan kullanicinin istedigi her yerden sanal bir ortama baglanarak ¢alismasi veya
deneyimlemesi biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Genisletilmis gergeklik teknolojileri
devamli olarak gelismektedir ve yakin gelecekte artarak kullanimi devam etmesi
beklenmektedir. Bu teknoloji insanlarin fiziksel ve sanal arasindaki ¢izgiyi giderek

silmekte ve kullanicilarina yeni heyecanli denetimler sunacagi diigiiniilmektedir.
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3.1. Sanal Gerg¢eklik

Sanal gerceklik (VR), kullanicilarin dijital simiilasyonlar ve sanal ortamlar olusturarak
heyecanli ve gorsel, isitsel ve hareketler ile etkilesime girebildikleri bir teknolojidir.
Bu teknoloji kullaniciyi fiziksel diinyadan ayr1 tutarak farkli sanal bir diinyaya gotiiriir
ve oradalik hissi verir. Cantekin, (2023) gore, sanal gerceklik bes duyusal kanali
uyararak yapilan ¢alismalarda gergekei bir deneyim saglar. Kavram olarak sanal var
olmayan ama alginin yonlendirmesiyle var oldugu yanilmasi yaratan ve virtualis

kokeninden gelen bir kelimedir (Kuruiiziimcii,2007).

Akin ve Cakmak’a (2023) gore, Insanlar varolustan itibaren giiniimiizde kadar gecen
zamana bakarsak, yeni seyler kesfetme istegini hayal giicii ile birlestirmek istemistir.
Ik ¢aglarda magaralara ¢izilen resimlere bakarsak insanlar hayal giicii ile teknolojik
imkanlar1 dogrultusunda yeni seyler kesfetme ¢abasinda oldugu goriilmiistiir. Sanal
gerceklik 1930’larda ortaya cikmistir o donemde kurgu yazarlari ve bilimciler
kullanicilarin sanal ortamlar tasarlayarak dijital bir diinya tasarlayabileceklerini
diisiinmiislerdir fakat doénemin teknolojileri giliniimiizdeki kadar gelismedigi icin

sadece fikir asamasinda kalmstir.

1960’lara gelindiginde “Sensorama” isimli cihaz sinema ve tiyatro gosterimleri i¢in
Morton Heilig tarafindan icat edilmistir. Gelistirildigi donemde biiyiik bir yenilik
olarak kabul edilmistir ve ilham kaynagi olmustur. Giiniimiizde sanal gergeklik
cihazlarinin onciisii olarak kabul edilmistir. Sekil 3’te Sensoroma cihazinin bir

goriintiisii gosterilmistir.
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Sekil 3. Sensorama Cihazi
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TEL. (213) 4592162

Kaynak: Petrov,2018, s.64

1980'ler ve 1990'lara gelindiginde dijitallesmenin 6ne ¢ikmasi beraberinde sanal
gerceklik teknolojisi icin dnemli adimlar elde etmistir. Bu donemlerde askeri ve tip
gibi alanlarda bu teknolojinin potansiyel vadettigi goriilmiistiir. Ayni zamanda
bilgisayarlarin islem giicii 6nemli derecede artis gostermistir. Bu da gorsel etkilesimli
bilgisayar grafiklerini masaiistii bilgisayarlara gecirilmesine olanak saglamigtir
(Kahveci & Sondas, 2023). 1990’larda, sanal ger¢ekligin onemi artmaya baslamistir.
Bu donemde sanal gergeklik i¢in oyunlarin ortaya c¢iktigi goriilmiistiir. Fakat bu
donemde pahali ve goriintii islemenin zorluklar1 yiiziinden biiylik adimlar

gosterilmemistir.

2010 ve sonrasina gelindiginde biiyiik yazilim firmalar1 tarafindan gelistirilen Oculus
Rift gibi yiiksek kaliteli VR gozliikleri gelistirilmeye baslandi. Bu yenilik birgok
kullaniciya eriserek hizla biliylimeye devam etti. Sonrasinda bu teknoloji akilli
telefonlarin gelisimiyle mobille birleserek avantajlarini gelistirdi. Sekil 4’te oculus rift

2014 modeli goriinmektedir.
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Sekil 4. Oculus Rift 2014

Kaynak: Road To VR Blog, 2014

Bugiine gelindiginde VR teknolojisi birgok farkli alanda kullanilmaktadir. Egitim,
saglik, eglence ve mimari gibi degisik uygulamalar yapilmaktadir. Bilgisayarlarin
islem giicii ve sensor teknolojilerinin gelisimi gergekei ve stiriikleyici deneyimlere

olanak saglamaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisinde kullanilan 3B modelleme teknigi birbirini
tamamlamaktadir. Kullanicilarin sanal bir ortama tasimak i¢in nesnelerin modelleme
teknigiyle aktarilmasi gerekmektedir. 3B modelleme kullanilarak tasarlanan objeler
sahnelerde daha g¢arpict ve gercekei bir deneyim uyandirmaktadir. Nesnelerin dogal
halleriyle etkilesime girmeye izin vermektedir. Bu modeller geleneksel anlayisla
olusturulan yontemlere gore daha pratik bir yaklagimdir. Bu yontemde modeller daha
hizli olusturulur ve 6nlenmeyecek hatalarin 6niine gegilir. Modeller 2B taslaklarin
tizerinden gecilerek olusturularak aslina uygun tasarlanabilir. Farkli tasarimci ve
miihendislerin ayni ¢alismada ayni zamanda c¢alismasina olanak verir. Ayrica bu
sekilde olusturulan ortamlarda maliyet veya zaman sikintis1 yasayan insanlar i¢in
olusturulan sahneleri bulunmak istedigi ortama hizlica kavusma olanagi saglamaktadir
(Kaleci vd., 2017). Bu sekilde tasarlanan sahneler sonucunda daha tutarli ve dogru
sonuglar elde edilebilir ¢linkii hata payini en aza indirecek detayli calisma firsat1 3B

modelleme yazilimlari ile sunulmaktadir.
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3.2. Artirillmis Gergeklik

Artirilmis Gergeklik (AR), bilgisayarlar, tabletler veya telefonlar araciligi ile dijital
olarak iiretilen gorsel ve isitsel yollarla sanal ve fiziksel diinyay1 etkilesimlerle
kullaniciya sunulan bir teknolojidir. Kullanicilar ger¢ek diinyadayken sanal olanla
etkilesime girerek zengin bir deneyim yasar. Bu deneyim akilli telefon kameralar1 veya
tabletler, 6zel AR gozliikleri gibi cihazlarla sunulur. Olusturulan 2B veya 3B nesneler
AR uygulamalarma yiiklenir ve kameralar yoluyla deneyime baslanir. Kullanicilar
sanal olanla boylece etkilesime girebilir. Coskun, (2017) gore, Artirilmis gergekligin
amaci fiziksel gerceklik anlamlandirmasiyla bilgiye sayisal ekleme yapmaktir. Bunun
sonucunda kullaniciya sanali anlamlandirmasini giiclendirerek mekan, yapi1 veya
nesne ile alakali daha fazla bilgiye sahip olmasi istenir. Sekil 5’te gosterilen iizerine
artirilmig  gercekligi Design Week 2021 etkinliginde “Sehir Posterleri Istanbul’®

eserinin iistiinde uygulanisini gérebilirsiniz.

