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OZET

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle birlikte sanal gerceklik sistemlerinin giinliik
yasamdaki kullanimlar1 diger disiplinlerde oldugu gibi mimari koruma alanim da
etkilemektedir. Koruma konusu olan miras ve miras alanlarinda yapilan
gorsellestirme c¢alismalart koruma uzmanlar1 ve uzman olmayan kitlelere mirasin

anlatilmasi ile ilgili yeni olanaklar getirmektedir.

Bu ¢alismada s6z konusu yeni olanaklar sayesinde bugiine kadar bagka ortamlarda
uretilmesi mimkin olmayan Urunler ve anlati sekillerinden biri olan sanal
gercekligin - mimari  korumaya sunum ve anlatim baglamindaki etkisi
incelenmektedir. Bu amagla ilk béliimde tezin amag¢ ve kapsami anlatilmis, yontem

ve terminolojiye agiklamalara yer verilmistir.

Ikinci boliimde sanal gercekligin tarihi, ¢esitli alanlarda ve tekniklerde kullanimlari,
sorunlar1 anlatilmakta ve sanal gerceklik teknolojisi incelenmekte ve konunun

giindelik hayata yansimalar1 ve kulanim alanlar tizerinde durulmaktadir.

Uclincti bolimde koruma kavrami ve mimari koruma ydntemleri agiklanmaktadir.
Bu kavramlarin agiklanmasina ve korumanin tarihsel gelisim siirecinin
Ozetlenmesine sayisal ortamin bir pargast olarak sanal gergekligin mimari koruma

alanina sagladig1 katkinin tanimlanabilmesi amaglanmaktadir.

Dordunct boliimde giintimiizde gesitli alanlardaki koruma uygulamalarinda sanal
gerceklik kullanimina iligkin Ornekler irdelenmistir. Sayilar1 giderek artan bu
uygulamalarin tez baglaminda en Ornekleyici olanlart secilmeye ¢alisilmis boylece

kapsamli bir siniflandirma yapilabilmesi hedeflenmistir.

Besinci bolimde bir 6nceki bélimde s6z edilen 6rnekler Gizerinden mimari koruma
alanina anlatim ve sunum baglaminda sagladigr katki tartisilmakta ve sanal
gercekligin mimari koruma alaninda katkilar1 ICOMOS Kiiltiirel Miras Alanlarinin

Anlatimlar1 ve Sunumlar1 hakkindaki tiiziigli ¢ergevesinde degerlendirilmektedir.

Son bolimde ise oOnceki boliimlerde yapilan degerlendirmeler kapsaminda
sonuglandirilmig ve Sanal Miras’in giiniimiizde ve gelecekteki uygulamalarina iliskin

Onerilerde bulunulmustur.



SUMMARY

The use of virtual reality systems with the rapid progress in the field of information
and computer technologies affected the architectural conservation process as every
other aspects of daily life. As conservation subjects, the studies for visualization of
heritage and heritage sites has been evolved as the new means of interpretation and
presentation technologies developed aimed for conservation professionals and

visitors.

This study examines the effect of virtual reality in the field of architectural
conservation as new types of products and interpretations emerge with potentials

never there before.

First chapter, the aim and aspects of the study have been explained. The key

terminology has been described.

In second chapter, history of virtual reality and similar technologies has been
described. The use and problems of these systems in various fields and effects of this

notion to daily life are explained with examples.

In third chapter concept of conservation and acts of conservation are explained. The
explanation of these concepts and its evolution are required in order to mark the

future and current problematic of heritage studies.

Fourth chapter includes the varieties of examples of virtual reality which aimed at

interpretation and presentation of heritage.

On fifth chapter, the examples have been evaluated in the criteria which have been
determined at the ICOMOS charter for Interpretation and Presentation of Heritage
Sites.

On the final chapter evaluations from previous chapters are concluded and present
and future uses of Virtual Heritage are debated.



ONSOZ

Koruma cabasi ve bu ¢abanin kitlelere anlatimi arasindaki dogrudan iligki, kiiltiirel
mirasin gilinlik yasamdaki yerinin artmasi ile saglanabilecegi diisiincesi ve sayisal
ortam olanaklarinin mimari koruma alanindaki katkisina olan inancim bu ¢aligmanin

temelini olusturmaktadir.

Disiplinler aras1 gibi goriinen bu konu, giiniimiizdeki Orneklerin artmasiyla da
gozlenebilecegi lizere, ileride diger sektorlerde oldugu gibi koruma alaninda da artan

bir 6neme sahip olacaktir.

Bu 6ns6z araciligiyla; danismanim Sayin Prof. Dr. ilgi Y. Askun’a, tezin kapsami ve
igerigi konusunda destegini esirgemeyen Prof. Dr. Oguz Ceylan ve Prof. Dr. Can
Binan’a, Restorasyon AD.(MSGSU) (yelerine, sevgili aileme ve adinm1 burada
sayamadigim dostlarima ve son olarak sevgili esim Evrim Ozkan Tére’ye tesekkiir

ederim.
Mimar Tigin Tore

Mayis 2010
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1. GIRIS

1.1 AMAC VE KAPSAM

Endistri devrimi ile birlikte degisen yasam bigimleri insan’in ¢evresi Uzerindeki
etkisini artirarak biiyiik degisiklikler gerceklestirmesine olanak vermistir. Bu etkinin
sonucu olarak, dogal veya kentsel ¢evrede geri doniilemeyecek kayiplarin s6z konusu
olmasi, koruma kavraminin 6nemini arttirmistir. Glintimiizde kiiltiirel miras alanlari,
diinyanin her yerinde, kentsel genisleme baskisi, savaglar ve genel ihmal dolayisiyla
hizli bigimde azalmakta ya da tehdit altina girmektedir. Bu sebeple koruma bilinci
kazandirmak ve korunmus 6rneklerin artmasini saglamak onem kazanmaktadir. Bu
baglamda koruma alaninda yeni teknoloji kullanimi, her zaman daha c¢ok sayida
miras1 daha i1yi korumak ve gelecek nesillere aktarabilmek her zaman arastirma

konusu olmustur.

Bilisim olarak adlandirilan bilgisayar ve iletisim teknolojileri bitunu, kullanilmaya
baslandiklar1 yakin tarihten itibaren bilimsel ve giindelik yasamin pek ¢ok alaninda
yayginlasmiglardir. Mimari koruma da bu alanlarin i¢inde yer almaktadir. Bilisim
teknolojilerinin koruma alaninda kullanim alanlarindan biride sanal gerceklik
kavramidir. Sanal gerceklik, bilgisayar teknolojisi ile paralel sekilde gelisirken,
uygulama sekli genelde konvansiyonel tekniklerin bilgisayar ortaminda
detaylandirilarak yenilenmesi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bununla birlikte,
bilgisayar teknolojisinin destegiyle, bu kavramin sundugu potansiyel, toplumlarin

hayal giicini motive eden bir 6zellik icermektedir.

Bu calisma, sanal gergeklik kavramini ve c¢esitli alanlardaki uygulamalarini
inceleyerek bugiin ve gelecekteki potansiyelini ortaya koyduktan sonra mimari
koruma alanindaki mevcut uygulamalar1 inceleyecektir. Daha sonrada sanal
gercekligin giiniimiizde ve gelecekte bu alana getirdigi olanak ve(ya) sorunlari tespit

etmeyi amaglamaktadir.

1.2 METODOLOJIi

Sanal gergekligin gelismekte olan yapisi nedeniyle giinliik kullanim alanlarindaki

olas1 katkisini belirlemek 6zellikle popiiler kiltiiriin® iizerinde durdugu bir konudur.

! Bu konuda edebiyat, sinema vb. pek ¢ok sanat dalinda ornekler oldukca yaygindir. (Matrix
iiclemesi(Wachovski Kardesler), Avatar(James Cameron) Oyuncu (Taylor ve Neveldine) vb. filmler;

1



Bu nedenle bu ¢alismada sirasiyla agsagidaki sekilde bir metodoloji izlenmistir.

Ik bolimde sanal cevre orneklerinin tarihi, gesitli alanlarda ve tekniklerde
kullanimlari, sorunlar1 anlatilmakta ve Sanal Gergekligin ¢esitli  6rnekleri
incelenmekte ve degerlendirilmektedir. Bu degerlendirme, konunun mimarlik

alaninda incelenmesi 6ncesinde gerekli bilgileri vermeye yoneliktir.

Ikinci b6limde koruma kavrami ve mimari koruma ydntemleri agiklanmaktadir. Bu
kavramlarin agiklanmasina ve korumanin tarihsel gelisim siirecinin 6zetlenmesine
Sanal Gergekligin mimari koruma alanina sagladigi katkinin tanimlanabilmesi i¢in

gerek duyulmustur.

Sonraki boélimde giiniimiizde cesitli alanlardaki koruma uygulamalarinda sanal
gerceklik kullanimina iliskin 6rnekler irdelenmistir. Sayilar1 giderek artan bu
uygulamalarin tez baglaminda en 6rnekleyici olanlar1 segilmeye calisilmis boylece

kapsamli bir siniflandirma yapilabilmesi hedeflenmistir.

Dordinci bolimde bir onceki bolimde s6z edilen oOrnekler uUzerinden Sanal
Gergekligin giinliik kullanimda uygulama alani bulan heniiz mimari koruma alaninda
kullanim alani bulmamis yonleri ve kullanim alani buldugu durumlarda mimari

koruma alanina sagladig: katki tartigilmaktadir.

1.3 TERMINOLOJi

Bu calismada bahsi gecen terimler yeni olusmus veya yeniden tanimlanmig kavram
ve nesneler olduklarindan g¢esitli kaynaklarda farkli anlam veya kapsamlarda
kullanilmalar1 s6z konusu olabilmektedir. Bu terimlerin biiylik bir kismi
Ingilizce’den Tiirkce’ye ge¢mistir. Bu sebeple, koklerinin daha iyi takip edilebilmesi
veya karisikliklara meydan vermemek amaciyla Ingilizce karsiliklari da parantez
icinde anilacaktir. Heniiz terclimesi yapilmamis veya farkli terciimeleri bulunan

kavramlar dilimize kazandirmak amaci ile oneriler getirilmistir.

Ortam (Media): Ortam kelimesini Turkcede kullanildigi anlamlar1 arasinda “bir
toplulugun veya topluluklarin hareket alani, platform” (TDK, 2010) olarak karsimiza
cikmaktadir. Bununla birlikte isim tamlamasi seklinde kullanilmakta ve onciil

kelimenin olusturdugu kavram veya nesneler biitiinlinii ifade etmektedir (sayisal

Bahgivan(Stephen King), Neuromancer(William Gibson), Ay’da Barig(Stanislav Lem) vb. gibi
romanlar érnek verilebilir..)



ortam, ¢coklu ortam vb.).

Sanal Gergeklik (Virtual Reality): Bilgisayarlar tarafindan canlandirilan ortamlara
denir. Cogu sanal gergeklik ortami bir bilgisayar ekrani yoluyla edinilen gorsel
tecriibelerden ibarettir. Bunun yaninda bazi ortamlar duyma, hareket gibi baska
duyulardan da yararlanir. Bu kavram bir sonraki bolimde detaylt olarak

aciklanmaktadir.

Sayisal Ortam- (Digital Media): Dijital ortam genellikle dijital kodlar halinde
calisan elektronik ortamlar1 isaret eder.(Wikipedia contributors 2009). Bununla
birlikte,dijital ortam kavraminin yerine; 20.yy. son ¢eyreginde ortaya ¢ikan, sayisal,
bilgisayarlasmis ve ag seklindeki bilgi ve iletisim teknolojileri bittiininu ifade eden
“Yeni Ortam (New Media)” kavraminin Onerildigi gorulmektedir. (Wikipedia
contributors 2009)

Coklu Ortam (Multi- Media): Coklu ortam; metin, goruntd, grafik, ¢izim, ses, video
ve animasyonlarin bilgisayarda gosterilmesi, dosyalarda saklanmasi, bilgisayar
agindan iletilmesi ve sayisal olarak islenmesi ile ilgili bir kavramdir. “Bilgisayarda
metin, grafik, ses ve canlandirma Ogelerini birlestirerek sunan ortam” olarak
tanimlanmistir (TDK, 2009). Coklu ortam dedigimiz zaman, ¢esitli tiirdeki bilgi
kaynaklarmin bir arada olmasi anlasilmaktadir. Bir 6rnekle agiklarsak; sadece ses
veya gorinti tekil ortamlardir; bunlarin bir araya getirilmesi ise ¢oklu ortam olarak
adlandirilmaktadir. Bu durumda; metin, goriintii, grafik, ¢izim, ses, video ve

animasyonlarin birden fazlasinin bir arada bulunmasina ¢oklu ortam denir.



2. SANAL GERCEKLIK

Bilisim alanindaki atilimlarin etkisi ve 1980’lerden itibaren kisisel bilgisayarlar
(Personal Computer, PC) olarak bireylerin kullanimina sunulmasi ile birlikte bilgi
donlistimii, saklanmasi, korunmasi, islenmesi, iletimi ve erisiminde Onemli
degisiklikler ve gelismeler saglanmistir. Biitiin bu gelismeler “Sayisal Ortam” olarak

anilan bir yontemler ve teknolojiler butliniinG ortaya ¢ikarmustir.

Tarihsel siire¢ icerisinde ortamlarin gelisimi aktarilan bilgiyi de etkilemistir.2 Bu
baglamda dijital ortaminda temsil edilen bilgi iizerinde bir etkisi olmasi
kaginilmazdir. Kiiltiirel mirasin korunmasi gibi bir konuda bu yeni yontemlerin

kullanilmasinin koruma siirecine ve mirasin kendisine etkisi halen tartismaya agiktir.

Bu gelismeler, diger alanlarda oldugu gibi, mimari koruma alaninda da eski araglarin
yerini alan yeni araglar ortaya ¢ikmaktadir. Bu araglar bilgi toplama, similasyon ve

yap1 iiretim siirecinin programlanmasi gibi konularda kullanim alanlar1 bulmaktadir.

Sayisal ortamin, geleneksel metotlara gore en 6ne ¢ikan 6zelligi, bilginin saklanmasi,
siralanmasi ve diizenlenmesi konusundaki becerisidir. Herhangi bir girdiler dizisinin
herhangi bir parametresi neredeyse aninda aranabilmekte veya siralanabilmektedir.
Bu cok giiclii 6zellik ¢ok farkli avantajlar1 beraberinde getirse de, insanin bilgilenme
stirecindeki en 6nemli veri kaynagi olan gorsellik oldugundan, bu verilerin kullanici
tarafindan daha kolay algilanabilecek ve anlamlandirilabilecek hale gelmesi
gerekmektedir. Bu yeni ortamda saklanan bilgilerin insanlarla paylagimini saglamak
tizere ¢esitli ara yuzler gelistirilmektedir. Bu ara yizler genel olarak insan bilgisayar

etkilesimi baglig1 altinda toplanabilir.
Bilgisayar teknolojileri gelistikce insan bilgisayar etkilesimi teknolojileri de
geliserek insan algisina daha tanidik gelen ifadelerin olugmasina olanak saglamistir.

Bu ifadelerden biride sanal gergekliktir.

2 Yeni ortamin koruma tizerindeki etkisi sorusu korumanin kendisi kadar eskidir. MO. 6yy. da papiriis
ve vallum’un sozlii destanlarin kayit altina almanin bir yolu olarak ortaya ¢ikmasi, Homer’in {lliada
ve Odisey’i gibi, 0 zamana dek sozlii olarak anlatilan ve pek ¢ok versiyonu bulunan bir hikayenin
yazar tarafindan yazildig1 haliyle standardizasyonu haline gelmistir. Daha sonralar1 kitaplarin (cilt
halindeki kagit destelerinden olusan defter) yavas yavas pargomen tomarlarinin yerini almasi
MO.2yy.’da edebi eserlerin daha kolay yayilmasi anlamina gelmistir. Fakat ilk ortaya ciktiginda
giinliik islerin, diisey diizeyli olaylarin kayit altina alinmasi i¢in kullanildigindan bayagi goriilmiis ve
pek cok “ciddi” edebi eser asla yeni formata ¢evrilmemis ve dolayisiyla zaman iginde kaybolmustur.
Guttenberg tarafindan hareketli matbaanin icadi bilginin Avrupa ¢apinda yayilmasini ve Ronesans,
Reformasyonlar ve Aydinlanma ¢agini getirmis veya en azindan destekleyici etkisi olmustur.
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Sanal Gergeklik temelinde mekansal verilerle gercek zamanli etkilesimi
gerceklestirme deneyimi saglayan uygulamalarin genel adi olarak kullanici
topluluklarinin, hiikiimetlerin ve akademisyenlerin iizerinde hemfikir olduklar1 bir
terimdir. Bununla birlikte benzer anlamlar tagiyan, “sanal c¢evre”, “simiilasyon”,
“kentsel simulasyon”, “gorsel simiilasyon”, “etkilesimli 3 Boyut”, “sayisal prototip”
ve “4Boyutlu-CAD” gibi farkli terimler de anilabilir.

Latincedeki virtualis kokeninden gelen sanallik, kavram olarak var olmayan ancak
sanrilarla var oldugu kabul edilen seyler igin kullanilmistir. TUrk Dil Kurumu'nun
karsiligin1 'sanal' olarak belirledigi 'virtual' gergekte var olmayan kavramlar, olgular
ve mekanlar i¢in kullanilir. Terimin kokii 'sanmak’ fiilinden gelmektedir. Dolayisiyla
sanal bir kavram gercek ya da var olan degildir. Ancak yine de ger¢egin karsit1 da;
yani sahte ya da yanlis da degildir. Buradan yola ¢ikarak sanal ger¢eklik kavraminin
gercek dist bir yasam formu oldugu da diisiiniilemez. Gergek yasam uzantilarinin
sanal bir gerceklik tstinde ifade edilebildigi bir ortam algilanmaktadir (Wikipedia
katilimcilari, 2009).

Bununla birlikte sanal gergekligin ne oldugunu anlamak, sanal gercekligi tanimlamak
icin yeterli degildir (Heim, 1993). Heim’a gore tartisma “sanal” kavramindan ¢ok
“gerceklik” kavraminda odaklanmaktadir. Clnkid “gerceklik” daima bir “amag¢” ve
“odaklanma” sorunudur.® Bu tartisma felsefecilerin gercek, algi, nesne, ve sonunda

varolusa iligkin temel tanimlarina dayanmaktadir.

Sanal Gergeklik bilgisayarlar tarafindan gorsellestirilmis ortamlarin genel adi
olmakla birlikte baz1 Sanal Gergeklik ortamlar1 duyma, hareket gibi diger duyulardan
da faydalanmaktadir (Wikipedia katilimcilari, 2009). Bu sebeple Sanal Gerceklik
teriminden Sanal Gergeklik ortamlar: ve Sanal Gergeklik sistemleri olarak iki farkli
anlam ¢ikarilabilmektedir (Whyte, 2002).

® Plato ideal formu 6nciillerinden farkli olarak“gercekten gergek” olarak tamimlar. Aristo daha sonra
Plato’dan ayrilarak alternatif ikincil bir gergeklik diislincesi tamimlar, gerceklik “gercekten
gergek’’ten soyutladigimiz goriintillerdir- Aristo’ya gore c¢evremizdeki nesneler her biri 6znel
maddelerdir. Ortacag doneminde gercek seyler sembolik anlamlar: ile 6ne ¢ikan nesnelerdir. Kutsal-
dini semboller, gercekliklere gercekiistii mesajlar ekleyerek onlara kalicilik ve anlam verirken,
esyanin yalnizca nesnel 6zellikleri daha az diinyevi defektif ve anlamsizdir. Ronesans da nesneler
tekrar edilebilir sekilde gozlemlenir ve sayilabildigi oranda gergektirler. Insan zihni kat: malzemeyi
alg1 yardimiyla tanimlasa da alg1 daha az gergektir ¢iinkii daha zor tanimlanir ve gézlemlenebilir. Son
olarak modern ¢ag gergekligi atom maddesine atfeder, fakat hemen sonra gerceklik sorusu bilimin
karmasiklig1 ve sanatsal akimlarin ¢oklugunun analitik giidiimiine girer(Heim, 1993).
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2.1 SANAL GERCEKLIK ORTAMLARI

Sanal gercekligi bir ortam olarak ele aldigimizda one c¢ikan bilgisayar sistemlerinin
kendisinden ¢ok bu sistemlerde yapilan canlandirmalar ve kullanicilarin Sanal
Gergekligi tasarimda iiretim ve yapili ¢evrenin yonetiminde nasil kullandigidir. Bir

ortam olarak Sanal Gergekligin 3 farkli karakteristigi bulunmaktadir (Whyte, 2002).

1. Etkilesim — Kullanicilar modellerle etkilesebilmektedir.
2. Mekansallik- Modeller ii¢ boyutlu 6lgiileri ile tanimlanmaktadir.
3. Gergek zamanlilik- Hareketlerden ileri gelen geri bildirim fark edilir bir

duraksama olmadan yasanmaktadir.

Bu belirleyici 6zelliklerin birbiriyle olan smirlar1 degisebilmektedir. Ornek olarak
etkilesimin dogasi ve sinirlar1 uygulamaya gore degiskenlik gostermektedir. Sanal
Gergeklik kullanicilari normalde modellerin arasinda serbestce dolasabilmekte ve
neye bakacaklari kararini verebilmektedirler. Buna ragmen sanal gevrede istedikleri
objeleri yaratamayabilirler. Sanal gerceklik canlandirmalarinda az miktarda olsa da

bir etkilesim olmasi beklenmektedir.

Milgram ve digerleri, Sanal Gergeklik canlandirmalarini anlamak ve siniflandirmak
tzere “gercek-sanal devamliligr” diisiincesini onermislerdir. Burada re-produksiyon
seviyesi, varolus ve etkilesim derecelerine gore simiflandirmaya yardimci olur.

(Milgram, Takemura vd., 1994)

I GERCEKLIK - SANAL GERGEKLIK I

| — — |
Gergek Cevre . |Ge|istiri|misGen;ekJik. | Gelistirilmis Sanallik . | Sanal Gergeklik .
g | -

P
Sekil 2-1 Sanal-Gergek ve devamliligi (Gutiérrez, Vexo vd., 2008)

Sanallik ve Gergeklik bu baglamda incelendiginde Sanal Gergeklikte her seyin yapay

oldugu ve kullanicinin tamamiyla gerceklikten soyutlandigt  bir durum

bulunmaktadir. Kars1 tarafta ise kullanici “gercek™ gerceklikle karsi karsiyadir

burada bilgisayar tarafindan canlandirilmis higbir uyaran yoktur. Ortada ise gercek

ve sanal grafiklerin canlandirmalarla birlestigi karma gercgeklik bulunmaktadir. Buna
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ornek olarak seffaf bir ara-yliz veya video goruntisunin tzerine sanal gorintindn
gercek zamanli bindirildigi bir gorsel ara yiizle, almayi diisiindiigliniiz bir mobilyanin
evinizde nasil durdugunu gérmek veya bir araba motorunu tamir ederken bir taraftan
3 boyutlu semasmi incelemek mumkin olabilmektedir. Bu yontem ile TV
programlarinda sunucularla hayali c¢evre goriintiilerinin Ust iiste bindirildigi

uygulamalarda siklikla karsilagilmaktadir.

2.2 SANAL GERCEKLIK SISTEMLERI

Sanal Gergeklik sistemleri etkilesimli, mekansal ve ger¢cek zamanli destekleyen
bilgisayar donanim ve yazilimlarindan, girdi ve ¢iktt birimlerinden, bilgiden ve
kullanicilardan olusmaktadir. Sanal Gergeklik sistemlerini bilesenlerine, sunduklar
gorsel kaliteye, fotografik veya 3 boyutlu canlandirma teknigi ile olusturulmalarina
gore gibi pek ¢ok farkli sekilde siniflandirmak miimkiindiir.

Sanal Gergeklik sistemleri, Sanal Gergeklik algisinin gergek cevre algisi yerine
gecme oranina gore ele alindiginda dalinan(immersive), dalinmayan(non-immersive)

veya gelistirilmis gergeklik (augmented reality) olarak siniflandirilabilirler.

2.2.1 Dalinan Sistemler

Dalinan sistemler kullanictyr tamamen dahil olma, sarili olma hissi verir ve tamamen
ayrismig bir ¢evre sundugu varsayilir. Bunu 6zel donanimlar (basa takili sunum,
duvara takili biiyiikk sunumlar veya yiksek gerceklikli cevreler ve yuksek bilgisayar
giicii vb.) araciligiyla yaparlar. Sekil 2.2’de goriildiigii gibi kullanicinin ¢evre algisi
tamamiyla degismistir. Artik c¢evresinde bir bina yerine 3 boyutlu olarak

gorsellestirilmis bir sehrin havadan, ger¢ek zamanli sunumu vardir.



Sekil 2-2 Dalinan sistemlere bir CAVE* uygulamasi érnegi (Whyte, 2002)

2.2.2 Dalinmayan Sistemler

Dalinmayan sistemler, genellikle daha siradan donanimlar ile kullanilirlar. Ayni
yazilim teknikleri kullanilsa da sistem izleyiciye i¢inde bulunma hissi vermez. Bir
dunyaya pencere (window on a world) sistemleri olarak da anilirlar ve kullanicinin

gorls alaninin tamamini kaplamazlar.

Diisiik biitceli veya genis kullanic1 kitlesine ulagsmasi amaglanan yapilarda tercih

edilirler.

* CAVE “Cave Automated Virtual Environment™: bir odanin duvarlaria arkasindan gorilintii
yansitilmasi yoluyla kullanict merkezli bir sanal gerceklik ortamu sistemidir. (Cruz-Neira, Sandin vd.,
1992)
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Sekil 2-3 Diinyaya bir pencere uygualamasi, {iriin tanitimi igin yapilmis bir Sanal Gergeklik. Bir fotograf
makinasinin {i¢ boyutlu goriintiisii iiriiniin tanitilmasini amaglar.

2.2.3 Gelistirilmis Gerg¢eklik

Gelistirilmis gerceklik sistemleri ise sanal ve gergek diinya goriintiilerini kullaniciya
cakistirarak sunar. Bu gibi sistemler ¢evrenin kendi goriintiisiinii kullandiklarindan
sanal cevreyi olusturmak icin gerekli poligon® miktar1 daha azdir. Bununla birlikte
gercek goriintii ile sanal goriintiiniin mekansal 6zelliklerini dogru sekilde ¢akistirmak

icin gerekli gesitli araglara ihtiyag duyarlar. (Whyte, 2002)

Ust diizey dalinan sistemlerden alt diizey dalinmayan sistemlere kadar ¢cok miktarda
ve farkli seviyelerde sistemler bulunmaktadir. Bu cesitlenme alt diizey ve {ist
diizeyde yogunlasmaktadir. Ust diizey sistemler kullaniciya “orada bulunmak”

hissini vermek Uzere tasarlanirlar.

Sanal Gerceklik sistemleri gegmisi boyunca iist diizey bilgisayar sistemleri ve
yazilimlar ile aniliyor olsa da gilin gectikce, masaiistii ve tasmabilir bilisim

araglarinda da kullanimi1 artmaktadir.

> Poligon: Herhangi bir bilgisayar modeli, matematiksel ifadelerle tanimlanmis koordinatlar, bunlari
birbirine baglayan dogrular tarafindan olusturulmus ¢cokgenlerin bir araya gelmesinden meydana gelir.
Dogada var olan geometrilerin bilgisayar ortaminda orneklenmesi i¢in kullanilirlar, Bir modelin
poligon sayist artik¢a daha detayli olarak temsil edilebilir.
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2.3 SANAL GERCEKLIK SISTEMLERINDE KULLANILAN ETKILESiM
ARACLARI

Sanal Gercgeklik sistemlerinde Etkilesimi arttirmak amaciyla gesitli girdi ve ¢ikti

araglar1 kullanilmaktadir. Bunlar asagidaki gibi siniflandirilabilir:

Konum tespiti ve kontrolU- En basit kontrol donanimi olan fareden kullanicinin
hareketlerini takip eden kamera sistemlerine kadar pek cok sistemi igerir. X ve Y
bazen de Z eksenlerindeki oOlctleri ve donme, yukseklik ve sapma agisini saptamakta

kullanilir.