Sekil 5. Artirtlmis Gergeklik Uygulamali Gosterim
L B ] A

>

-
-
©
-
>
~

Kaynak: Design Week, 2021
Bingdl'e (2018) gore, artirilmis gergeklik uygulamalarinin genel mantigina bakacak
olursak kullanicilar kendi web kameralarindan QR kodlar kullanarak, posterler, 3B
sahneler, 2B cizimler dahil kagit, karton veya diger yiizeylere aktarilir. Semboller ve
isaretler lizerine tutuldugunda artirilmis gergeklik uygulamasini kullanan kullanicilar
akilli telefonlarin1 kullanarak gergek ortamlarda dijital olarak olusturduklarim

gorebilirler.
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Bugiinlerde akilli telefon gelistiricileri Android veya IOS tabanli birgok ticretli veya
licretsiz uygulama gelistirmektedir. Bu uygulamalar eglence, navigasyon, aligveris
gibi alani igerir. Kullanilan bir diger alan egitimdir. Egitimde 6grencilere bir derste
tarihi deneyimleri anlatmak i¢in kullanilabilir. Bu sayede 6grencilerin zihninde tarihi
olay kalict hale gelir ve olusturulan nesne veya yapilarla etkilesimde bulunup
kavramasi saglanabilir. Saglik alaninda, tip 6grencileri i¢in veya hekimler tarafindan
gergeklestirilecek operasyonlar oncesinde hazirlanma firsatt sunulabilir. Mimari
projeler i¢in sanal yapilarin fiziksel diinyada nasil konumlanabilecegini gérmek gibi

avantajlari i¢inde bulundurur. Karisik prosediirleri anlatiminda kullanilabilir.
3.3. Karma Gergeklik

Ivan Sutherland, "The Ultimate Display" isimli makalesinde yer verdigi VR
kavramindan bu yana Karma Gergeklik Teknolojisi (MR), fiziksel diinya ve sanal
diinyanin biitiinlestigi sanal objelerle birlikte kullaniciya hem gergek hem sanal
objelerle etkilesime girebildikleri bir teknolojidir. Bu teknolojisi sanal gergeklik ve
artirlmig gergekligin arasinda bir gegistir. Diger teknolojilerden farkli olarak sanal
objeleri eklenerek bu nesnelerin gercek diinyada goriintiilenebilir bir etkilesin
kurmasini saglar. Boylece kullanicilar sanal objeleri istegi dogrultusunda oynatabilir,
bag kurabilir. Karma ger¢eklik uygulamalar1 kullanicilar tarafindan sanal gergeklik
sistemleriyle karigtirllmaktadir. Ayni cihazlar kullanilabilmesine ragmen karma

gerceklik sanal gerceklikten farkhidir (Ipek, 2023).

Sekil 6. Sanallik Siireci

| Mixed Reality (MR) |

|_>—|

———
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Kaynakca: Milgram & Kishino, 1994, 5.1321
Sekil 7° de gore, bu cergeve karma gerceklik diger teknolojileri de kapsamaktadir.
Karma gergeklik kullanicilara fiziksel diinyayr oldugu gibi gostermek yerine
degisimler uygulama firsat1 verir. Bu gergekte algiladiklarimizin {istiine 3B sanal

objelerin yerlestirilmesine olanak verir. Sanal sahnelerle gercek arasinda gecisler
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yapilabilir. Kullanictya gergek diinyay1 gezerken sanal nesnelerle etkilesime girmesine
izin verir ve deneyimini ¢arpict kilar. Bilgisayar ve donanimlarin goriintiileme ve
islemci gelistirmeleriyle karma gergekligin gelismesine katkida bulunmuslardir. Bu
teknoloji sanal gerceklik ve artirllmig gergeklige artan ilgiyle birlikte kullanimin
yayginlastigini gérmekteyiz. Karma gergeklik, tasarim alaninda 6nemle gelismektedir.
Sanal gerceklik ve artirllmig gergekligi bir sonraki seviyesi olarak kabul edilen bu
teknoloji fiziksel bir ortamda olan kisilere sanal olarak sahip olmak istedigi ihtiyaglara
erisme olanagi sunmaktadir. Erisilen yapi, nesne veya objelerle etkilesim kurarak
deneyim kazandirmaktadir. Isik hizinda nesnelerle etkilesim kurulabilir (Efe, 2022).
Kurulan baglantilar diger teknolojilere kiyasla gergek diinyayla baglant1 kesilmedigi

i¢in giinliik hayatta kullanim1 daha rahattir.

Bu teknoloji digerlerinde oldugu gibi bir¢ok farkli sektdrde kullanilmaya devam
etmektedir. Eglence sektoriinde yer alan oyunlarda kullanicilar gergek gevresiyle
etkilesim kurabilirken sanal sahneler veya objelerle oynamaya agik heyecanli bir oyun
deneyimi sunabilmektedir. Egitimde ise Ogrencilere zor karmasik derslerde daha
kapsayici bir anlatim sunar. Ders igeriklerini gorsellestirmek ve kolaylastirmak igin
kullanilabilir. Mimarlik ve tasarimda tarihi yapilarin ve eserlerin 3B modellerini
olusturarak projeler iiretilmesine katkida bulunur. Saglik alaninda hasta teshislerinde,

operasyonlarda ve cesitli islemlerde kullanilabilir.

Sekil 7. Karma Gergeklik Deneyimi

Kaynak: Microsoft,2018

Karma gergekligin avantajlar1 oldukca fazladir. Karma Gergeklik, igerisindeki
arayiizler ile ayn1 zamanda birden ¢ok kullanicinin, fiziksel mesafelerinden bagimsiz

olarak ayni ortami paylasabilmelerine imkan sunar.(Kara & Cakici Alp, 2022)
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Kullanicilara yeni ve egsiz deneyimler kazandirirken yeni bilgiler edinebilirler, ger¢ek
diinyayla baglantida kalarak c¢evreleriyle baglantida kalarak tamamen sanalda

kalmamus olurlar.

Karma gerceklik teknolojisi tiim hiziyla gelismektedir ve potansiyeli blyiiktiir. Bu
teknolojinin yayginlagmasiyla birlikte gilinliikk hayatimizda sik¢a kullandigimiz bir
parcasi olmas1 beklenmektedir. Dijitalin gelisimiyle beraber MR gdzliiklerinin daha
kullanigli, hafif ve erisilebilir hale gelmesi muhtemeldir. Deneyimlerimizi daha
gergekei ve garpict hale getiren bu teknoloji dogal etkilesimleri sanalda gostermemize

olanak saglamaktadir.

3.4. Genisletilmis Gerceklik Teknolojilerinin Kiiltiirel Miras Uygulamalarinda

Kullanim

Ozellikle kiiltiirel mirasimiz igin tasarlanan miize uygulamasmda kullanimi oldukga
yararlt bulunmustur. Artirnllmis Gergeklik teknolojilerinin bu alanda kullanicilara
sunulmas1 sanata dahil olma istegi sunarak, yapilan ve sergilenen eserlerin
anlasilirhigini artirmasi 6nemlidir. Bu teknoloji ile etkilesimli bir anlatim kurmasi gibi
ozellikleriyle yayginlagmasi goriilmektedir (Coskun, 2021). Sergilenen eserlerin
detaylar1 hakkinda bilgiye erisme ihtiyact miizeler icinde her zaman vardir.
Ziyaretgilerin merakini uyandirarak bu bilgiye nasil erisecegini gosteren bir QR kod
konularak 6rnegin bir yapitin telefon veya tabletiyle sanal olarak bilgi metinlerini veya
teknik detaylarin1 géorme imkani saglayabilir. Bu sekilde kullanicilar yapitlar hakkinda
bilgi sahibi olurken olusan bilgiler gorsel veya isitsel olarak kalici hale gelir. Ayrica
yapitlara sanalda miidahale edebilir yakinlastirip wuzaklastirarak veya baska

etkilesimler ile yakindan inceleme firsati saglanabilir.

Kullanicilarin planlama yapmadan, iistlerinde tasidigi ve halihazirda sahip oldugu
akilli telefonlariyla artirilmis gergeklik yazilimlariyla bu teknolojiye erigebilmesi
onemlidir. Diger bir kolay 6zelligi ise diger teknolojilere gore daha ucuz bir maliyete
sahip olmas1 olarak gosterilmektedir. Ayrica giinliikk yasamda mobil cihazlarin genel
olarak her kullanicida bulunmasi bu uygulamalarin daha da genis bir kitleye

ulasacagini géstermektedir (Altinpulluk, 2015).

Miize alanlarinin smirlarint uygulama araciligi ile cografi konumlarina ulasarak

kolaylikla ziyarette bulunabilir. Sanal turlar yardimiyla artirilmis gerceklik teknolojisi
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kullanilabilir ve kullanicilar bu turlara dahil edilebilir. Ozel durumu bulunan veya
engelli kullanicilar i¢in bu sanal turlar olduk¢a essiz bir deneyim yaratabilir. Miize
personellerinin bu uygulamalar araciligi ile is akislarin1 veya ziyaret¢i sayist gibi
detaylara hizlica erisebilir ve aktif olarak kullanabilir. Bunlar sonucunda artirilmig
gerceklik teknolojisi miize deneyimini geleneksel ziyaretler yerine teknolojinin
verdigi imkanlar dogrultusunda daha fazla bilgi edinmeleri ve etkilesimde kalmalarini
saglar. Sekil 6’da goriildigii gibi miizelerde artirilmis gerceklik uygulamasi

kullanilmaktadir.