Gorsel- Gorsel sunumlar ile deneyimlenen sanal c¢evre uygulama thrleridir.
Stereoskopik (iki goz farkli resimler goriir) veya monoskopik (iki gbz de ayni resmi
goriir) sekilde olabilir. Dalinan gorsel sunular i¢in basa takili sunumlar kullanilirken

dalinmayan sunular i¢in masaiistii monitdrler kullanilabilmektedir.

Isitsel- Seslerin duyulmasi veya algilanmasi ile kullanilir. Ses vericilerinden g¢ikan
seslerin kayit ortaminda veya ses miihendisligi ile elde edilen sesin gorsel sunumla

cakistirilmas1 yontemi ile yararlanilir.

Dokunsal- Dokunsal etki ve tepkiyi igerir. Cesitli ara¢ simiilasyonlar1 vb. geri

bildirimin bu konuda gerekli oldugu deneyimlerde kullanilmaktadir.

Tatsal ve Kokusal Tad ve koku duyularmin uyarilmas: ile kullanilir. Sanal

Gerceklik sistemlerinde su an i¢in nadiren tercih edilmektedir.

2.4 TARIHSEL GELIiSiM SURECI

Sanal Gergeklik ortamimin gelisimi Sanal Gergeklik sistemlerinin gelisimine paralel
olarak gerceklesmistir. Bu agidan s6z konusu ortami miimkiin kilan teknolojilerin
gelismesine paralel bir gelisme gostermistir. Bununla birlikte Sanal Gergekligin
tarihsel siirecine baktigimizda benzer teknolojilerin izlerine tarih boyunca rastlamak

mUmkuanddr.

2.4.1 1960 Oncesi (Oncii Teknolojiler)

Sanal Gercgeklik kavrami, teknolojik slrecten bagimsiz olarak, genis anlamda
panoramik gorseller, perspektif ve resim ile baglantihidir. Erken Magara
resimlerinden, Barok ve Ronesans’in boya ve yanilsamaya dayali resimlerine, 19. ve

20.yy.’da yapilan biiylik fuarlarda yeralan “sanal gezi” sergilerine kadar uzandig
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sOylenebilir (Cameron ve Kenderdine, 2007). Bu tir sanal gezilere farkli gesitlerde
ve formlarda ilk kitle iletisim ortami olarak 1700’lerin basinda rastlanmaktadir. Bu
panoramalar, Singapur, Napoli ve Cin gibi egzotik cografyalarin 360 derecelik
gorsellerini izleyenlere gesitli 151k oyunlari ile sunmaktadir (Cameron ve Kenderdine,
2007).

Lumiere Kardesler, 1888’de fotografik panorama yapmak uzere ilk rotasyonel
kamera diizenegini gergeklestirmislerdir. Bu sekilde, gercgeklestirilen panoramalar
popiilerleserek, gunimizde, Cinemascope, Cine 180, IMAX ve OMNIMAX gibi
isimlerle genis ekran formatlarinda kullanim bulmaktadir. Fakat bu tir sinema grafik
caligmalar hazirlayanlarin gorsel hakimiyeti altinda oldugu ve ¢ok az etkilesim

igcerdigi de hatirlanmalidir (Cameron ve Kenderdine, 2007).

Biitlin bu gelismeler yaninda Sanal Gergekligi anlamamiza yardimci olan bagka bir
yon de, bakis acis1 ve algidir. 14.yy.da yiiksek kalitede camin kesfi ile diinyanin bir
pencereden goriilmesini olanakli kilmistir. Bu durum gergekligin belli pargalarina
siirl bir ¢ergevede odaklanarak daha belirleyici gézlemler yapmaya imkan vermis
ve daha sonra lensler, aynalar yapilmasina olanak vererek diinyaya bakigimizi
etkilemistir. Lens ve ayna teknolojilerindeki gelismeler 1420’lerde kesin portre
ressamliginin gelisimi ile gorsellestirme teknolojileri ve goérme arasindaki bagin

tahmin edilenden cok daha eski oldugunu gosterir.

Gectigimiz yiizyll boyunca pek cok insan diinyayi, bir araba, tren, film ekrani,
bilgisayar monitori, televizyon gibi araglardan tecriibe etmistir. Bu tiir araglarda
yasanan tecriibeler Sanal Gergeklik ortamini algilamayi kolaylastirmaktadir. (Whyte,
2002)

1. Dinya savasi sirasinda gercek durumlarin taklidinin pilotlarin egitimdeki yarari
gorulerek, ¢esitli ugus simiilatorleri yapilmistir Makinali tiifekle nisan alma veya
ucus dinamiklerine aligma gibi egzersizlerin pilot adayin1 veya ucagi riske atmadan
gerceklestirebilmek i¢in ¢esitli simiilatorler yapila gelmistir (Wikipedia contributors,
"Flight Simulator " 2010).

® Caravaggio, Vermeer, van Eyck vb. pek ¢ok biiyiik ressam lensler ve resim iretme teknikleri
tizerinde deneyler yapmuglardir. Daha sonralari Floransa Katedrali’nin mithendisi olan Brunelleschi
caginin en ileri teknolojilerini kullanarak Kuzey Avrupa’dan gelen bir Lens yardimi ile lineer
perspektifi kesfetmis ve diinyay1 anlamak ve resmetmek iizerine yeni bir ¢1gir agmustir (Whyte, 2002).
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Sekil 2-4 "Link Trainer" 2. Diinya Savasi sirasinda iinlenen ugus egitim simiilatorii (Wikipedia contributors,
"Flight Simulator " 2010)

2.4.2 1960-1980 Arasi

Bilinen anlamiyla Sanal Gergeklik’nin gegmisi 1960’larda bir sinemact olan Morton
Heilig tarafindan icat edilen Sensorama’yla baslamaktadir. Sistem, kullanicinin
onceden ¢ekilmis motosiklet, bisiklet ve hatta bir helikopterden ¢ekilmis
goruntdlerinin lensler yardimiyla genis bir alanda gosterilen, 3 boyutlu foto grafik
slaytlarin akisi, stereo ses, riizgar ve koku jeneratdrleri esliginde tecriibe edilmesine

dayanmaktaydi ve neredeyse higbir etkilesim icermemekteydi.

sensolala
.

Sekil 2-5 Sensorama (Brown, 2003)

1965°de, Sanal Gergeklik sistemlerinin kurucusu olarak bilinen Ivan Sutherland,

bilgisayarlarin bir giin sanal diinyalara gegis saglayacagini Ongoren bir bildiri
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yayinladi. (Sutherland, 1965) 1968’de bilgisayar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu
sol ve sag goriintiileri kullaniciya sunan bir basa takili sunum tasarlamistir. Sistem
kullanicinin kafa hareketlerini algilayarak goriintiiyii kaydirmakta ve sanal bir
diunyada bulunma yanilsamasini yaratmaktaydi. Goriintiiler basit cizgiler olsa da
stereoskopik gorseller kati 3B cisimler olarak goriinmekteydi. Sutherland ayni
zamanda giliniimiiz bilgisayar destekli tasarim programlarinin baslangici olarak kabul

edilen “Sketchpad”i gelistirdi.

Sekil 2-6 Sutherland ve Sketchpad (Cohen, 2000) Sekil 2-7 Sutherland ve BTS (Cohen, 2000)

Sanal Gergekligin mekansal uygulamalar1 arasinda 1977°de MIT’de gelistirilen
“Aspen Movie Map” sayilabilir. Sistem Colorado’daki Aspen sehrinin kaba bir sanal
simiilasyonunu i¢ermektedir. Kullamci ii¢ farkli sekilde (Kis, yaz ve wire-frame’) ve

dort yonde Aspen sokaklarinda dolagsmasi saglanmaktadir.

1970’lerin basinda Myron Krueger isimli bir sanat¢i bilgisayarda olusturulan
cevrelerle ilgili bazi deneyler yapmis ve birka¢ adet bilgisayar sanati projesi
gerceklestirmistir. Bilgisayarlar seyircilerin ¢esitli jestlerini yorumlayarak ve ¢esitli
hareketleri ongorerek karsilik vermektedir. Seyirciler videoda olusmus siliietlerine
“dokunabilmekte” ve etkilesebilmektedirler. Sistem “Videoplace” adindaki sistem
Krueger tarafindan “yapay geceklik (artificial reality)” olarak adlandirilmistir
(Krueger, 1985).

’ Wire-Frame: Bilgisayar modelini olusturan poligonlarin yiizeylerin hazim olarak algilanmasini
saglayan kaplamalar olmaksizin goriintiilendiginde ortaya ¢ikan goriintiiye verilen isim. Tel-gerceve.
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Sekil 2-8 Videoplace deneyim, Kullanici etkilesimi sonucu tiretilen gorseller (Krueger, 1991)

2.4.3 1980-1990 arasi

1980’lerin ortalarma gelindiginde farkli teknolojilerin birlesiminden olusan tam
anlamiyla Sanal Gerceklik sistemi denebilecek yapilar ortaya ¢ikmaya basladi.
NASA’nin Ames Arastirma Merkezinde insanli uzay uguslart igin pilot egitiminde
kullanilmak iizere bir sistem gelistirilmesi iizerine c¢alisilmistir. Baska bir 6rnekte
molekil tasarimcilarmin, molekiiller arasindaki ¢ekim kuvvetlerini “hissetmesi”
amaciyla 1967°de Fredrick Brooks tarafindan North Carolina at Chapel Hill’de
gelistirildi ve 1990’a kadar proje gecerliligini siirdiirdii.

Sekil 2-9 1980’lerde NASA Ames’te tasarlanan basa takili sunum (Brown, 2003)
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Sanal Gergeklik firtinlerini ticarilestirme alaninda ilk arastirmalar, sanal gergeklik
teriminin de babasi olan Jaron Lanier tarafindan kurulan, VPL Research tarafindan

1980’lerde baslatildi. Bu arastirmalar sonucunda “veri-eldiveni”, ¢esitli basa takili

sunumlar ve yazilim tiirleri gelistirildi

Sekil 2-10 VPL Research tarafindan gelistirilen veri eldiveni ve BTS 6rnekleri (Wikipedia contributors, "Virtual
Reality," 2010)

2.4.4 1990’dan GUnUmuze

Sanal Gergeklik tirtinlerinin ticarilesmesinde rol oynayan pek ¢ok sistem sayilabilir.
Baslica ornekleri, Polhemus tarafindan gergeklestirilen elektromanyetik pozisyon
izleme sistemi, Ascension tarafindan gelistirilen ve bir diger manyetik izleme sistemi
olan “Flock of Birds®” , Virtual Technologies Inc. Tarafindan gelistirilen “Cyber
Glove” ve bu sirket tarafindan 2000’lerde gelistirilmis, kuvvet-geribeslemeli (force-

feedback) tirtinleri ve yazilimlari olarak gosterilmektedir.

1980’lerde Sanal Gergeklik arastirmalarinda bir patlama yasansa da giivenilir
olmayan donanim, yavas bilgisayarlar ve siberhastalik® sik rastlanan problemler
arasindadir. Onemli bir gelisme de erken 1990’larda CAVE™ sistemini tasarlanmasi
ile yasanmigtir. University of Illinois at Chicago Circle’daki Electronic Visualization

Laboratory tarafindan gelistirilen bu sistem bir odanin duvarlarinin arkasindan

® T1p ve animasyonda kullanim alan1 bulmustur.

% Cybersickness: Siber Hastalik olarak terciime edilebilir. Kullanicinin algis1 ile Sanal Gergeklik
tecriibesi arasinda yasanan algi farklarindan kaynaklanan bir g¢esit deniz tutmasi olarak
aciklanmaktadir.

Y CAVE: ‘Cave Automatic Virtual Environment’
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yansitilan grafiklerden olusmaktadir™. CAVE sisteminde kullanici yansitilan
gOriintiiler ile ¢cevrelenmistir ve basa takili sunumlardan ¢ok daha genis bir goriintii
alan1 sunmaktadir. Kullanici biiyiik bir bagsa takili sunumun  rahatsizligini
yasamamakta ayrica sunum i¢inde rahatga dolasabilmekte ve kendi viicudunu Sanal
Gergeklik iginde biitiin gergekligiyle gorebilmekte ve isbirligine daha yatkin bir

ortam olugsmaktadir.

Bitiin bu dst-u¢ (high-end)*® sistemler yaminda alt-uc sistemlerde de Sanal
Gergekligi miimkiin kilan paralel gelismeler bu siire¢ icerisinde yasanmustir. ilk
farenin Englebart ve ekibi tarafindan 1967°de gelistirilmesi, 1980’ler boyunca, BBC
Micro, Commodore 64 ve Atari ST gibi kisisel bilgisayarlarin popiilerlesmesi ile
cesitli oyunlarin 3D gercek zamanli ortam sunma denemelerine baslanmuistir.
AutoDesk sirketinin 1989°da, kisisel bilgisayarlarda kullanilan Sanal Gergeklik
sistemi, Cyberspace’i duyurmustur. Etkilesimli 3 boyutlu sistemlerin kigisel

bilgisayar uygulamalarinda kullanilmas1 gibi gelismeler sayilabilir (Whyte, 2002).

1990’larda oyun pazari diisiik biitgeli sistemlerin gelismesinde énemli rol oynadu. ilk
3 boyutlu, gercek zamanli oyun olan Wolfenstein 3D 1992°de piyasaya siirtildiigiinde
Intel 386 tabanli sistemlerde calismaktaydi. Pentium ve Pentium II ve grafik
kartlarindaki hizli gelismeler 3 boyutlu grafiklerin hizla gorsellestirilmesini
saglamaktaydi (Gutiérrez, Vexo vd., 2008).