Sekil 8. Miizelerde Artirilmis Gergeklik Kullanimi

Kaynak: TRT Haber, 2016

Karma gerceklik teknolojisiyle sanat eserleri ve yapilari tekrar canlandirilarak gegmise
yolculuk saglanabilmektedir. Yapitlarin zaman igindeki degisimini gosterip bilgi
verici bir konumda yer alabilir. Ziyaretgilerin deneyimini eglenceli hale getirebilir.
Sanal haritalar, yonlendirmeler ile deneyimler iyilestirebilir. Yeni agilan miizelerin
tasarimlarin  ¢ogunlugunda dijital teknolojilere uygun olarak tasarlandigini
gormekteyiz. Geleneksel miizelerin ise bu teknolojileri kabul edip gerekli alt yap:

calismalarini destekleyerek baslattigi gozlemlenmektedir (Diker, 2019).
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Sekil 9. Miizelerde Hologram Teknolojisi

Kaynak: Diker, 2019, s.206
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4. DAVUTPASA

Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa Kampiisii, iiniversitenin tarihi mirasmi
barindiran énemli bir yerde yer almaktadir. Ozcan, (1993) ¢’istanbul’da Topkap:
semtinin disinda yer alan Cirpici ve Haznedar derelerinin arasinda, bugiin Davutpasa
Kislast’nin bulundugu platoya 15. yy.’dan beri verilen isimdir.”” Osmanli zamaninda
Davutpasa Sahrasi olarak gegen giiniimiizde Davutpasa kampiisiine doniisen bir yerdir.
Kampiis, Istanbul'un merkezinde yer alir ve sehrin kiiltiirel, egitim yasamina dnemli

katkilarda bulunur.

Davutpasa kampiisii, Bizans doneminde askeri torenler i¢in Oneme sahipken
imparatorlugun saltanat degisimlerinde sahne alan bir konumdaydi (Cetiner, 1996;
Seckin, 1996). Davutpasa kampiisiinde Bizans donemine ait kdskler ve dehlizlerde yer
almaktadir. Daha sonrasinda Osmanli zamaninda cesitli askeri ve sosyal amacgli
kullanima baslanmistir. Osmanli askeri agidan kampiiste sefere ¢itkmadan once burada
hazirlanir ve yine seferden dondiigiinde burada cesitli torenler diizenlerlerdi (Gil,

1999).

Davutpasa Kampiisii su anda, Yildiz Teknik Universitesi'nin Miihendislik Fakiiltesi,
Fen-Edebiyat Fakiiltesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi'ni
bilinyesinde bulundurmaktadir. Kampiis, mimarlik ve miihendislik alanlarinin yaninda
birgok boliimde basarilar yiliksek bir tiniversitedir. Ayrica, genis yesil alanlari, §grenci

kuliipleri, sosyal ve bagar1 odakl1 egitimleriyle 6n plandadir.

Tarihi yapilart i¢inde bulunduran kampiis, geleneksel Osmanli mimarisinin
ozelliklerini tasimaktadir. Kampiisteki yapilar Istanbul'un tarihi mirasinin hala
korundugunu gostermektedir. Davutpasa Kampiisii, egitimin merkezi olmanin
otesindedir. Bu kampiis, tiniversitenin tarihini gelecek nesillere aktarmay1 ve korumay1

amag¢ edinmistir. Giinlimiizde yenilik¢i egitim ve arastirma faaliyetlerine de yer verir.

Davutpasa Kampiisiinde yer alan ve kiiltiirel mirasimiz1 i¢inde barindiran bazi yapilar;
Sancak Koskii, Otag-1 Hiimayun, Fil Ahirlari, Dehlizler ve Tarihi Hamam olarak

siralanabilir.

21



4.1. Dehlizler

Davutpasa kampiisiiniin iginde bulunan dehlizler, gilinlimiize kadar korunarak
gelmistir. Bu dehlizler kampiis i¢ginde giincel olarak kullanima kapalidir. Bu da gizemli
halini daha ilging hale getirmektedir. Bu dehlizlerin Bizans doneminden kalarak,
Osmanli donemine kadar kullanildig diisiiniilmektedir. Dehlizler, yer alt1 gegitler veya

tiineller olarak bilinmektedir. Sekil 10°da gore, dehlizden bir kesit sunulmaktadir.

Sekil 10. Dehlizlerin Goriiniisii

Kaynak: Yildiz Katilim,2019

Dehlizler ge¢miste bir¢ok amacta kullanilmigtir. Askeri amagla yapildigi bilinse de
askeri amagh siginak, savunma, su erisimi ve ¢esitli seyleri tasimak i¢in kullanildig:
goriisler arasindadir. Glinlimiizde erisime kapali olan bu yapilarin kapanma nedeni ¢ok
eski tarihlerde yapilmis olmalaridir. Bu nedenle iglerinde yikilma, zehirli gaz
bulundurma ve ¢okme tehlikeleri nedeniyle ziyaretlerine izin verilmemektedir.
Arastirmacilar tarafindan hala incelemeler yapilmaktadir. Kampiisiin i¢inde bulunan
bu dehlizleri kullanarak Istanbul’un g¢esitli merkezlerine ¢ikti§1 bilinmektedir.
Kampiisiin glivenlikleri tarafindan dehlizler sik¢a denetlenmekte ve girisine izin

verilmemektedir.
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4.2. Sancak Koskii

Y1ldiz Teknik Universitesi i¢in &nemli bir yap1 olan Sancak K&skii, iiniversitenin tarihi
mirasini giiniimiizde hala tagimaktadir. Davutpasa kampiisii icerisinde yer alan Sancak
Koskii, ayn1 zamanda Mehmet Pasa Koskii olarak bilinmektedir. Sultan III. Mehmet
zamaninda yapilmistir (Akkurt, 2022).

Sekil 11. Sancak Koskii Eski Goriiniimii

Kaynak: Eldem, 19609, s.241

Sancak koskii yap1 olarak Osmanli mimarisinin geleneksel 6zelliklerini tasimaktadir.
Ic ve dis Ozelliklerinde ahsap bulundururken duvarlarinda tas malzeme goriiliir.
Koskiin dis catisi kiremitlerle kaplidir. Duvarlarinda Osmanliy1 yansitan ¢inilere yer
verilmistir. Yapinin gesitli yerlerinde ahsap oymalar kullanilmistir. Koskiin i¢inde
sOmine ve biiylik bir 1s1klandirma bulunmaktadir. Yiiksek tavanli bir i¢ alana sahiptir.
Sancak koskii Padisahin dinlenmek ve av faaliyetleri i¢in kullanildig: bilinmektedir.
Sonrasinda Osmanli doneminde sancak-1 serifin karsilanmasi i¢in kullanilmistir.
Sancagi karsilama torenlerine cesitli devlet biiyiliklerine ev sahipligi yapmistir. Bu

torenlerde sancak takdim edildikten sonra seferler i¢in cesitli dualar edilirdi.
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Sekil 12. Sancak Koskii Restorasyon Cahsmalari icin Yapilan Eskiz

Kaynak: Cetiner,1996, s.107

Giintimiizde Sancak Koskii, iiniversite tarafindan tarihi ve bize kalan kiiltiirel miras1
koruma altina almistir. Yakin donemde restorasyon ¢aligmalar1 yapilarak, geleneksel
goriiniimiinii bozmadan gelecek nesillere aktarmaya mirasimizi gostermektedir.
Mevcut durumunda sosyal ve kiiltiirel etkinlikler yapilmaktadir. Ziyaretcilere agik
durumdadir. Kosk ziyaretcilerine tarihi oldugu gibi yansitan etkileyici bir deneyim
kazandirmaktadir.  Sekil 12°de  goriindigi  gibi  restorasyon calismalari

tamamlanmaistir.