Sanal Gergekligin gelismesini miimkiin kilan teknolojiler ayn1 zamanda cografi bilgi
sistemleri (Geographical Information Systems, GIS) ve bilgisayar destekli tasarim
(computer aided design, CAD) uygulamalarinin da gelismesini saglamistir. 1990’lar
boyunca miidahaleleri kolaylastiran ve bilgileri analiz eden mekansal konuma dayali
GIS wuygulamalar1 gelistirilmis ve olgunlastirilmistir. Erken bilgisayar destekli
tasarim uygulamalar1 2 boyutlu ¢alismalar1 desteklemekteyken, bilgisayar destekli
tasarim 1990’larla birlikte 3 boyutlu uygulamalari destekler hale gelmis, obje-
yonelimli bilgisayar destekli tasarim ¢aligsmalarda ger¢ek diinya davraniglarinin elde
edilmesini saglamistir. Boylece bir duvar hareket ettirildiginde pencere de bununla
birlikte hareket eder hale gelmistir. Parametrik modelleme ise bir diger yaklagim
olarak matematiksel degisken ve parametrelerle tasarimi degistirme, kontrol etme ve

etkileme olanagi saglamistir (Whyte, 2002).

! derinlik hissi i¢in stereoskopik grafikler kullamlmaktadur.
2 High-End: Ust-ug (TDK ve Tiirkiye Bilisim Kurumu S6zliigii)
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Es zamanli olarak cesitli yazilim protokolleri de gelistirilmistir. Silicon Graphics
tarafindan gelistirilen “Open GL”, agik kaynakli olarak Internet {izerinden isleyen
“Virtual Reality Modeling Language” (VRML), Microsoft tarafindan gelistirilen
“Direct 3D” bunlardan en 6nemlileridir. Bununla birlikte halen agik kodlu 2 boyutlu
grafik standardi olusmasi beklenen bir gelismedir. Rekabet ve anlik teknolojik

gelismelerin sonucu standart belirleme ¢abalar1 sonugsuz kalmaktadir.

2000’lerle birlikte 3 boyutlu lazer tarama, gorinti ve filmlerden geometri yakalama
gibi bilgi giris 6geleri de hizla gesitlenmis ve gelismistir. Bu sekilde tasarim
asamasindaki CAD bilgisi disinda hali-hazir binalarin modellenmesine imkan
saglanmaktadir. Oto-stereoskopik goriintiileme ile hacim gorsellesmesine imkan
veren sunumlarda gelisme olanaklari, tagiabilir ve ¢ok yonlii ekran teknolojilerinin

gelistirilebilmesi i¢in arastirmalar yapilmaktadir.

Sekil 2-11 3B lazer tarama teknolojisi ile gerceklestirilmis Paris'deki bir evin cephe modeli

Bu teknolojilerdeki ortamlar arasindaki bilgi aktarimi ve sezgisel arayuzlerin

gelistirilmesi gibi sorunlar1 sirmektedir.

Sanal gerceklik sistemleri, bilgisayarlarin insan hayatinin ayrilmaz bir pargasi
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olmaya bagladig1 glinlimiizde, bolca kullanim alan1 bulmaktadir. Bu kullanim alanlar
Sanal Gergeklik teknolojilerinin anlik gelisimleri nedeniyle siirekli bigimde
ilerlemekte ve degismektedir. Bu nedenle Sanal Gerceklik kapsamli galismalar pek
cok uluslararas1 ve ulusal organizasyon ve sirket tarafindan vyiiriitilmekte ve

desteklenmektedir.

Bu sistemlerin kullanim alani buldugu temel konular egitim, saglik, eglence,

pazarlama ve sanat seklinde siralanabilir.

Egitim: Sanal Gerceklik sistemleri egitimin pek ¢ok seviyesinde kullanim yeri
bulmaktadir. Ogrenme sirecinin yollarindan biri olan oyun veya bir tecriibeyi
“yastyormus gibi yaparak deneyim kazanma” c¢ocuklarin evcilik oynarken bile
uyguladigi bir yontemdir. Aynmi sekilde hangi amagla olursa olsun Sanal Gergeklikte
de aym ozellikler bulunmaktadir. Bu yoniiyle her Sanal Gerceklik uygulamasinin

basli basina bir egitim araci oldugu savunulabilir.

Sanal Gergeklik sistemlerinin 6nctlerinden biri olan ve 1. Diinya Savas’inda dahi
kullanim bulan ve giinlimiize kadar gelisen pilot egitim simiilatorleri egitimde Sanal

Gerceklik kullanimina en iyi 6rneklerden biridir.

Sekil 2-12 TL39 3 eksende hareketli ugus Sekil 2-13 Ticari ugaklar i¢in gelistirilmis glincel
similatori bir similator

Dijital ortam 0&grenciye veri analiz araglari, katilimc1 Ogrenim araglari,

simiilasyonlar, multimedya olusturma araclar1 ve sanal gevreler gibi pek ¢ok yeni
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6grenme araglari saglamistir™ (Klopfer, 2008).

Egitim amagl Sanal Gergeklik uygulamalar1 genelde formel olmayan uygulamalarla
sekillenmistir. Bu daha c¢ok formal sistemin dijital ortamin gelisimine ayak
uyduramayacak yapida olusu veya genelde teknolojinin iyi ¢oziimler yerine daha
hizli, ucuz veya ¢ok sayida ¢oOziimler iiretmeye odaklanmis olmasindan

kaynaklanmaktadir (Politis, 2008)

Sanal Gerceklik uygulamalarinin egitim alanindaki 6rneklerinde iki farkli konsept

karsimiza ¢ikmaktadir:

- Uzaktan ve acik 6grenim

- Sanal ¢evre deneyimi ile 6grenme ve gretme

Sanal Gergeklik sistemleri formel egitimde Kitlesel ve agik 6grenim ile ¢ok dnemli
getiriler vaat etse de heniiz beklentileri karsilamada yetersizdir. Bu tiir ihtiyaglar
karsilayacak alt yapinin hazirlanmasi ve yayilmasinin ne kadar zaman alacagi halen
bilinmemektedir. Bununla birlikte egitim amagli Sanal Gergeklik sistemleri
ginimizde, wuzaktan erisim ve iletisim konusunda gelistirilmekte ve

yayginlagsmaktadir.

Analiz ve Prototip Gelistirme: Bu tur uygulamalar bir Griiniin sanal cevrede
gergeklestirilen temsili ile kullaniciya liretim oncesi deneme olanagi sunmaktadir.
Burada temel amag¢ {iriiniin tasarlandigi amac¢ i¢in uygunlugunu denemek ve
kullanicinin isteklerini karsilayip karsilamadigini anlamaktir. Bununla birlikte
ihtiyaglarin belirlenmesi ic¢inde bir ara¢ olarak kullanilabilir. Onerilen Uriiniin
uygulamada Kkarsilasacagi olast sorunlar1 onceden fark edilerek gerekli ¢6ziimlerin
sunulmasina olanak saglar. Bu yontemle {iriin gelistirme ve iiretim siirecinde 6nemli

avantajlar saglanabilir.

Ornek olarak, heniiz gerceklestirilmemis bir mimari yapinin modellemesi ile
kullaniciya alacaklari iiriiniin 6n goésterimi yapilmakta ve istekleri ile Ortlismesi
saglanmaktadir. Veya bir mimari yapinin morfolojik ve malzeme 0zellikleri

modellenerek sonlu elemanlar yontemi ile deprem giivenligi denebilir.

13 Bu araclar rekabetci diinyada, dilbilgisi, matematik, fen, edebiyat, tarih ve sanat gibi cok gerekli
egitimin yaninda soyutlama, analiz ve sentez, yaratici ve yenilik¢i, kolay 6grenen, kisaca gittikce daha
cok ve dramatik bicimde degisen calisan ihtiyaglarina cevap verebilen donanimda insanlarin

yetismesine duyulan ihtiyaci karsilamak iizere kullanilmasi gerekli kabul edilmektedir. (Klopfer,
2008)
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Eglence Sektorii: Sanal Gerceklik uygulamalariin bugiine kadar en ¢ok uygulanma
firsat1 buldugu alanlardan biri de eglence sektoriidiir. Eglence parklarinda bulunan
dag treni (roller coaster) araclarinin simiilasyonlar1 sayesinde gercegini kullanma
olanag1 olmayan kullanicilarin faydalandiklar1 bir aragtir. Bu araglarda 5 duyunun da

uyarilarak dalma etkisinin olabildigince arttirilmasi miimkiin olabilmektedir.

Sekil 2-14 Eglence simiilatorii 6regi (URL-1)

Film sektérl uzun sdredir sinema izleyicilerinin izledikleri gorseli 3 boyutlu hale
getiren teknolojiler tizerinde ¢aligmaktadir. Bu konu iizerine ¢alisan sirketler Real3D,
Dolby 3D, XpanD 3D, vb. pek ¢ok teknolojiyi gelistirmektedir(Wikipedia
contributors, "3-D Film," 2010).

Ayrica oyun konsolu ve kisisel bilgisayarlar i¢in gelistirilen ¢esitli araclar yardimi ile
etkilesimi arttirmak ve dalma hissini saglamak iizere biiylik elektronik iireticilerinin
piyasaya siirdiigii ¢esitli {irtinler bulunmaktadir(Sony PS3, Microsoft XBOX,
Nintendo Wii vb.).

Bu konudaki en 6nemli gelismeyi 2006 yilinda duyurdugu “wii” isimli konsolla,
Nintendo firmasi gerceklestirmistir. 90’larin ikinci yaris1 ve 2000’lerin ortalarina
kadar gercekei grafiklerin iizerinde yapilan gelistirmeler sonucu oyun uygulamalari
son derece gercekci gorsel ve ses karakterine kavusmus olmakla birlikte Wii oyun
konsolu kullanicinin ilgisini yeni girdi araglari ile saglamay1 6ngdrmiistiir. Bu amagla
“Wii-mote, Wii Balance Board ve 2009’da piyasaya siirdiigii motionplus isimli
hareket algilayici ekipmanlarla kullanicilarin oyun benzeri simiilasyonlar1 gercekten
hareketleri yapmalarinm1 saglayan sekle getirmistir. Bu araclar sayesinde tenis

oynayan kisi gercekten elinde bir “raket” tutuyormuscasina sallayarak “topa”
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vurmasi veya “kilicin1” rakibine isabet ettirmesini saglamaktadir. Nintendo’nun elde

ettigi piyasa basarisi nedeniyle bugiin diger iireticiler de heraket algilayicili sistemler

sunmaya hazirlanmaktadir.

Sekil 2-15 Nintendo Wii Sekil 2-16 Wii remote Sekil 2-17 Wii Balance Board

Saghk: Sanal Gerceklik sistemlerinin giiniimiizde en ¢ok kullanim alani bulan alan

klinik psikoloji ve rehabilitasyondur. Anksiyete hastalari, post-travmatik davranis

bozukluklar1 ve birka¢ farkli fobinin ve ayrica kotii aligkanliklarin tedavisinde

kullanimlarinda sikga tercih edilen bir yontemdir.

Sanal ¢evre ve baglantili teknolojilerin gelismesi ile birlikte:

Cerrahin uzaktan operasyon yapabilmesi (cephede saglik gorevlilerine yardim
veya ulagim olanaklarinin kisitl oldugu bolgelerde miidahale gibi...), (tele
cerrahi)

Sanal cevrede yapilabilecek endoskopik miidahaleler ile hassasiyet
saglanmasi, (uzaktan cerrahi)

Cerrahi simiilatorler ve egiticiler ile cerrahlarin egitiminin hasta hayatin1 daha
az riske ettigi uygulamalar,

Sanal cevrenin kullanilarak anksiyete ve stresin azaltilmasi (dis hekimlerinin
3 boyutlu gézlikler ile hastanin dikkatini baska yone ¢ekmeleri vb.)

Fobilerin tedavisi veya davranis bozukluklarinin giderilmesi,

gibi bulussal yontemlerle ortak mekan arayisina cevap veren veya davranigsal

sorunlar1 gideren kullanim alanlar1 bulmaktadir (Riva, 1997).

Pazarlama : Sanal Gergekligin riin pazarlama alaninda kullanimu,

Uriin 6zelliklerini iiriinii miisteriye gondermeden yasatabilme,
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- Uriinii gercek zamanli ve miisteri tarafindan tanimlanan parametreler ile
goOsterebilme,

- Dalman Sistemlerin yardimi ile miisterinin Uriiniin kullanimina ait daha iyi
bilgi sahibi olmasini saglama,

- Prototip olusturma ve farkli kosullarin degerlendirilmesi icin bir ara¢ olarak
kullanilarak maliyet ve zamani1 azaltma

- Diinya iizerindeki herhangi bir bilgisayar kullanicisinin iiriin tecriibesini

yasayarak pazarlama potansiyelini arttirma,

gibi olanaklar1 nedenleriyle artarak devam etmektedir.

Ayrica internet lizerinden aligveris olanaklarinin gelismesiyle de, pazarlama araci
olarak mekan ihtiyacinin azalmasina dolayisiyla maliyetlerin azalmasini

saglamaktadir (Ryan, 2001).

Sanat: Sanal Gergekligin gelisimi siirecinde sanat araci olarak kullanimi biiyiik bir
yer tutmaktadir. Insan algisma hitap eden yapisi ve kullanicilari ile etkilesimi olanag
nedeniyle modern sanatlarda kullanim bulmustur. Myron Krueger’in galismasini

Sanal Gerceklik kavraminin gelisiminde temel taglardan biridir.

Ortam sanatlar; video, bilgisayar grafikleri ve animasyon; net-sanat,etkilesimli sanat
ve en u¢ noktasinda alt tiirleri olan uzak varolus ve genetik sanatla birlikte sanal

sanat goriintii ve sanat teorilerinde oldukca baskindirlar (Grau, 2002).

Bu konuda Ars Elektronika, SIGGRAPH, Inter-Society for Electronic Art gibi
kuruluslar toplantilar diizenlemektedirler. Ars Elektronika bir miize olarak cesitli

islerin sergilendigi ve tiretildigi merkezlerden biri halini almistir.
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3. MiIMARi KORUMA

Koruma bugiin bildigimiz anlamiyla karmasik bir aktivitedir. Konservasyon
aktivitesinin gerekliligi, siradan bir kiginin evini boyamak ya da bir ev lambasini
temizlemek icin gerekli yetenek ile bir tablonun tamiri veya neolitik dénemden
kalma bir baltanin temizlenmesi icin gerekli yaklasim ve bilgiden farkli oldugu
ortaya ¢iktiginda dogmustur. Bu aktivitenin kapsami 19. yy.dan itibaren genisleyerek

Oonemi artmis ve giiniimiizdeki durumuna ulagsmistir. (Mufioz Vifias, 2005).

3.1 KISACA KORUMA TARIiHi

Herhangi bir nesneyi koruma ihtiyaci o nesnenin biitiinliigiiniin tehdit altinda olmasi
gozleminden ve bu nesnenin yerine konmasinin miimkiin olmadig1 diisiincesinden
dogmaktadir. Nesnenin barindirdigi degerleri ve yerine konamayacak olusunun
gbzlemi s6z konusu nesne hakkinda nesnel biitiinliigiinden daha kapsamli bilgi sahibi
olmay1 gerektirir. Bu nedenle koruma aktivitesinin 6nem kazanmasi Ronesans ve

endiistri devrimi sonrasinda olusan birikimle miimkiin olmustur.

Mimarlar yiizyillarca, sosyal statiisii yiiksek bir meslek oldugundan akademik egitim
ve kiiltiirel kaynaklara erisim agisindan diger mesleklere gore daha iyi kaynaklara
sahiptir. 19. yy.da mimarlar kuvvetli ulusal ve uluslararasi yapilanmalar olusturarak
teorik ve teknik tartigmalar yiiriitebilecekleri olanaklar1 yaratmistir. Bu sebeplerden

dolay1r mimarlik, koruma prensip ve felsefesinin dnciiliiglinii yapmistir.

Bu ortamda ortaya ¢ikan “stilistik restorasyon” ve “konservasyon”, mimari miras
uygulamalarinda temelinden farkli iki yaklasimi temsil eder. Genel olarak,
Avrupa’da yaygin olarak kullanilmis olan Stilistik Restorasyon, 19.yy. ortalarinda
Eugéne Emmanuel Viollet-le-Duc’in uygulamalar1 ile, konservasyon ise John

Ruskin ve William Morris’le iliskilendirilmektedir.

Viollet-le-Duc bir mimardir ve restoratorlerin, herhangi bir midahaleden 6nce
sistematik analizlerle gerekli biitiinliigiin ve sanatsal diisliincenin tamamlanmasi
fikrindedir. Bunun igin iyi bir mimarlik tarihi ve stil bilgisine sahip olmalari
gerektigine inanmistir (Jokilehto, 1999). Bunun sonucu olarak, “Bir binayi restore
etmenin amaci1 koruma degil, herhangi bir zamanda var olmayabilecek bir bitunluk

haline kavusmasini saglamaktir.” (Viollet-le-Duc,1875 aktaran Jokilehto, 1999)

John Ruskin ise bir sanat elestirmeni olarak anilabilir ve bu akimin karsiliginda bir
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mimari tavirla olmasa da bir diisiince ile ortaya ¢ikmis ve “The Seven Lamps of
Architecture” adli eserinde tarihi binanin sanatgilar ve zanaatkarlarin 6zgin eseri
oldugunu ve essizliginin modern taklidinden ¢ok kendi dokusu ile saglandigini ve
restorasyonun bir yikim eylemi oldugunu One siirmistir. William Morris bir
manifesto yayinlayarak korumanin stile degil fakat binanin degerlendirilerek 6zgiin
malzeme dokusunun bozulmadan, taklit iiretimlerinden sakinilarak yapilmasi

gerektigini vurgulamistir (Earl, 2003).

Konservatif onarim ile restorasyon yaklasimlari es zamanli olarak gunimuze kadar
gelmigtir. Bu tiir farkliliklar tilkeden iilkeye degismektedir. Jokiletho’ya gore
Ingiltere ve Italya’da konservasyon egilimi, Fransa’da restorasyon egilimi

g6zlenmektedir. (Jokilehto, 1999)

20.yy.’da Uluslararasi standartlar ve formiile etme ¢abalar1 1932°deki Atina Kartasi
ile baglamistir. Burada stilistik restorasyonun terk edilmesini ve anitlarin mevcut
donem o&zellikleri ve stillerinin korunmasi savunulmustur. Ardindan gelen Venedik
Kartas1 (ICOMOS, 1965) kurulan Uluslararast Anitlar ve Sitlerin Korunmasi
Konseyi tarafindan temel dokiiman olarak benimsenmis ve ICOMOS tarafindan
benimsenen pek cok belge gibi herhangi bir ‘bakis agisinin’ empoze edilmemesi
gerektigini ve kabul edilebilir bir goriisiin uluslararas: bir uzlasma ile saglanmasini

vurgulamaktadir. (Pendlebury, 2009)

Daha once vurgulandigi gibi cesitli farkliliklar gosterse de baskin ideoloji
‘konservatif’ goriistiir. Bununla birlikte koruma nesnesinin (mirasin kendisi yerine
mimari formun korunmasi gibi) tanmimi degistirildiginde stilistik restorasyonun

uygulamalariyla glinimuzde de siklikla karsilagilmaktadir.

3.2 KORUMANIN (KONSERVASYON) TANIMI

Gliniimiizde, koruma teori ve pratiginin bilisim cagiyla birlikte ortaya ¢ikan yeni
kavramlar ve uygulamalar tarafindan etkilenmesi kaginilmazdir. Bu amagla koruma
teorisinin de yeni yontemleri de igine alacak sekilde siire¢ odakli tanimlamalar
yapma ihtiyact duyulmustur. Bu amacgla koruma eyleminin tanimlanmasi i¢in

“bilgisel koruma” tanimini da igeren Mufioz Vifias’in tanimlarina bagvurulmustur.

Kiiltiirel olarak kayda deger nesneleri koruma eyleminin tanimi ayni zamanda

kiiltirel olarak kayda deger nesneleri koruma meslegini de ifade etmektedir.
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“Koruma” eylemi anlatan farkli kavramlar1 iginde barindirmaktadir (rehabilitasyon,
yenileme, yenilestirme, yeniden insa, restorasyon...). Bununla birlikte aralarindaki

farklarin tespiti bazen zordur.

McGilvray’in isaret ettigi gibi temelde kiiltiirel bir nesne i¢in uygulanabilecek 3
farkli alternatif bulunmaktadir: saklayabilir, degistirebilir veya yok edebiliriz Yazar
bir dérdiincu alternatif olarak ise daha dnce yok edilmis bir seyi tekrar yaratmak igin

objenin tekrar kullanilmasini da eklemistir (McGilvray, 1988).

Koruma ya da konservasyon dar anlamiyla restorasyona karsit olarak “saklama”
aktivitesi veya genis anlamiyla koruma ile ilgili biitiin aktiviteler (restorasyonu da
icerecek sekilde) kapsamaktadir. Koruma konusundaki anlam kaymasi1 Latin
dillerindeki konservasyon ve restorasyonun ayni anlama gelmesi ve gevirilerde de
aradaki farkin gézden kagmasindan kaynaklanmaktadir. Bu durumda “koruma” genis
anlamda koruma aktivitesini tanimlarken, “saklama” daha dar anlamdaki koruma

aktivitesini anlatmasi agisindan kullanilabilir (Mufioz Vifias, 2005).

3.3 KORUMA EYLEMLERI VE SINIFLANDIRILMASI

Vinas’a gore, koruma eylemi saklama (preservation) ve restorasyon olarak ikiye
ayrilir. (Mufioz Vifas, 2005)

Vinas korumaya konu olan nesnelere uygulanabilecek temel aksiyonlar: Tablo 3-1’de
gortldiigi gibi iliskilendirmistir.

Saklama ve restorasyon arasindaki temel fark “kasitli ve fark edilebilir” degisikliktir.
Yapilan degisikliklerde kullanicilarin fark etmesi niyeti varsa, uygulama restorasyon

adin1 alir. Uygulama kullanicilarin uygulamay1 fark etmeyecegi sekilde ise

saklamadir.

Eger degisiklik niyeti yok ise, saklama eylemi dogrudan koruma ve ¢evresel koruma

olarak iki sekilde gerceklesebilir.

Dogrudan koruma, objeye miudahale belli bir zaman dilimi iginde ve fark

edilmeyecek sekilde yapilan miidahalelerdir.

Cevresel koruma ise muidahalenin surekli (teorik olarak sonsuz) hale getirildigi
durumdur. Objenin cevresine de etki eder. Onleyici miidahaleler bu sekildeki

miudahale tipleridir.

25



Vinds bu koruma eylemlerinin yaninda bilgisel koruma eylemini de
tanimlamaktadir. Bu yontem gozleyenin objeyi sanal olarak tecriibe etmesini
saglayabilecek  eylemleri  tamimlamaktadir.  Bir  arsivdeki  dokiimanlar
sayisallastirmak ve tarihgilerin orijinal dokiimana dokunmadan arastirma yapmalarini

saglamak gibi eylemler bu sekilde siniflandirilmistir.

Yazar bu konudaki gayretlerin koruma nesneleri iizerinde olumlu etkileri oldugunu
belirtmekle birlikte nesnelerin kopyalarii g¢ikarmanin aslinin korunmasini garanti
altina almadigina ve objenin “ilging” kisimlarini koruma altina aldiklarindan orijinal
belgeyi Onemsiz, baz1 durum ve kisilerce vazgecilebilir hale gelmesi riskine isaret

eder.

Bilgisel Koruma
- Objenin gesitli 6zelliklerinin
kaydi ve tekrar tretilmesidir
/ - Objenin kendisini etkilemez

/
/
Saklama / Dogrudan koruma
- Kasith farkedilebilir degisiklik - Objeyi degistirir
yok - Eylemi zamanla sinirhdir
Koruma
Cevresel Koruma
Restorasyon

I - - Cevresini degistirir
- Kasitli farkedilir degisiklik
-Eylem zamanla

sinirlanmamigtir

Tablo 3-1 Temel koruma eylemlerinin siniflandirilmas1 (Mufioz Vifias, 2005)

Koruma eylemine bu sekildeki bir bakis, bu tezin de konusu olan ve giderek

yayginlagan sayisallagtirma gayretlerini kapsamaktadir.

Koruma nesnesine yapilacak mudahale secilirken temel ilke “saklama” yontemidir.
Bununla birlikte, restorasyon kentsel Olgekte yapilarin degismekte olan mekansal
ihtiyaclara uyum saglayarak varliklarini siirdiirmeleri bakimlarini kolaylastiran ve

yok olma baskilarini azaltan bir yontemdir. Restorasyon yontemleri genel olarak su

sekilde siniflandirilabilir (Ahunbay, 1996).
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1. Saglamlastirma (Konsolidasyon): Anitin varligini tehdit eden veya edebilecek
yapisal vb. sorunlarin tespit ve giderilmesine yonelik aksiyonlardir. Anitin
malzemesinin, tastyiclt sisteminin veya zeminin saglamlastirilmasi gibi
mudahalelerdir.

2. Butinleme (Reintegrasyon): Bir boliimii hasar gérmiis veya yok olmus yap1
ve Ogelerini c¢agdas veya geleneksel yapr malzemeleri kullanarak hasar
gormeden Onceki veya ilk yapildigi dénemdeki haline getirme eylemidir.

3. Yenileme (Renovasyon): Degisen hayat sartlari nedeniyle 0zgiin islevini
yitirmis yapilarin farkli iglevlere uygun hale getirerek siirdiiriilebilirligini
saglamak amaciyla yapilan miidahalelerdir.

4. Temizleme: Anitlarin ve kentsel sitlerin genel etkisini bozan, tarihi ve estetik
deger tasimayan eklerden arindirilmasi islemidir.

5. Tagima: Imar hareketleri, dogal afetler gibi yapimn gevresi ile ilgili biiyiik
Olgekli degisiklikleri yapinin varligini tehdit ettigi durumlarda anitin daha
uygun bir konuma taginmasi ve yeniden kurulmasidir.

6. Yeniden Yapma (Rekonstriksiyon): Timdiyle yikilmis veya ¢ok harap

durumdaki bir anitin eldeki belgelere dayanilarak yeniden yapilmasidir.

Restorasyon eylemleri biitiiniinde 6zgiin olana siirdiiriilebilirligini saglama amagh
midahaleler 6n gormektedir. Bununla birlikte siirdiiriilebilirligin saglanmasi ayni
zamanda var olanin §zgilinliiglinii yitirmesi sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Her ne
kadar koruma uzmaninin gérevi 6zgiinliigiin yitirilmemesini saglamak olsa da var
olana ait bilginin kaybolmasi engellemek i¢in gerekli her tiir ortamdan faydalanma

ihtiyacini ortaya koymaktadir.

3.4 MIMARIi KORUMA VE SAYISAL ORTAM

Bilimsel ve teknolojik gelismeler, mimari koruma alanindaki eylemleri
gerceklestirmek amaciyla secilen yontem her ne olursa olsun, atilacak adimlarin daha

bilingli ve etkin olmasi konusunda yardimci olmaktadir.

Mimari koruma alaninda sayisal ortam kullanimi, kullanilacak koruma yonteminin
belirlenmesi, uygulanmasi ve uygulama sonrasi etkisi gibi pek cok konuda rol

almaktadir.

Kent veya bina Olceginde mimari korumaya konu olan Ogelere yapilacak

miidahalelerde yazili belge veya resimlerin iiretilmesi hem yapilacak miidahalenin
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hem de mevcut durumun tespiti i¢in gereklidir. Bununla birlikte yapilan her tiirli
calisma, yapildig1 ortamin gerektirdigi oranda, soyutlamalara tabi olmaktadir. Bu
soyutlamalar temelde teknik resim veya dilbilgisi gibi temel ve teknik ifadeler

uzerine kurulmaktadir.

Bununla birlikte fotografta durum farklidir. Fotograf yakalandigi aci, ¢ergeve, 151k ve
zaman gibi kendini benzersiz kilan dgeleri ile bir soyutlama iken aym1 zamanda
teknigin ifade edebildigi dl¢iide “dogal” olarak fiziksel bir ger¢eklige de yaklasir. Bu
anlamda benzersiz bir tespit bi¢imi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Buna benzer
ozellikler gecmis deki ifade bigimlerinden, fotografinda ortaya g¢ikmasinda ¢ok

onemli bir yere sahip olan, graviir tekniginde goriilmektedir.