Sekil 13. Sancak Koskii Restorasyon Calismasi

Kaynak: Bilgin, 2024
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4.3. Otag-1 Hiimayun

Otag-1 Hiimayun, Osmanli Imparatorlugu zamaninda insa edilmistir. Otag-1
Hiimayun’un anlami “padisahlara ait biiyiik ¢adir” olarak bilinmektedir. Avrupa’ya
sefere ¢ikilmadan 6nce Davutpasa kampiisiine gelinirdi. Bu ¢adirlar Osmanlinin ilk
saraylar1, hanesi olarak amlir. i¢i cok genistir salona ve cesitli bolmelere yer verilirdi

(Atasoy, 2022). Sekil 13’te Otag-1 Hiimayun giincel hali goriilmektedir.

Sekil 14. Otag-1 Hiimayun

Kaynak: Yildiz Teknik Universitesi Yapt Denetim Baskanligi, 2017

Davutpasa kampiisii igerisinde yer alan bu yapi Osmanli doneminde Rumeli
yoniindeki seferlere ¢ikarken ordunun konaklama merkezi olarak bilinmektedir. Ordu

sefer dontisii burada toplanir ve ¢esitli merasimlerde bulunulurdu.

Bu yap1 Osmanli mimarisinin geleneksel ozelliklerini tasimaktadir. Bahgesinde bir
cesme ve iizerinde yazili bir kitabe bulunmaktadir. Sultan Abdiilmecit tarafindan

yaptirildig1 bilinmektedir. Bahsedilene Sekil 14°te ulasabilirsiniz.
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Sekil 15. Otag-1 Hiimayun Cesmesi

k

Kaynak: Yildiz Teknik Universitesi Arsivieri, 2018

Yapiminda tas ve tugla kullanilmistir. Genis bir bahgesi bulunmaktadir. Otag-1
Hiimayun, Y1ldiz Teknik Universitesi'ne ait bir tarihi yapidir. Giiniimiizde, {iniversite
tarafindan ziyaretcilere ve Ogrencilere aciktir. Ayrica, tarihi ve kiiltiirel mirasini

korumak i¢in bahgesine ve yapiya bakimlar yapilmaktadir.

4 4. Fil Ahirlar:

Yildiz Teknik Universitesi'nin Fil Ahirlari, tiniversitenin kiiltiire]l mirasini olusturan
yapilardan biridir. Sultan IV. Mehmet doneminde yapildig1 bilinmektedir. Osmanl
ordusu i¢in hediye edilen fillerin ordu i¢inde gorev aldigi bilinmekte olup yine bu
bilgiye gore Bat1 seferlerinde kullanilmis olacaklar1 bilinmektedir. Bu 6zelliklere gore
Davutpasa kampiisii i¢inde filler i¢in 6zel bir ahir alan1 yaptirildig: diisiiniilmektedir.

Sekil 16°da fil ahirlarinin bugiinkii halini gérmekteyiz.
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Sekil 16. Fil Ahirlar

Kaynak: Kiiltiir Envanterleri, 2023

4.5. Tarihi Hamam

Yildiz Teknik Universitesi Tarihi Hamami, Davutpasa Kampiisii'niin iginde
bulunmaktadir. Diizenli ordunun temizlik ihtiyacim1 karsilamak iizere yapildigi
bilinmektedir. Tarithi Hamam Osmanli doneminin klasik mimarisi tasimaktadir.
Hamam Osmanli doneminde temizlik ve dinlenme isleri i¢in kullanilan ve gercekten
hamam iglevi goriildiigi bilinmektedir. Hamam 4 ana boliimden olugsmaktadir bunlar;
iliklik, sicaklik ve gobek tasi boliimleridir. Hamam c¢amasirhane ile birlesik insa

edilmistir.

Sekil 17. Tarihi Hamam

Kaynak: Ozcift¢i, 2019
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Gilinlimiizde Tarihi hamamda bir¢cok sosyal etkinlik, sunumlar, sergiler, agiliglar
bulusmalar ve toplantilar yapilirken. Yakin zamanda acilan Y1ldiz Teknik Universitesi

Miizesi agilmustir.
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5. “DAVUTPASA” SANAL GERCEKLIK UYGULAMASI

Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa Kampiisii tarihi ve kiiltiirel acidan birgok
zenginligi olan koklii bir {iniversitedir. Bu ¢alismada var olan geleneksel mimari
yapilar1 sanal gerceklik (VR) teknolojisiyle bitiinlestirerek  kullanicilara
sunulmaktadir. Kullanicilar Sancak Koskii, Fil Ahirlari, Tarihi Hamam, Otag-1
Hiimayun ve Dehliz sahnelerine erigebilmektedir. Davutpasa uygulamasi 6zellikle
Yildiz Teknik Universitesi’nin kiiltiirel miras yapilarin1 korumak, yiiceltmek ve bu
yapilarin gelecek nesillere aktarilmasi i¢in tizerinde titizlikle ¢alisilmis bir sanal
gerceklik (VR) uygulamasidir. Bizans ve Osmanli imparatorlugu donemlerine ev
sahipligi yapan diinden bugiline ge¢irdigi degisimleri ve tarihi yapilarin VR
teknolojisiyle gorsellestirerek kullanicilara etkileyici bir deneyim sunmaktadir.
Davutpasa uygulamasi, Yildiz Teknik Universitesi’'nin yenilik¢i ve dijitallesmeye
uygun bir egitim kurumu oldugunu gostererek lniversiteye deger kazandirmak

amaclanmstir.

Uygulama, kullanicilarin kampiisiin tarihi yapilarin1 kesfederken ve onlar hakkinda
bilgi almak isterken bunu daha eglenceli bir yolla 6grenme firsati yakalamalarina
olanak tanimmmigstir. Kampiislin bahsedilen tarihi yapilar1 gergek¢i bir sekilde 3B
modellenmistir. Kullanicilar, kampiiste dolasabilir, binalara girebilir ve bu tarihi
yapilarla etkilesime girip icinde bulunan bilgi metinlerini inceleyebilirler. Sanal
gerceklik deneyimi ile kullanicilar ve oOgrenciler {iiniversite yasaminda iginde
bulundugu kampiisiin tarihi hakkinda daha fazla bilgiye sahip olurken tiniversiteye

olan aidiyet duygular1 artabilir.

Davutpasa isimli Sanal Gergeklik Uygulamasi, kullanicilarin  Yildiz Teknik
Universitesi'nin Davutpasa Kampiisii'niin tarihi yapilarim1 yakindan incelemeleri ve
kesfetmelerini saglayarak, tiniversitenin tarihini, kiiltiiriinii ve egitim olanaklar1 i¢in
farkindalik yaratmayr amaglamaktadir. Bu sanal gergeklik uygulamasi, ozellikle

potansiyel 6grenciler, mezun 6grenciler, ziyaretgiler i¢in dnemli bir kaynaktir.
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5.1. Davutpasa Kampiisii Tarihi Yapilarimin Analizi

Davutpasa uygulamasi icin ihtiyaglara gore gerekli analizler yapilmistir. Bu
dogrultuda kullanilacak ve olusturulacak yapilar secildi. Yapilarin nasil gosterilecegi
ve sanal gergeklik teknolojisiyle gosterilecegine karar verildi. Tarihi yapilar hakkinda
detayli analiz yapilmistir. Literatiir taramasi ile 6nce yapilar hakkinda detayl bilgiye
sahip olunmustur ve fotograf arsivlerine ulasilmistir. Sonrasinda ilk asama olarak
Yildiz Teknik Universitesi Yap: Denetim Daire baskanligindan alman AutoCAD
yazilimlar1 sayesinde diizgiin 2B grafikler olusturularak c¢alismalara baslanmustir.

Sekil 18 ‘de Sancak Koskii’niin, Sekil 19°da ise AUTOCAD c¢izimine erisebilirsiniz.

Sekil 18. Sancak Koskii AUTOCAD Cizimi

Kaynak: AutoCAD, 2023
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Sekil 19. Tarihi Hamam AutoCAD Cizimi

Kaynak: AutoCAD, 2023

Kampiisiin yapilarinin gergcek boyutlarina ve dlgeklerine uygun olarak modellenmesi
icin bu teknik taslaklara ihtiya¢ duyulmustur. Planlar referans olarak kullanilmistir. Bu
sayede mimari yapilar1 daha detayli ve aslina uygun olarak modellenmek
amaglanmistir. Bu kampiisiin sanal ger¢eklik ortaminda tarihi yapilarimin yeniden
olusturulmasina olanak saglamis olur. Sekil 20 ‘de Otag-1 Hiimayun ‘un AUTOCAD
¢izimine erisebilirsiniz.