Bu sekildeki bir ifadenin ayni zamanda son donemde gelisme gostererek koruma
calismalarinin ayrilmaz bir pargasi halini alan sayisal bilgi teknolojilerinde de s6z
konusu oldugu goriilmektedir. Sayisal uzaktan algilama, 3 boyutlu tarayici
teknolojisi, sayisal 0l¢lim cihazlar1 gibi araglarin etkin kullanimi mirasin morfolojik

Ozelliklerinin tespitinin hiz kazanmasini, elde edilen verinin detayin arttirmaktadir.

Radyografi, radar, mikrodalga termografi, kiziltesi fotograflama, akustik test
yontemleri, magnetometri, jeoteknik ve jeofiziksel tespit, kapali devre televizyon
sistemleri, mikro sondaj, fiberoptik sonda, hasar izleme ve gevresel kosullarin tespiti
gibi koruma alaninda kullanilan hasariz tespit sistemleridir (Feilden, 2003). Elde
edilen s6z konusu verilerin sayisal ortam yardimiyla birlikte degerlendirilmesi farkli

konulardaki uzmanlarin ortak ¢oziimler iiretmesine olanak saglamaktadir.

Koruma uzmanlarinda yonelik biitiin bu faydalarin yaninda, kiiltiirel ve dogal mirasin
sayisal ortamda anlatimi uzman veya uzman olmayanlar tarafindan daha iyi
anlasilmasinin araci olarak kullanilmaktadir. Her hangi bir uygulamaya konu olacak
mirasin gorsel sunumlari korumaya yonelik yaklasimlarin uzmanlar tarafindan
degerlendirilmesine fayda saglamaktadir. Bununla birlikte, bu anlatim Kkitlelerin
miras hakkinda daha ¢ok bilgilenmesini saglayarak farkindalik yaratmaya yardimci

olmakta ayn1 zamanda koruma aksiyonunun bir parcasi haline gelmektedir.

Venedik tiiziigiinden itibaren (ICOMOS, 1965) korunmasi gerekli kiiltiir
varliklarinin 6neminin kitlelere aktarilmasi korumanin temel amaclarindan biri halini
almistir. Bu amagla ICOMOS sunum ve anlatilarin gergevesini belirlemek,

terminolojisini standartlastirmak ve prensipleri belirlemek amaciyla “ENAME
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tiziigii” olarak da bilinen, ICOMOS Kiiltiirel Miras Alanlarinin Anlatimlar1 ve
Sunumlart hakkinda Tiziuk (The ICOMOS Charter for the Interpretation and

Presentation of Cultural Heritage Sites) hazirlanmstir.

Bu tiiziikk kapsaminda sunum ve anlatilarin 7 temel prensip temelinde hazirlanmasi

ongoriilmiistir ICOMOS, 2007). Bunlar,

N o a > w D oE

Erisim ve Anlatim

Bilgi Kaynaklari

Cevre ve Baglama gosterilen 6zen
Ozgiinliigiin Korunmasi
Surduralebilir planlama
Kapsayici bir anlayis

Arastirma, egitim ve degerlendirme’dir.

Bu presipler asagidaki amaglari saglamak iizere belirlenmistir (ICOMOS, 2007):

1.

Kiiltiirel Miras alanlarinin erisimi ve daha iyi anlagilmasini saglayarak

kitlelerin farkindaligini arttirmak ve korunmasindaki roliinii arttirmak,

. Kiiltiirel Miras alanlarinin farkli kitlelere gore 6zenli, bilimsel ve akademik

yontemlerle Onemini belgelemek ve yasayan geleneklerle baglantisini
saglamak,

Somut ve somut olmayan degerlerin kiiltiirel miras alanlarinda dogal ve
kiiltiirel g¢evreleriyle ayni zamanda da sosyal baglamda da korunmasini
saglamak

Kiiltiirel miras alanlarimin  anlatimimi  6zgiinliigiinli bozmamak, anlatim
amaciyla, kullanigsiz, zorlama ve korunmasini engelleyici alt yapilar
kurulmasint 6nlemek, alanlardaki ziyaret¢i baskisini, dogru veya uygun
olmayan anlatimlardan korumak,

Kiiltiirel miras alanlarin1 ve siire giden koruma caligsmalarini tanitmak ve
katilimin arttirilmasiyla uzun donemde bakim, anlatim alt yapis1 ve anlati
iceriginin diizenli degisim maliyetlerinin karsilanmasini saglamak,

Alanla ilgili farkli paydas ve ilgili topluluklarin katilimlarini da kapsayan

anlatim programlarini saglamak,
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7. Miras anlatim1 ve sunumu igin, siirdiiriilebilir ve sosyal baglamda uygun,
teknik ve profesyonel prensipler gelistirerek teknolojik arastirma ve egitimi

konularinda gelisimi saglamak

Bu tiiziik anlatim ve sunum temel prensiplerin belirlenerek koruma ¢abalarina
kitlelerin mirasin de§erini anlamasina yardimci olarak korunmasini saglamak
amaciyla diizenlenmigstir. Tiiziikte yer alan prensipler kiiltiirel miras alani i¢inde
uygulanacak anlati ve sunumlar i¢in hazirlanmis olsa da alan dig1 uygulamalara da

151k tutacak niteliktedir.

Koruma ve sayisal ortam konusunda bir diger kararda 4 Nisan 1995 tarihli, Kiiltiir ve
Coklu Ortam Konulu Avrupa Birligi Konseyi taslak ilke kararidir (AB Konseyi,
1995). Avrupa halkinin kendi kiiltiir ve tarihini yaymasina be bu konudaki bilgi
birikimini arttirmasina yardimci olmak, Avrupa i¢in 6nem tastyan kiiltiirel mirasini
korumak ve muhafaza etmek bununla birlikte kiiltiirel degisimler ile sanatsal
eserlerin ortaya ¢ikmasini tesvik etmek temel hedeflerini gergeklestirmek i¢in ¢oklu
ortam riinlerinin sundugu olanaklardan faydalanilmas: gerekliligi {izerinde

durulmustur. Bu amacla

e Avrupa kiiltiirel ¢esitliligin ve ¢ok dilliligin gelistirilmesi,

e Yiiksek kalitede iiriin talebi ve yeni ifade sekillerinin gelistirilmesi,

e Veri degisimlerini uyumlu hale getirecek standartlar ve formatlar olusturma
gereksinimi,

e Avrupa’ya ait Uiriinlerin yaratilmasini ve bir ag olusturulmasini saglayacak bir
diizenin gelistirilmesi,

e Tekniklerin 6greniminin icerige hakim olarak harmanladigi ¢oklu ortama
uygun egitim ¢esitlerine duyulan gereksinim,

e Yayima ve gelisim i¢in destek saglanmasi,

konularinda ¢oklu ortam araclarmin kullanilmasi ve desteklenmesi gerekliligini

vurgulamaktadir.

Biitiin bu gelisme ve prensiplerin belirlenmesine iligkin ¢abalar, kiiltiirel mirasin bir
parcasi olan mimari mirasin korunmasinda sayisal ortam Onemini oOrtaya

koymaktadir.
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4. MIMARI KORUMA ALANINDA SANAL GERCEKLIK VE
UYGULAMALARI

Bu béliimde mimari koruma alaninda sanal gergeklik olusturmak igin izlenen yontem

genel olarak agiklanmis, daha sonra mevcut uygulamalar agiklanmistir.

4.1 MIMARIi KORUMA ALANINDA SANAL GERCEKLiK OLUSTURMA

Mimari koruma amagh sanal gergekligin retim streci herhangi bir sanal gerceklik
ortaminin olusturulmasindan farkli olarak gercek cevre ile ilgili bilgiler 6nem
kazanmaktadir. Sanal Gergeklik ortaminin olusturulmasi siireci restorasyon Oncesi
bir korumacinin yaptig1 caligmalara benzer bir ¢aligma sistematigi gerektirmektedir.
Bu 6zellikleri sebebiyle bu bélimuinde oncelikle mimari koruma uygulamalarinda
gorsellestirme ve canlandirmalarda gerekli bilgilerin elde edilme yoOntemleri
incelenmistir. Ardindan Sanal Gergeklik ortamini gergeklestirmek igin gerekli

tasarim asamalar1 incelenmistir.

4.1.1 Mimari Koruma Amach Gorsel ve Canlandirma Olusturmak icin

Gerekli Icerik Kazanim

Bolim 3.3’de belirtildigi gibi koruma amagh eylemler saklama (Preservation) ve
restorasyon olarak ikiye ayrilmaktadir. Buna kosut olarak miras ile ilgili her tiirll
bilginin de korunmas1 gelecek nesillere aktarilmasi gelecekteki koruma ¢aligmalarina
151k tutmasi agisindan gereklidir. Secilecek eylem her ne olursa olsun, herhangi bir
eylem gerceklestirilmeden once, korumaya konusu olan miras ile ilgili belgeleme
yapilmasi ve koruma eyleminde ilerlenecek yolun belirlenmesi i¢in gerekli bilginin

bilimsel yontemlerle saglanmasi1 zorunludur.

Mimari koruma amagli gorsel ve canlandirma olusturmak igin gerekli igerigin
olusturulmasi i¢in miras ile ilgili elde edilebilecek her tlr verinin yorumlanarak

gerekli igerige karar verilmesi ve ardindan ortamlastirilmasi gerekmektedir.

4.1.1.1 Veri Kazanimi

Elde edilebilecek veri tiirleri, eski kartpostallardan, mevcut veya eski kullanicilarla
rOportajlara, anilara, lazer tarama sonuglarindan, dijital fotograflara kadar pek ¢ok

sekilde karsimiza ¢ikmaktadir.

Veri toplama, Sanal Gergeklik ortamina aktarilmasi istenen yapiin ge¢cmisine 1s1k
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tutacak biitiin belgelerin toplanmasi stirecidir. Sayisal ortamda bir canlandirma igin
gerekli belgeler analitik ro6love ve restitiisyon ¢aligmalari ile benzerdir. Bu siireg

calisma gerceklesirken hatta sonrasinda dahi stirer.

Oncelikle yapiya ait fiziksel bilgiler toplanir. Bunlar yerinde yapilmis 6l¢iim
calismalaridir. Geleneksel rolove teknikleri ile alinan Olgiilerden 3B Lazer

tarayicilarla alinan nokta bulutlarina kadar akla gelen her tiirlii yontemi kapsar.

Yapimin tarihi ile ilgili genel bilgiler varsa yaziti, resmi kurumlardaki belge ve
bilgiler (roperli kroki, vakif defterleri vb. her tiirlii belge...), yapiy1 yaptiran Kkisi,
yapinin mimari, yapildigi dénemi ve varsa yapi ile dogrudan ilgili yayinlar, anilar,

aragtirmalar toplanir.

Toplanan veri, yazili, imaj veya gorsel yada coklu ortam halinde ii¢ sekilde olabilir.
Toplanan bilgiler, veri dosyalar1 halinde sayisal ortamda bir veri tabanina girilerek
bilgiye kolayca ve aninda ulasilmasi saglanir. Bu sekilde bilgi tekrarlarinin 6niine
gecilir ve modelleme ve gorsellestirme i¢in alt yap1 saglanmis olur. Veri tabanlari,
cografi veya mekansal bilgi sistemleri olarak adlandirilan sayisal bilgileri mekansal
konumlar1 ile iligkilendirerek, modellenmesini, goriintiilenmesini ve analiz
edilmesini saglayan sistemlerle birlikte kullanilarak ileri analiz ve degerlendirme

yontemleri de kullanilabilir.

4.1.1.2 Ortamlastirma, 3B Modelleme

Bir onceki asamada elde veriler degerlendirilir, ortamlastirilir(sayisallastirma ve
karmasik sorgular gerekiyorsa veri tabanina girilerek sorgulanabilir hale gelir),

smiflandirilir.

Elde edilen ortamlagtirlmis veriler ulasilmast amaglanan Sanal Gergeklik
canlandirmasi i¢in seslendirme, modelleme ve kaplama agsamalarinda kullanilir. Bu
asama secilen goriintiileme ara yiizii ve teknigi ile baglantili olarak farklilagir. Sanal
Gergekligin gosterilecedi sunum ortamina uygun olarak 3B ortamda modellenmesi
kaplamalarin hazirlanmasi, bu bdéliimde gerceklestirilir. Bu amacgla 3 boyutlu

modelleme yazilimlari kullamlmaktadir.**

Sayisal yapilacak canlandirmalarin amaci, yapilacagi ortam ve istenilen gercekeilik

seviyesi olusturulmalarinin saglanmasi igin gerekli veri miktar1 ve kalitesinde

143D Studio MAX, AutoCAD, Quest3D, ARCGIS, Bryce, Maya vb. gibi...
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belirleyici rol oynar. Turistik seviyede bilgi vermek Ulzere veya genel izleyiciye
yonelik  yapilacak canlandirmalarda detay seviyesi azaltilarak, kapsam
genigletilirken, uzmanlara yonelik canlandirmalarda detay olabildigince yiiksek

tutulur.

Burada olusturulan igerik sanal gerceklik tasarimi yapilan Sanal Gergeklik ortaminda

kullanilabilir duruma gelir.

4.1.2 Sanal Gerceklik Tasarmmm

Bir Sanal Gergeklik ortami etkilesimli bir ¢oklu ortam uygulamasidir. Herhangi bir

coklu ortam tasarimini gergeklestirmek icin Sekil 4-1’deki sema kullanilabilir.

Istenenler
(Amaclar)

: Veri | Gerekli igerik ve Kullanici profili ve
i Turleri ! iletim sekillerinin Sistem Ortaminin
Nl __. ’ belirlenmesi Belirlenmesi

[ Ortam Segimi ]\..i Ortam Segim
Kural ve

* E Sablonlar1

______________ R Cergeve Senaryo oo
Etkilesim |
Trleri !
-------------- ‘ Ilgi ve etkilesim > Prototip }
_______________ ! Tasarimi
Sunum !