Sekil 20. Otag-1 Himayun AUTOCAD Cizimi

Kaynak: AutoCAD, 2023
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5.2. Uygulamasinin Arayiizlerini Olusturma

Davutpasa sanal gerceklik uygulamasinda kullanmak i¢in VR arayiizleri
gelistirilmistir. Bunun i¢in kullanic1 deneyimi 6n planda tutularak tasarlanmistir. Bu
siire¢ sanal gerceklik (VR) gozliiklerine aktarilacagi i¢in uygun standartlarin belirlenip
karar verildikten ve plan yapildiktan sonra baslanmasi gereken bir siiregtir. Gorsel
tasariminin  renk paletine karar verilerek arayliz tasarimlarint olusturmaya
baslanmistir. Universitenin ana renklerinden biri olan, tasarimciya gore gelecek
yenilikleri temsil eden mavi ve lacivert renkleri agirlikli olarak kullanilmistir. Aym
zamanda altin renklerinin lacivertle biitlinlesmesi yine tiniversite logosunu benzerlik
gostermistir. Renk paletleri, Davutpasa kampiisiiniin kiiltiirel kimligiyle ortlismesine
0zen gosterilmistir. Kullaniciyi etkileyen bu renk se¢imleri amacina uygun asiriliktan
kacinan fakat etkili yer yer parlak ve canli renkler ile olusturulan gorsel estetik
barindirir. Bu arayliizlerin olabildigince yiiksek kaliteli ¢oziintirliiklii halleriyle
calismaya devam edilmistir. Bu kullanicilarin etkilenmesini ve uygulamadan

sikilmamast1 i¢in dnemli bir faktor olarak goriilmektedir.

Uygulama ge¢mis doénemde yapilan tarihi yapilart icermesine ve donemin
materyallerini barindirmasinin yaninda gelecek ve daha modern modeller, gorsel

unsurlarla zenginlestirerek gosterilmistir.

Arayliz tasarimlarina ilk olarak uygulama igerisinde gosterilecek olan Sancak Kdoskii,
Fil Ahirlari, Tarthi Hamam, Otag-1 Hiimayun ve Dehliz sahnelerinin eskiz goriintiileri
Adobe Illustrator programinda ¢izgilerden olusan 2B ¢izim hallerine daha neon hatl
cizgiler verilerek baslanmistir. I¢i doldurulmadan yapilarin sadece dis hatlari
tizerinden olusan bu sekil sanal gerceklikte bizi karsilama ekraninda karsimiza

cikmaktadir. Sekil 21°de uygulama ana ekran arayiiziiniin ilk taslagi verilmektedir.
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Sekil 21. Davutpasa Uygulamasinin Ana Ekran Arayiiziiniin Taslag

Kaynak: Adobe Illustrator, 2024

Bu tasarima daha sonradan uygulamanin logosu olarak kiiltiirel kimligi yansitan ve
caligmanin tarihi goz oniinde bulunduruldugunda Osmanli dénemleri igerisinde yer
alan bir donemden geldigi icin altin rengi ve varakli bir yapimi tercih edilmistir. Arka
planda belirli yerlerde parlayan yildizlar kullanilarak iiniversite i¢in 6nemli olan y1ldiz
sembolii sergilenmistir. Uygulamanin arka plan ana ekran1 yukarida goriildiigl gibi
lacivert ve mavi tonlarinda abartisiz hatlardan olusmaktadir. Cizim sadece birkag

efektin golgelendirmesi ve 151k kullanimiyla hareketlendirilmistir.

Logo tasarimi Davutpasa Uygulamasinin degerini ve amacin yansitmalidir. Logo
tasarimi1 bu noktada karmasik ve okunakli olmayan harflerden olusmamalidir.
Karmagik detaylara yer vermeden hafizalarda ¢agrisim yapan ve unutulmayan bir
tasarim yapmak uygulamanin degerini yiikseltecektir. Logoda kullanilan 151k ve
golgeler sanal ortamda derinlik ve boyut hissi verilmesi i¢in kullanilmistir. Sekil 22°de

arka plan ilizerine logo getirilerek ana ekran araytizii tasarimi tamamlanmis olmaktadir.
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Sekil 22. Davutpasa Uygulamasinin Ana Ekran Arayiiziiniin Finali

IR DALY
DAV PASE

Kaynak: Adobe Illustrator,2024

Uygulama ekran1 sanal gergeklik ortaminda agildiktan sonra logo hareketli bir
animasyonla olusturulan yildizli arka planin Oniine gelmektedir. Logonun
animasyonlu olarak kullanilmas1 gozliikle olan deneyimde vurgusunu giiclendirmistir.
Daha sonrasinda ise kullanicilarin uygulamaya baslamalarini logo altinda kisa bir
aciklama ile devam etmeleri gerektigi verilmistir. Bu agiklama kullanicilar
uygulamaya baglamaya hazirlamaktadir. Kullanicilar se¢cim yaparak bir sonraki adima

gecmesi istenmistir. Sekil 23’te goriildiigl gibi agiklamaya yer verilmistir.
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Sekil 23. Davutpasa Uygulamasinin Sanal Gergeklik Ortaminda Arayiizii

Kaynak: Sanal Gergeklik Uygulamasi ,2024

Uygulamanin arayiiziinde yaz1 tipleri okunakli ve anlasilir olmalidir. Yazi tipi boyutu
cok kiiciik veya cok biiyiikk tercih edilmemelidir. Yazi tipi ailesi uygulamanin
kimligiyle uyumlu olmalidir bu baglamda tercih edilen yazi tipleri; “Panchang” ve

“LiberationSans” olmustur.

Uygulamanin arayiizii i¢in yapilan 3B modellerden render goriintiisii alinarak Figma
programinda render goriintiilerine sahne secimlerinde kullanilacak olan ¢ergeve hatti
verilmistir. Bu ¢ergeveler yine logoya uyumlu olarak altin rengi tonlarinda tercih
etmistir. Her render gorseline ge¢mis tarihi yansittigi diisiincesi ile yagliboya efekti
verilerek dijital render net goriintiisii bozulmaya calisilmistir. Bahsedilen ¢erceveli

tasarimlari Sekil 24’te gorebilirsiniz.
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Sekil 24. Davutpasa Uygulamasinin Sahne Se¢cim Tasarimlarinin Olusturulmasi

ehlizler ‘ Sancak Kosk |

i

Ui

i Namam

Kaynak: Figma, 2024

Bu secimler Figma programinda hazirlandiktan sonra sanal gergeklikte kullanicin nasil
gorecegi belirlenmistir. Kullanic1 deneyimi, kullanicilarin uygulamayr kullanimi
sirasinda hareketlerini Onceden diisiinerek analiz etmeyi ve onlarin konforu

dogrultusunda etkilesimlere yer vermeyi gerektirir.

Bu siirecte kullanicilara istedigi sahneyi segerek uygulamaya baslayabilme firsati
verilmistir. Cergeve ile gosterilen gorsellerin hemen yaninda bulunan oklar yardimiyla
ileri veya geri giderek secim yapilabilmektedir. Secilecek sahneye karar verdikten
sonra kullanic1 sahnenin hemen altinda bulunan enter butonuna basmalidir bu sayede
sectigi sahnenin i¢inde saniyeler i¢cinde olacaktir. Sekil 25°te sanal gerceklik ortaminda

sahne se¢iminin nasil oldugunu gorebilirsiniz.
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Sekil 25. Davutpasa Uygulamasinda Sahne Secimi Ara Yiizii

Turnnels

Kaynak: Sanal Gergeklik Uygulamasi, 2024

Uygulama igerisinde ise ayarlar butonunun olmasi1 mutlaka gerekmektedir. Ayarlar
butonu ile kullanicilarin ses ayarlarinin diizenlemesini yapabilmektedirler. Bu ses
ayarlar1 kendi i¢inde efektlerin sesleri, arka planda ¢alan miizikler ve hareket seslerini
icermektedir. Kullanic1 bu ayarlar sayesinde ses yiiksekligini kendine uygun sekilde

secebilmektedir. Sekil 26°da ses ayarlar arayiiziinli gormektesiniz.
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Sekil 26. Davutpasa Uygulamasi Ayarlar Ara Yiizii