Prensipleri | /

______________ Coklu Ortam
Uygulamasi

Sekil 4-1 Coklu ortam tasariminin evreleri (Sutcliffe, 2002)

~emm——— -

pm———

pm———

Hedef kullanic1 profilinin belirlenerek igerigin kullaniciya iletimi i¢in uygun
yontemlerin tespiti ve sistem ortaminin segilmesi ile baslamaktadir. Ardindan segilen
sistem ortami ile aktarilacak gerekli ortamlarin se¢imi yapilir. Ardindan verilen
kararlar dogrultusunda g¢ergeve senaryo olusturulur. Bu ¢er¢eve senaryo yardimi ile
kullanic ilgisinin dogru sekilde yonlenmesi ve etkilesimin tasarimi yapilir. Son
asamada kullanici- ¢oklu ortam iligkisi prototip iiriin iizerinden degerlendirilerek

gerekli ayarlamalar yapilir ve sonug iiriin elde edilir. (Sutcliffe, 2002)
Sanal Gercgeklik sistemlerinde Kkullanici profili segilecek sistem ortaminin
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belirlenmesinde basat rol oynar. Bazi kullanicilar s6zel malzemeyi, gorsel
malzemeye tercih edebilir, igerigin kullanicilarin bilgi birikimlerine goére ayarlanmasi

gereklidir.

Sistem ortaminin belirlenmesinde diger etkenler ise, kullanim yeri, kullanim
kosullar1, c¢evresel degiskenler, teknoloji, kullanim yerinin degiskenligi seklinde

siralanabilir. (Sutcliffe, 2002)

Bu yontem kullanict etkilesimli ¢oklu ortam tasarimini saglamak ig¢in
kullanilmaktadir. Buradaki kullanici amaci bir konser veya ugak bileti alma veya
turistik bilgi saglayan ara yiizlerin yapilmasi gibi kullanic1 katkisi gerektiren

gorevlerdir.

Sanal gerceklik Urlnl gergek diinyanin benzetimlerinden meydana geldiginden
tasarim modellenen diinyanin goriiniimii ve islevleri ile kisitlanmaktadir. Sanal
Gergeklik tirtintinii diger ¢oklu ortam tasarimlarindan ayristiran temel fark 3 boyutlu
ortami ve kullanicinin etkilesim araglariyla temsil edilen varligidir. Bu nedenle
tasarimc1 grafik sunumlarla etkilesim araclarim1 kullanici ve gorevlere gére uygun
sekilde segmek ve kullanmak zorundadir. Bu Sanal Gergeklik ortaminin kullanilan
teknolojiler ile kisitlanmasi anlamina gelmektedir. Teknoloji gelistik¢e kisitlar yok

olmaktadir.

Sanal Gergeklik ortamlarmin tasarimlarinda da, Sekil 4-2°de belirtildigi gibi diger
¢oklu ortam tasarimlarina benzer bir sema izlenir. Bu Sema 5 asamadan

olusmaktadir. (Sutcliffe, 2002)

Ik asamada hedef kullanicilar ve istenenler cercevesinde sistem ortam: analizi
yapilir. Ardindan sistem ortami ve gorev analizi yapilarak gercek diinya pargalarinin
hangi kapsamda temsil edilecegi belirlenir ve ortam ve gorev modeli olusturulur.
Uciincii asamada ortamlastirilmis veri ve sanal gerceklik ortami birlestirilerek sanal
gergeklik tasarimi yapilir. Dordiincii asama karakterler, rehber unsurlar ve etkilesim

araglari belirlenir. Son asamada 6rnek tiriin sinarak kullanilabilirligi degerlendirilir.
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[ Hedef Kullanicilar Ala istenenler Analizi ]

Ortam Uygulama

' fonksiyonlar1
Sistem Ortami1 ve ve kapsami
Gorev Analizi
mmm e . ‘Ortam ve gorev modeli
! Ortam ve ! p
! yeniden ' Sanal Gergeklik
E kull.aml_ablhr ! > Tasarimi
| icerik ,: L J
""""""" Sanal Gergeklik‘ pTTTTIII I
- 2 ' Rehber |
Rehber Karakterv ve @t Karakterler E
Varliklar taslagi ' ve Modeller
. J \ !
[ ., Genel Sanal GergeKlik Ve ’
i Ftkilesim ! ( Etkilesim T )
| .. - 11esim 1 asarimi
: Turlerl_ye _ w 7
i Teknolojileri | \ d
R T ’ Kapsamli Tasarim ‘

Prototip
ve Degerlendirme

Coklu Ortam
Uygulamast

Sekil 4-2 Sanal Gergekligin Tasarim Evreleri (Sutcliffe, 2002)

Bu asamalar genel olarak Sanal Gergeklik ortamlarinin tasariminda uygulanabilecek

bir yontem semasini olusturur.

4.2 MIMARI KORUMA ALANINDA SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARINDAN ORNEKLER

Bu boéliimde, mimari koruma alaninda uygulanmig farkli 6rnekler sunulmaktadir. Bu
orneklerin secilmesindeki sebep platform/amag ve araglarmin birbirinden farkli
olmasi1 ve Sanal Gergeklik kavramina iligkin farkli olanaklar1 ifade etmesi nedeniyle

secilmistir.

Tablo 4-1’de drneklenen projelere iliskin bilgiler yer almaktadir. Tabloda proje adi,

projede yer alan kuruluslar, projelerin tarihi ve ilgili web adresleri verilmistir.
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Tablo 4-1 Orneklendirilen projelere ait bilgiler

Proje Ad1 Proje Kuruluslar1 | Tarih Yer Web Sitesi Yerinde
Ornekleme
Multi Mega F.AB.R.LCATORS 1996- Cok Mekanly/italya hitp:/fwww fabrica | Y gk
. t.com/VRI_MMBi
Book in The 1997 NCAVEhm
CAVE
Yasak Sehir: IBM 2008- Pekin/ Yasak Sehir www.beyondspace | \/gr
Zamanin ve Yasak Sehir Miizesi Devam andtime.org
Mekanim Otesi ediyor
CAHRISMA YTU, Turkey. 2000- Istanbul/ Sokollu Cami | yok Yok/
UNIFE, ltalya. 2003 Kiiglikayasofya Cami Prototip
INRETS, Fransa. Ayasofya Miizesi
DTU, Danimarka
UOM, Malta.
MIRALab, Isvigre.
EPFL-VRIab, Isvigre.
ERATO DTU, Danimarka 2003- Afrodisyas, Turkiye yok Yok/
YTU, Turkiye 2006 Aspendos, Tiirkiye Prototip
HU, Urdin. Jerash, Urdiin
UNIFE, Italya.
AEDIFICE, Fransa.
MIRALab, svicre.
EPFL-VRIab, Isvicre.
Byzantium 1200 | Kisisel 1994- istanbul mﬁyzantiumlz yok
Helenik The Foundation of the | 1998- Atina/ Yunanistan http: T/ helleni |~y ol
Kozmos Hellenic World, c-cosmos.qr/
Yunanistan
ENAME IAP 1998- Ename/Belgika http:/fwvaw.ename | \/gy
Ename 974 Devam 974.0r9
Province of East- ediyor
Flanders,
Administration for
Monuments and
Landscape
LIFEPLUS FORTH, Yunanistan 2002- Pompeii/italya lifeplus.miralabun | \/gr/
VMSL, ABD 2004 fgech Prototip
Bionatics, Fransa
IGD Fraunhofer,
Almanya
INTRACOM,
Yunanistan
VRLab, Isvigre
MIRALab, Isvigre
noDNA, Almanya
A&C2000, Italya
UNIMLI, italya
Second Life Linden Labs. 1991- Sanal Diinya www.secondlifec | sanal uygulama
Second Life icerik Devam om
Gelistiriciler ediyor
Wikitude Mobilizy 2009- Cok Mekanlh www.wikitude.org | \/ar
Wikitude/Igerik Devam
Gelistiriciler ediyor
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Tablo 4-2 Ornek olarak secilen projelerde kullamlan; ortam, sistem ve etkilesim cesitleri

Proje Ad1 Sanal Gergeklik | Kullamlan  Sanal | Etkilesim Tur0 Etkilesim
Ortam (Alg: Tiirii) | Gerceklik Sistemi Araglari

Multi Mega Book in | Dalinan Ust-ug sistemler Gorsel/Ses CAVE Ortam

The CAVE (High-End)

Yasak Sehir: Dalinmayan Masa Ustl Sistem Gorsel/Ses PC/ Internet

Zamanin ve Mekanin Ortami/ Gergek

Otesi zamanli Sunu

CAHRISMA Dalinmayan Masa Ustl Sistem Gorsel/Ses PC /Gercek
zamanl1 gorsel
sunu

ERATO Dalinmayan Masa Ustl Sistem Gorsel/Ses PC/Gergek
zamanli gorsel
sunu

Byzantium 1200 Yok Masaustu Sistem Gorsel Diger ortamlar/3
Boyutlu
modelden

Uretilen resim ve
animasyonlar

Helenik Kozmos Dalinan Ust-ug sistemler Gorsel/Ses Sanal Gergeklik
(High-End) Tiyatrosu/
Panoramik
ENAME Gelistirilmis Ust-ug sistemler Gorsel/Ses Yerinde kiosk
Gerceklik (High-End) sunular1
LIFEPLUS Gelistirilmis Ust-ug sistemler Gorsel/Ses Gelistirilmis
Gerceklik (High-End) Gergeklik /
Prototip
Second Life Dalinmayan Masa Ustl Sistem Gorsel/Ses PC/ Internet
Ortam1/ Gergek
zamanli Sunu
Wikitude Gelistirilmis Alt-Ug sistemler Gorsel Smart Phone/
Gerceklik (Low-End) Internet Ortami/

Gergek zamanl

Tablo 4-2’de ise 6rnek projelerde uygulanan Sanal Gergeklik ortami, Sanal Gergeklik

sistemi, etkilesim tiirli ve etkilesim araglar1 verilmektedir.

4.2.1 *“Multi Mega Book in The CAVE”

“Multi Mega Book” kisaca MMB, tarih boyunca énemli teknolojik, bilimsel, mimari
ve ronesans sanatini konu alan sanatsal bir sanal gerceklik yolculugu seklinde
tasarlanmistir. Kullanici insanlik tarihi ve iletisim tarihi ile birlikte aralarinda
katilimer bicimde gegis yaparak iligkilendirmektedir(15.yy. basim iletisimi ve 21.yy.

elektronik iletigim).

MMB, CAVE sanal ortami igin gergeklestirilmis bir uygulamadir. Uygulama igin iki
“sehir” tasarlanmistir. Biri gergekte farkli mekanlarda mevcut olan “Rdnesans
sehir’”’dir. Santa Maria della Grazie, Santa Maria del Fiore, Cupola di Brunelesschi,
Uffizi, Piazza Innocenti, Palazzo Pitti,ve Laurenziana gibi mimari yapitlarla
Mikelanj, Alberti, Boticelli, Leonardo da Vinci ve Brunelleschi gibi sanatgilarin

yapitlarindan olugmaktadir. Kullanic1 eserleri normalde tecriibe edemeyecegi,
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gercekte alti metreden fazla yaklasamayacagi Leonardo’nun son yemek resmine
yakindan bakar hatta i¢ine girer veya Guttenberg’in matbaasini calistirma sansi

bulur.

Diger schir ise “CD city” adim1 alir 21. Yy. dijital ve “iligskilendirilmis” bilgisini
temsil eder. Duvarlar, artik kodlarla, yazilar ve sembollerle ifade edilen tiinellerdir.
Farkli bilgi katmanlar1 ag cografyasi ilizerinde cesitli bilgi nodlart ile baglanir.
Herhangi bir smir yoktur. Her sey agik bir sibermekanda elektronik akislarla

baglanir. Bu iki sehir birbirine soluk kapilarla baglanmaktadir.

Bu iki diinyada da kullanicinin yaninda “NEM” adi verilen bir yardimci

bulunmaktadir. NEM Roénesans diinyasinda mihmandarlik ederken CD City’de bilgi

aligverisini saglayan bir ara¢ halini alir (Fischnaller, 2002).

Sekil 4-3 Etkilesimli ara yiiz (Fischnaller, 2002) Sekil 4-5 NEM, rénesans rehberi (Fischnaller, 2002)

Sekil 4-4 CAVE ortanmndan bir goriiniim (Fischnaller, Sekil 4-6 Gutenbergin Matbaasiyla etkilesim
2002) (Fischnaller, 2002)

4.2.2 Yasak Sehir: Zamanin ve Mekanin Otesi

Yapimcilar1 bu ¢alismay: “Yasak sehir: Zamanm ve Mekanin Otesi”(Forbidden City:
Beyond Time and Space), Yasak Sehri sanal olarak tekrar yaratarak Cin kalttrind
diinyaya taninmasina yardimci olmaktadir” seklinde tanimlamaktadir(IBM, 2008).

Bu uygulama IBM ve Pekin’deki Saray Miizesi ortakligi ile gelistirilmistir. Yasak
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Sehrin sanal ve ¢evrimigi olarak yaratilmasi seklindedir.

Ziyaretci, avatar'® olarak, Cin Hanedan: dénemi kiyafetleri ile giydirilmis birkag
model arasinda se¢im yapar. Avatar’lar mekanlar i¢inde dolasarak ilgilendikleri
konuda daha fazla bilgi var ise {izerine tiklayarak O6grenebilmektedirler. Haritalar,
ziyaretgilerin bulunduklar yerleri gostermekte ve ilging yerleri vurgulamaktadir
ayrica ziyaretgiler Sanal Yasak Sehir ic¢indeki farkli rehberli turlara

katilabilmektedirler.

Bu tecriibede pek ¢ok sanat eseri ve bina ek bilgi ve fotograflarla desteklenerek, daha
iyl anlatilmas1 miimkiin olmaktadir. Bazi nesneleri daha yakindan incelemek tizere

ziyaretci nesneyi eline alip ¢evirebilmektedir.

Ziyaretciler sanal tecrilbbede yasadiklar1 mekan ve nesnelerin fotograflarini
saklayabilmektedirler. Fotograflar1 istedikleri an tekrar gorebilir ve arkadaslar ile

paylasabilirler. Herhangi bir ziyaretgi ayn1 zamanda bir rehber de olabilmektedir.