Kaynak: Sanal Gergeklik Uygulamasi, 2024

Kullanicilarin istedigi zaman uygulamadan ¢ikis yapabilmesi i¢in meniilere
yerlestirilmis olan ¢ikis meniisiinii gormektesiniz bu sayede kullanici deneyimi
sonlandirmak istediginde veya bir sorunla karsilastiginda mentiden rahatlikla ¢ikis
yapabilecektir. Cikis yapmak yerine ayrica uygulamanin en bagina donme veya sahne

secim ekranina gitme segenekleri eklenmistir. Sekil 27°de ¢ikis akisini gérmektesiniz.
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Sekil 27. Davutpasa Uygulamasi Cikis Ara Yiizii

Kaynak: Sanal Gergeklik Uygulamast, 2024
Her uygulamada oldugu gibi ayarlar, icerik (info) ve ¢ikis butonlar tasarlanmistir.
Uygulama arayiiziinde kullanilan renklerle dogru orantili olarak tasarlanan bu butonlar
kullanicilarin meniiye veya hizlica butonlara basarak istedikleri se¢ime ulagsmasina

olanak vermistir. Sekil 28°de goriildiigli gibi buton tasarimlar1 olugturulmustur.

Sekil 28. Davutpasa Uygulamasi Butonlar

Kaynak: Sanal Gergeklik Uygulamasi,2024

39



Son olarak info butonuna bastigimizda aktiflesen igerik hakkinda bilgi edinmemizi
saglayan ve tam olarak i¢inde projede ¢alisanlar, miizik ve ses bilgisi gibi detaylara
ulagsmaniza olanak verir. Sekil 29’da goriildiigii gibi info meniisiinde uygulama

yaraticilarina ve teknik detaylara ulasilabilir.

Sekil 29. Davutpasa Uygulamasi Icerik Arayiizii

( CREDITS

(g Elf Calgkan E )

Musics

Main Mernu Civilization V OST - Sdlelmon Peace Theme
Tunnels: Adrian von Ziagler - Astas Romona
Otag- Humagurm: Brondon Fechter - Elven Sanctuary
Elephant Stables: Brandon Flechter - Forest of Visions
Sancok Marnsior: Civilzotion VI OST - Ottormon Medieval Bra
= —— s — = — " = J

Kaynak: Sanal Gergeklik Uygulamasi, 2024

5.3. Davutpasa Uygulamasinda Yapilarin 3B Modelleme Teknigi ile

Olusturulmasi

Davutpasa Uygulamasinin sanal gergeklik sahneleri i¢in olusturulan 3B yapilarin ve
nesnelerin modelleme siireci gerekli veriler toplanip taslaklar olusturulduktan sonra
3B modelleme yazilimi olan Blender programina aktarilarak ¢alismaya baslanmistir.
Modelleme asamasina gelene kadar yapilarin olgiileri ¢ikartilip, materyal analizi
yapilmustir. Eserlerin detayli fotograf ve videolarini ¢ekmek i¢in kampiis sikca ziyaret
edilerek aslina uygun modeller ortaya ¢ikarmak amaglanmistir. Bu asamada teknolojik
aletlerde akill telefon, ¢izim tableti ve bilgisayar kullanilmistir. Ilk asamada Blender
programini segmenin nedeni tasarimcinin 6nceki sanal gerceklik uygulamalarinda bu
programda sorunsuz olarak deneyimle bilmesi ve Unity’e aktarilacak modellerin
Blender uyumu olarak calismasinda sorun goriilmemesidir. Yapilarin geometrik
formlar1 ortaya ¢ikartilarak ham modeller ve sekiller ile modelleme asamasina
baslanir. Bu agamada yapilarin dis hatlari, pengeleri, kapilari, merdivenleri ve bircok

detay1 referanslara bakarak tek tek modellemelidir. Her model ayr1 bir Blender dosyasi
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icinde modellenip ayr1 olarak kaydedilmelidir. Kaydetme asamasi ¢ok Onemlidir
clinkii bilgisayarlarimizin hata vermesi veya teknik arizalar gibi giic durumlarda zor
durumda kalarak caligmalarimizi kaybedebiliriz bunun i¢in otomatik kaydetme
secenegini agmamiz yeterli olacaktir. Sekil 30°da Blender programinda calisilan

Dehliz duvarlarinin modelleme siirecinden bir kesit gérmekteyiz.

Sekil 30. Blender Programinda Dehliz Duvarlari

Kaynak: Blender Programi, 2024

3B modelleme yaparken dikkat edilecek bir diger husus ise modeller olusturulurken
katmanlara veya dosya ciktisina Tiirkge sesli harfler vermemektir. Eger Tiirkce sesli
harfler kullanilirsa veriler Unity igerisinde sorunlu ¢alisacagi i¢in yazilim kisminda
uyart vererek sorun yasatacaktir. Temel modeller olusturulduktan hemen sonra

detaylandirma baglar ve aslina uygun yapilar tiim ayrintilariyla tek tek islenir.

Bu asamada yapilarin dis ve i¢ Ozellikleri siralanarak gozden kagirmadan tasarim
olusturulur. Model gergek yapisina en uygun sekilde yansitilmalidir. Bu detaylara
sadik kalirken modellerin sanal gergeklige aktarilacagi unutulmamalidir ¢ilinkii bu
sanal gerceklik icin tretilen yazilimlar giiniimiizde gelisim gosterseler de poligon
orani ¢ok dnemlidir. Gereginden fazla polinom sayisi uygulamanin zamanla kasmasi
ve neredeyse kullanilamayacak duruma gelmesine bile yol agabilir ayn1 zamanda

uygulamay1 sisirerek ¢ok yiiksek boyutlara ulagsmasina neden olur.

Incelenen modellerin aslina uygun doku ve renk se¢imi yapilmalidir. Bunun icin 3B

modeller UV haritalama yonetimiyle dokusu giydirilmeli ve olusturulan modellerdeki
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dokular kaymamalidir. Sekil 31°de Blender programinda UV Haritalamanin model

izerinde gosterimi mevcuttur.

Sekil 31. Blender Programinda Sancak Koskii Uzerinde UV Haritalama Teknigi

F
i

| %

Kaynak: Blender Programi, 2024

3B modelleme asamasi tamamlandiktan sonra yapilarin dogru dokularla kaplanmasi
ve renklendirmesi yapitlara daha gergek¢i goriiniim kazandirmaktadir. Edilen
referanslar bu agsamada oldukg¢a 6nemlidir. Son olarak, modeller kontrollerden gegerek
gerekli durumlarda diizeltilir. Yapilan incelemeler sonucunda 3B modeller
tamamlanmas1 ve Unity uygulamasina génderilmesi i¢in hazir hale getirilir. Modeller
fbx formatinda her biri ayr1 olarak onceden olusturulan klasore kaydedilir. Unity

programi en sorunsuz format olarak ¢alismaktadir bu yiizden siklikla tercih edilir.

Modeller olusturulduktan sonra sanal gerceklik ortaminda sorun yasamamak icin
mutlaka calisma sirasinda modeller Unity’de kontrol edilmelidir. Bu kontrol islemi

hem yapilarin boyutlart hem de modelde olusabilecek kusurlar1 kapsamaktadir.

5.4. Unity Yazihm Program

Unity aslinda bilgisayar miihendislerinin ve tasarimcilarin 3B oyunlar ve sanal
gerceklik uygulamalar gibi gesitli dijital igeriklerin olusturulabilecegi bir yazilimdir.
Popiiler bir oyun motoru olarak taninmaktadir. Baker, (2023) gore, sanal gergeklik
ortamlarinin tasarlanmasi giiniimiizde hizla gelisen bir alandir ve bu alanlarin

gelistiricileri C# programlama dilinin Unity oyun motoruyla kullanmay1 tercih
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etmektedir. Olusturulan bu sanal gerceklik tasarimlart da C# dilinde yazilmasi uygun

goriilmistiir. Sekil 32°de gortildiigl gibi yazilim diline yer verilmistir.

Sekil 32. Unity C# Yazilim Dili Kullanimi

Kaynak: Unity Yazilim Programi, 2024

Kodlama, oyunda olusturulan objelerin etkilesimlerini ve ¢aligmay1 yiiriitmek icin
kullanilir. Bu ¢alismadaki animasyonlarin kontrolii ve oyun mekanigi gibi konularla
ilgilenmektedir. Unity’nin diger oyun motorlarindan farki ¢alisma gelistirilirken
gelistiriciye istedigi program kodunu yazma sansini1 vermesidir. Diger oyun motorlari
grafik ile kodu ayirirken, unity igerisinde bu ikisi beraber ¢alismaktadir (Boyraz vd.,
2019).

Unity Editori, kullanicilarin oyunlarimi tasarlamak, olusturmak ve test etmek ig¢in
kullanilan grafiksel bir kullanici arayliziine sahiptir. Bu arayiiz, sahnelerin
diizenlenmesini, bilesenlerin eklenmesini, kodun yazilmasini ve oyunun derlenmesini

kolaylagtirir.

Unity Editorii, kullanicilar tarafindan oyunlar, tasarimlar ve projelerin testleri i¢in
uygun bir ara yiize sahiptir. Unity icerisinde bu ara yiiz ile katmanlarin diizenlenmesi,
yeni katmanlar ekleme, animasyon, efekt olusturma ve kodun yazilmasi gibi
caligmanin diizenlemesi isini kolaylagtirmaktadir. Proje uygun ve belirli bir hiyerarsi
igerisinde diizende tutulmalidir. Bu diizen uygun dosyalandirma sistemi ile

saglanmalidir. Sekil 33’te verilen 6rnek incelenmelidir.
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Sekil 33. Unity Dosyalandirma Sistemi

~ -

Kaynak: Unity Yazilim Programi, 2024

5.5. Davutpasa Uygulamasinin Sanal Gergeklige Aktarimi

Unity icerisinde tamamlanan islemler sonrasinda Oculus SDK yardimiyla sanal
gerceklik VR gozliiklerine aktarim islemi gergeklestirilir. Bu ¢alismada Oculus Quest
2 sanal gergeklik gozliigii tercih edilmistir ¢iinkii uygulama icin bir bilgisayar veya
kablo yardimina ihtiya¢ duymadan gozliik igerisinde yiiklenen uygulama araciligiyla
direkt olarak giris yapilabilmek amaglanmistir. Bu kullanim rahatlig1i sayesinde
denemek isteyen kullanicilarin yanlarinda bilgisayarlarim1 ve ek olarak kablolarim
tasimasina ihtiyaci yoktur. Ayrica gozliiklerin goriintii isleme hiz1 yliksek ve kaliteli
goriintii izleme olanag1 vermektedir. Bu sanal gozliiklerin kollar1 i¢inse kullanicilarin
hareketleri ve se¢imleri icin tuslara 6zellik atanmistir. Sekil 34’te kollarin hangi tuslar

yardimiyla hangi se¢imleri yapabildikleri gosterilmektedir.
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Sekil 34. Oculus Quest 2 Kollara Atanan Secimler

Kaynak: Adobe Illustrator, 2024

Sanal ortamda olusturulan bu sahneler {iniversitemiz i¢in dnemli ve tarihi yapilardir.
Osmanli imparatorluguna dayanan bu yapilar1 olustururken gegmis, gelecek hayal ve
gercek arasinda bir ¢alisma hedeflenmistir. Sekil 35’te Dehlizlerin sanal gergeklik

gozligiiyle deneyimlenirken i¢inden alinan gorselini gérmektesiniz.

Sekil 35. Dehlizlerin Sanal Gerceklik Gozliigiinden Goriiniimii

Kaynakga: Oculus Quest 2, 2024
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Dehlizleri sanal gergeklik ortaminda tasarlarken eski donemlerde siginak ve kullanilan
ulasim yollaridan ilham alinarak tasarlandigini belirtmek isterim. Iginde bulunan ates,
silahl1 envanter ve duvar dokular1 arsivlerden alman bilgiler dogrultusunda aslina
uygun olarak modellenmistir. Sekil 36’da Dehlizlerin sonunda altinda sis bulutlar

kapli olan bir kdpriiden gegerek agik bir gokytiziine ulagildigi gosterilmektedir.

Sekil 36. Dehlizler Sonunda Yer Alan Koprii

Kaynak¢a: Oculus Quest 2, 2024

Kumartaslioglu'na (2015) gore, dehlizlerin sonuna dogru yer alan Fatma’nin Eli olarak
bilinen sembol efsaneler arasinda “degisim motifi” ile iliskilendirilir. Degisim ve
yenilige bagli olan bu teknolojilerin kiiltlirel miras yapilarinin {izerinde kullanima ile
iligskilendirilerek uygulamaya carpicilik katmak i¢in kullanilmigtir. Kiiltlirlimiizde
oldukg¢a benimsenen bu sembol yine mavi ve sar1 tonlarinda renklendirilmesi uygun
goriilmiistiir. Sekil 37°de bu semboliin sanal gerceklik sahnesinde nasil kullanildiginm

gormekteyiz.
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Sekil 37. Fatmanin Eli Sembolii

Kaynak¢a: Oculus Quest 2, 2024

Kullanicilarin ~ sahneler arasinda kolaylikla dolasip bir sahneden digerine
1sinlanabilmesi ise portal mantig1 adi verilen yolla saglanmistir. Bu portallar dikkat
cekici bir animasyonla kullaniciyr i¢ine alan renklerde ve hareketlerle etkilesime
girebildikleri bir aksiyon olmustur. Her sahnenin igerisinde portal kullanilmistir.
Sahnenin renklerine ve yapisina gore portallar degisim gostermektedir. Sekil 38’de

sanal ortamdan bir portal 6rnegi verilmistir.

Sekil 38. Portal Gosterimi

Kaynak: Oculus Quest 2, 2024
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Diger sahneye portal ile gecersek karsimiza Fil Ahirlari ¢ikmaktadir. Bu sahnede
ortama uygun olarak fil karakteri dahil edilerek animasyonla zenginlestirilmistir. Sekil

39°da yer verilen Fil Ahirlar1 sahnesini gérmektesiniz.

Sekil 39. Fil Ahirlan

Kaynak¢a: Oculus Quest 2, 2024

Bir bagka sahne olan Otag-1 Hiimayun igerisinde ¢esmesi ve siis havuzuyla birlikte
sahnelenerek kullaniciya sunulmustur. Ayrica her sahnede oldugu gibi bu sahne i¢inde
gosterilenlere baktigimizda bilgi panolarinda yer alan sahne hakkinda kisa metinleri
goriirtiriiz. Boylece kullanici etrafi eglenceli bir sekilde deneyimleme firsat1 bulurken
Ogretici igerik ile tarihi mirasinin farkina varmasi ve onun hakkinda bilgi sahibi olmasi
amaglanmistir. Bu yapilanlar kullanicilarda merak duygusunu 6ne ¢ikararak kampiisiin
gercek zamanli deneyiminide artirmasi istenmektedir. Sekil 40°ta Otag-1 Hiimayun

eserinin gorseli verilmistir.
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Sekil 40. Otag-1 Hiimayun

Kaynak: Oculus Quest 2,2024

Aslina uygun olarak modellenen ve renklendirilen bu yapida tas duvarlarin kampiiste
incelemesi yapilarak sanala uygun goriintiisii ¢ikarilip yapi iistiine ortliilmiistiir. Ciniler
ve oymalar ile siislenmistir. Sekil 41°de ve Sekil 42°de yakindan detaylarinin

orneklerini gormek miimkiindiir.

Sekil 41. Otag-1 Hiimayun Detaylan

Kaynak: Oculus Quest 2, 2024
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Sekil 42. Otag-1 Hiimayun Siis Havuzu

"
- B

Kaynak: Oculus Quest 2,2024

Bir baska sahne olan Sancak Koskii yapisi ise tarihte kullanim amacina gore
yansitilirken dis goriinlimiinde restore edilmis calismalar referans alinarak 3B
modelleme teknigi ile gelistirilmistir. Sekil 43°te ve Sekil44’te Sancak Koskiiniin i¢

kismindan goriintiiler vardir.
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Sekil 43. Sancak Koskii'niin Sanal Gerceklikte Gosterimi

Kaynak: Oculus Quest 2,2024

Sekil 44. Sancak Koskii'niin Sanal Gerceklikte i¢c Detay Gosterimi

Kaynak: Oculus Quest 2 ,2024
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Sekil 45. Sancak Koskii'niin Sanal Gerg¢eklikte Sancagin Gosterimi

Kaynak: Oculus Quest 2 ,2024
Yukaridaki Sekil 45°te gosterildigi gibi Sancak Koskii’nde Padisah ve biiyiik
siyasilerin Sancak toreni yapilmaktadir. Sancak sefere ¢ikan ordu i¢in yapilan bir
etkinlik olmustur. Sancagi saklamak 6zel oymali bir kutusu bulunmaktadir. Sekil
46°da ise Sancak Koskiiniin glinlimiizde restore edilmis halinin 3B modelleme teknigi

ile olusturulmus halini gérmektesiniz.

Sekil 46. Sancak Koskii'niin Sanal Gerceklikte Dis Cephesinin Goriiniimii

Kaynak: Oculus Quest 2 ,2024
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Son sahneye gelindiginde bizi Tarihi Hamam karsilamaktadir. Tarihi hamam
askerlerin temizlik ve dinlenme ihtiyacini karsilasa da giiniimiizde Hamam etkinlikler,
toplantilar, sergiler ve ¢esitli davetlere ev sahipligi yapmaktadir. Hamam giintimiizde

ayrica Miize olarak kullanilmaktadir.

Sekil 47. Tarihi Hamam'in Sanal Gerceklikte Gosterilmesi

Kaynak: Oculus Quest 2 ,2024

Sekil 48. Tarihi Hamam'in Sanal Gerg¢eklikte Gosterilmesi

Kaynak: Oculus Quest 2 ,2024
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6. SONUCLAR

Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa Kampiisii Yapilarinin Genisletilmis Gergeklik
Teknolojileri ile Canlandirilmasi iizerine yapilan bu son derece dikkat ve 6zen isteyen
tezin sonuglar1 olduk¢a Onemli goriilmiistiir. Bu tez ¢alismasi kampiisiin kiiltiirel
mirasinin ve tarihi mimari yapisini korumak ve gelecek kugaklara dijital teknolojiler

ile aktarilmasini amaclamistir.

[lk olarak, bu calismada genisletilmis gergeklik teknolojisinin igerisinde yer alan sanal
gerceklik (VR) ile kullaniminin, Davutpasa kampiisii a¢isindan yapilarinin tanitimi ve
aktarim1 konusunda olduk¢a gerekli goriilmiistiir. Universitemiz mimarlik ve
mithendislik boliimleriyle taninan yenilige ve sanata acik kokli bir kurumdur. Bu
teknoloji sayesinde kullanicilarin ger¢ek anlamda kampiis alaninda gelmelerine gerek
kalmadan istedigi ortamda okulun tarihi yapilar1 hakkinda detayli ve meraklarim

giderecek sekilde bilgi edinmeleri amaglanmaistir.

Genigsletilmis gergeklik teknolojilerinin bu tez kapsaminda incelenmesine bakarsak
deneyimleyecek olan kisilere etkilesim sunarak kiiltlirel miras1 kesfetme ve bu yapilar
hakkinda bilgi vermeyi amaglamistir. Tarihi mekanlar1 deneyimleyen kullanicilar VR
araciligiyla o mekanin eski halini, o donemin yasam stilini ve cesitli motifleri

gorebilmektedir.

Yapilarin gorsel Ogelerle zenginlestirilmesi sayesinde kullanicilar eserlerin nasil
gorilindiigiinii, hangi doneme ait olduklarint Osmanli, Bizans ve Tiirk kiiltiiri hakkinda
daha 1yi anlamlar cikarabilmektedir. Bu 0zellikler sayesinde tarih ve kiiltiirel
unsurlarm  derinlemesine anlasilmasma katki saglar. Ogrenciler, mezunlar,
akademisyenler ve diger kullanicilar i¢in gegmisten giiniimiize kiiltiirel degisimleri ve

etkilesime girerek deneyim yasayabilmektedir.

Mekanda meydana gelen degisimler, hasarli yapilar ve bugiin saglam olmayan, restore
edilen veya restore asamasinda olan yapilarin ge¢mis ile simdi arasinda kopri
kurmasina yardimer olur. Gegmisteki olaylarin veya yapilan eserlerin bugiine kadar

nasil korundugu ve mekanla iligkisini gozler oniine sermektedir.

54



Kiiltiirel miras yapilarinin her biri olduk¢a 6zeldir bu kapsamda inceledigimizde ise,
fiziksel olarak korunmasi zor yapilarin, eserlerin veya ziyaret edilmesi gii¢, maliyetli
veya cesitli engel, hastalik gibi olaylar1 diistindiigiimiizde VR Kkiiltiirel miraslarin sanal
olarak korunmasini ve erisimini miimkiin kilarak daha genis topluluklara yayarak

ziyareti ve deneyimi kolaylastirmaktadir.

Son olarak, bu ¢alismanin sonucunda, sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin kiiltiirel
mirasin tanitilmasi ve bilinmesi agisindan 6nemli bir kaynak olusturmaktadir. Bu tez
caligmasinda geleneksel yontemler ile gegmis ve gelecek arasinda bir kopri
kurulmustur. Eskinin giizel tarihi yapilarin1 yeni teknolojiler ile bulusturmustur.
Gorsel zenginlikler katarak meraklilarina sunulmustur. Tarihi yapilarin sanalda var
olmasi i¢in 3B modelleme teknigi kullanilmistir. Bu tez calismasi, genisletilmis
gerceklik teknolojilerinin kampiis yonetimi ve yapilarin bakim onariminin yaparak
giiniimiizde ziyarete agik degerler haline getirilme potansiyelini ortaya c¢ikarmay1
hedeflemektedir. Sanal gerceklik alaninda yapilan incelemeler ile bu yapilarin nasil ve

ne amagcla kullanilacagini akillara getirmektedir.

Bu teknolojiler, kiiltiirel mirasa dayali deneyim ve turistlik faaliyetleri artirmaktadir.
Ziyaretgiler, AR ve VR araciliiyla gorsel ve isitsel olarak zenginlestirilmis tasarimlari
deneyimleyerek bolge hakkinda diger yapilara ilgi duyabilir ve buna baglh olarak

turizm gelirlerini artirabilir.

Genisletilmis Gergeklik Teknolojileri, kiiltlirel mirasin tarihi hikayesini, yapilarin ve
cevresi hakkinda cesitli bilgiler sunarak derinlemesine anlatma firsati sunar.
Kullanicilar, sadece yapilart degil, yapilarin gegmisi arkasinda bulunan anlamlari ve
kiiltiirel 6nemlerini de kesfederler. Bu da kiiltiirel mirasin zenginligini ve ¢esitliligini

gostermektedir.

Bu yararlar, genisletilmis gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasin korunmasi,
egitim, eglence, turizm ve tanitim gibi ¢esitli etkinlikleri i¢inde bulundurur ve bu
alanlarda nasil fayda sagladigin1 gostermektedir. Bu teknolojiler kiiltiirel mirasin hem
fiziksel hem de sanal diinyada canli kalmasina ve gelecek nesillere anlamli bir biitiin

olarak aktarilmasina katkida bulunur.
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Calismanin bagka bir 6nemli noktasi olan dijital teknolojilerin kampiisiin sosyal ve
kiiltiirel] yasamina katki saglamak istemesidir. Olusturulan bu yapilarda sanal
etkinlikler ve sergiler diizenlenerek dijital caga ayak uyduran bir tiniversite gérmeyi

hedeflemektedir.

Bu calismanin sonucunda gelindiginde ortaya c¢ikan bir diger onemli nokta ise
genisletilmis gerceklik teknolojilerinin siirdiiriilebilir bir teknoloji tiirli oldugunu
gostermektedir. Bu teknolojilerin kullanimi istenen zamanda ve gerekli goriinen
durumlarda yapilarin gosteriminin olmasi ilerleyen donemlerde egitim ve birgok alan
acisindan 6nemli olacaktir. Sanal gergekligin Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa
Kampiisii gibi tarihi ve kiiltiirel mirasa sahip degerleri sergilemenin uygunlugunu
ortaya koymaktadir. Bu teknolojilerin aragtirma alanlarinin artmasi ve kiiltiirel miras

acisindan degeri vurgulanmaktadir.
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