Sanal Yasak Sehir uygulamast Windows XP/Vista, Mac OSX ve Linux
platformlarinda c¢aligmaktadir. Bu uygulamanin bir diger bir ¢esidi de, Yasak Sehir
Miizesinde 0zel olarak diizenlenmis bir boélimde de ziyarete agik

bulundurulmaktadir.

Sekil 4-7 Etkilesimli karakterlerden olusan Sanal Gergeklik ortami {i¢ boyutlu nesneler disinda karakterler
yardimu ile saray hayatinin pargasi haline gelmektedir. (beyondspaceandtime.org, 2008)

15 Avatar: Sanskritge’de reenkarnasyon’a benzer bir kavrami temsil eden kelime, hinduizm kdkenlidir,
bilgisayar terminolojisinde kullaniciyr temsil eden model/gorsellere verilen isimdir. (Wikipedia
contributors, "Avatar (Computing),” 2010)
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Sekil 4-9 Sehirin igindeki heykellere bir 6rnek(beyondspaceandtime.org, 2008)
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4.2.3 CAHRISMA Projesi

CAHRISMA(Conservation of the Acoustical Heritage by the Revival and
Identification of the Sinan’s Mosques’ Acoustics) projesi Avrupa Birligi tarafindan
desteklenmis ¢ok uluslu ve c¢ok ortakli bir arastirma projesi olarak dikkati
¢ekmektedir. Calisma ile mimari koruma alaninda gorsel kaygilarin yaninda isitsel
mirasinda korunmasina dikkat c¢ekilmekte ve bu amacla bir yontem olusturmak

amaclanmaktadir.

Bu amagla, mimarlik, akustik, psiko-akustik bilimleri ile tanimlanan veriler g
boyutlu, etkilesimli sanal ortamda birlestirilerek mekanin goérsel ve akustik
Ozelliklerinin canlandirilmasi saglanmistir. Bu sekilde koruma ve restorasyonu
gerceklikte saglanamayacak sosyal degerlerinde korunmasi Uzerine bir yOntem

Onerisi getirilmistir.

Bu proje cercevesinde Kiicuk Ayasofya ve Ayasofya Camilerinin, 16. Yy. da
gergeklesmis bir namaz eyleminin canlandirilmasinin gergek zamanli simiilasyonu

gerceklestirilmesi calismalar1 yapilmigtir.

Tarih, Mimarlik, ve diger alanlardaki bilim insanlarindan olugmus bir kurul
tarafindan o donemdeki namaz eylemine karar verilmis ve eylem yakalamalG(motion
capture) teknigi ile sanallastirilmasinin ardindan ekolu seslerde kaydedilmistir. Es
zamanlt olarak bir diger ekip zamanin kiyafetlerini ve yliz animasyonu igin gerekli
verileri toplamis ve karakterleri viicut-giysi-ylz-sesleri ile birlikte hazir hale

getirmistir.

Sekil 4-10 Solda Karakterlere kaynak olusturan resim(solda) ve 3B modellenmis karakterler(sagda)

1 Motion Capture: Bilgisayar canlandirmalarinda karakter hareket betiklerinin olusturulmasinda
kullanilan bir yontem. Algilayicilar yardimiyla, konum,hiz, ivme ve bir hareketin etkisini kayit altina
alma (
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Degerlerin zamana bagimli degisimlerinin temsil edilmesi konusunda, Kiiciik-
ayasofya ve Ayasofya Kiliselerinin restitiisyonlarinin yapilmasi ihtiyact dogmus
bununla birlikte saglikli restitisyon icin yeterli bilgi bulunamadigindan fresk ve
renkler gibi restorasyonlar uygulanamadan gergeklestirilmistir. Kiliselerin camiye

cevrildikten sonraki hallerinin restitiisyonlar1 ise yapilabilmistir.

Son olarak yapilan canlandirmalar, PC sisteminde ger¢cek zamanli canlandirmalara
uygun olacak sekilde birlestirilerek karakter, mekan ve seslerin canlandirmasi

gerceklestirilmistir (YUksel, Binan vd., 2008).

Sekil 4-11 Ayasofya Kilisesi Restitlisyonu Sekil 4-13 Ayasofya Cami Restitlisyon Modeli
(Papagiannakis, Foni vd., 2003) (Papagiannakis, Foni vd., 2003)

Sekil 4-12 Ayasofya Kilisesi I¢ mekan Modeli

- . . kil 4-14 A Cami Restitil Modeli
(Papagiannakis, Foni vd., 2003) Seki yasofya Cami Restitlisyon Modeli

(Papagiannakis, Foni vd., 2003)

4.2.4 ERATO Projesi

ERATO (ldentification, Evaluation and Revial of the Acoustical Heritage of Ancient
Theaters and Odea)projesi Akdeniz (lkelerinde yer alan antik tiyatrolardan tipik
orneklerin mimari ve akustik yonden incelenerek sanal ortamda ger¢ek zamanl
gorsel ve isitsel modellenmesi yapilmistir. Bu canlandirmada tiyatro mimarisi, tiyatro

tarihi, kostlimleri, miizikleri ve miizik aletleri konularinda yapilan en son arastirma
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sonuclar1 kullanilarak yapilmasi amaglanmistir.
Arastirmada:
* Antik tiyatro ve odeonlarin akustik 6zelliklerinin tanimlanmasi,

* Helenistik ve Roma donemlerine ait miizik aletlerinin, miizigin, sarkilarin,

kostiimlerin ve gosteri tiplerinin tanimlanmasi ve se¢imi,

» Sanal ortamda gorsel restitisyonun yapilmasi ve kiiltiirel mirasin yeniden

canlandirilmasi,

* Akustik mirasin sanal gorsel restitiisyonlar araciligi ile incelenmesi ve

degerlendirilmesi,

* Helenistik tiyatro, Roma tiyatrosu ve odeonlardaki akustik ortamlarin

karsilastirilmasi,

* Gelecekte antik tiyatrolarda yapilacak restorasyon ¢alismalari i¢in veri saglanmasi,
* Antik tiyatrolarin giincel kullanimlarinda yol gosterici belirlemelerin olusturulmast,
bilimsel ve teknolojik hedefler olarak belirlenmistir (yildiz.edu.tr, 2003).

Bu projede rekonstriiksiyon i¢in 3 adet tiyatro ve 2 adet odea toplam 5 adet kilttrel
miras Ornek olarak segilmistir. Sirakiiza da segilen tiyatro ve iki odea’nin korunma
durumu anlamli 6lgiimlerle yapmaya uygun olmadigindan, Afrodisyas (TUrkiye) ve
Aspendos (Turkiye)’deki tiyatrolar ve akustik 6l¢cime uygun bulunmus,
Aosta(Jaresh, Urdiin)’daki odeon dis halen duvari mevcut oldugu igin ¢alismaya
katilmistir. (Yiiksel, Erdogan vd., 2005)

Burada bilgi ve belgeler, hali hazir veriler, mekanlara ait arkeolojik ve mimari
bilgilerle birlestirilerek restitiisyonlar1 yapilmistir. Konser sirasinda mekanlarda
bulununan izleyicilerin akustik etkisini ifade etmek tiizere karakter animasyonlari
yapilmis ve o giiniin kiyafetlerine uygun olarak giydirilmistir. Daha sonra elde edilen
karakter animasyonlari, ses Ol¢iimleri, o giin kullanilan ¢algilara ait kayitlar ve
tiyatro ve odea’larin restitiisyonlari, ger¢ek zamanli interaktif simiilasyonlara uygun
bir ortamda sunulmak iizere hazirlanarak birlestirilmistir. Bu sayede Tiyatro ve
odea’lar arasindaki tasarim farklariin amaglanan gosteriye uygun olarak insan sesi
ve miizigi iletecek sekilde kurgulandiklar1 saptanmig, kullanildiklart zamanin

atmosferi baska sekilde elde edilemeyecek ve tekrar edilebilir bicimde
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kurgulanabilmistir (Thalmann, Cetre vd., 2004).

Sekil 4-15 Gergek zamanl gosterimden bir kare (Ciechomski ve dig., 2005)

4.2.5 Byzantium 1200 projesi

Byzantium 1200 kar amaci giitmeyen ve tlzel kisiliklerce desteklenmeyen bir
projedir. Bireysel desteklerle ger¢eklesen proje, M.S. 1200°de Istanbul’da yer alan
Bizans Abideleri’nin bilgisayar yardimiyla Qorsellestirilmesini amaglamaktadir

(ARKEO3D.COM).

Baslangicta eskiz ve 2D planlardan ibaret olan gorsellestirmeler bilgisayarda 3D
ortamina aktarilmistir. Projede kullanilan yazilimlar 3ds Max 2010 (Autodesk) ve
Photoshop CS4’dir (Adobe). izlenen yéntem asagidaki sekildedir.

e Kaynaklarda mevcut olan plan ve eskizlerin fotokopileri edinilmis, hakkinda
herhangi bir bilgiye rastlanilmayan ancak hala ayakta duran binalarin dl¢iileri
alinmustir.

e Bizans uzmani olan Albert Berger, bu ¢alismalar yardimiyla, yapilarda 1200
sonrasinda gerceklesen degisiklikleri isaretlemistir. Yeni O6lciler CAD

programi yardimiyla bilgisayara aktarilmis ve model olusturulmustur.
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e Modelin etrafinda 360 derece donmek suretiyle basit bir animasyon
gerceklestirilmistir. Bu animasyon {izerinden yapiya dair son ve kesin
diizeltmeler yapilmstir.

e Duzeltmelerin ardindan ¢alisma son halini almistir.

Proje 1994 yilinda Hipodrom’un gorsellestirilmesi ile baslamistir. Hipodromun,
kentin ¢esitli yerlerindeki meydanlarin ve meydanlarin anitsal kapilarinin-
kolonlarin- ilk kez 3D modeli yapilmistir. Calisma kapsaminda, hala ayakta olan ya

da planlar1 elde edilebilen yapilar arasinda 60’tan fazla yapmnin modeli

olusturulmustur”.

Sekil 4-16 Hipodrum alam Tel-Cerceve Modeli (ARKEO3D.COM)

7 Aralarinda Ayasofya, Yerabatan Sarayi, Giil Camii, Beyazit Kilisesi, Plirkuyu Mescidi, Deniz
Surlar1 ve Tekfur Saray1’nin da bulundugu 66 yap1 ¢aligma kapsaminda 3D modellenmistir.
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Sekil 4-18 Biiyiik Saray’dan cesitli detay gorseller

Calismanin ¢iktilar1 olarak ortaya ¢ikan bu modeller “Walking Thru Byzantium
Great Palace Region” (Kostenec ve Oner, 2007) adini tasiyan bir yayima, yapilar

hakkinda kisa tarih¢enin yer aldig1 bir anlatim egliginde okuyucuya aktarilmistir.

4.2.6 Helenik Kozmos

Helenik Diinya Vakfi (The Foundation of the Hellenic World), Yunanistan’da yer
alan, 6zel ve kar amaci giitmeyen bir kiiltiirel miras kurumudur. Kurum, sanal
gerceklik teknolojilerini arastirma araci ve bilgiyi yayma araci olmak iizere iki
sekilde kullanmaktadir. Sanal ger¢ekligin bilgiyi yayma amagl kullanimi “Hellenic

Cosmos” vasitastyla gerceklesmistir. Hellenic Cosmos, 1998 yilinda kurulan bir
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kiiltiir merkezidir ve Yunanistan’in bugiin doniisiim alan1 olan eski sanayi alaninda

yer almaktadir (Tost ve Economou, 2009).

Merkez, bilgi ve iletisim teknolojilerinin son seviyesini ve miizecilik akimlarini;
egitim programlari, etkilesimli sergiler, gorsel gerceklik turlar1 ve belgeseller

olusturma amagli kullanmaktadir (hellenic-cosmos.gr, 2008).

2006 yilinda agilan “Tholos” sanal gerceklik sistemine; 2008°de agilan “Theatron”
ise oyunlar, konserler, dans performanslari, konferans ve sergilerin yani sira moda

gosterileri, seminerler gibi diger etkinliklere ev sahipligi yapmaktadir (hellenic-

cosmos.gr, 2008).

Sekil 4-19 Tholos Sunum Alam (tholos254.gr, 2008)

Tholos’ta sergilenen ilk prodiiksiyon Antik Yunan Agorasi’dir. Bu prodiiksiyon {i¢
parca halinde tasarlanan ve her biri 25’er dakika dolayinda olan ii¢ farkli turla
kullanictya sunulmustur. Bu turlar soyledir: a) Yunan Antik Agorasi’nda Etkilesimli
Tur, b) Antik Agora’da Etkinlik ve ¢) Antik Agora’da Athena. Asagida bu turlara

kisaca deginilmektedir.

a) Yunan Antik Agorasi’nda Etkilesimli Tur: Bu uygulamada kullanici, Antik
Yunan’1 6zel bir miize egitimcisi rehberliginde ziyaret etmektedir ve kendi basina
takip edecegi rotay1 segebilme firsatina sahiptir. Agora’nin tarihteki ii¢ andaki
temsili, ziyaretc¢inin alanin fonksiyonundaki gelisimi ve degisimi algilamasina imkan

vermektedir (tholos254.gr, 2008).
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Sekil 4-20 Yunan Antik Agorasi’nda Etkilesimli Tur (tholos254.gr, 2008)
b) Antik Agora’da Etkinlik: Karmasik bir teatral etkinlik olan bu turda, sanal

gerceklik aktorlerle bir araya getirilmektedir. Etkinligin gelisimi i¢in kullanicinin

katilmi  gereklidir. Kullanici Agora’da dini, ticari ve kamusal aktiviteler

gerceklestirmektedir (tholos254.gr, 2008).

Sekil 4-21 Antik Agora’da Etkinlik (tholos254.gr, 2008)

c) Antik Agora’da Athena: Drama metni ziyaretginin performansta yer almasina ve
farkli ¢ donemin- Klasik Donemi, Helenistik Doénemi ve Roma DOnemi-
kutlamalar, yikimlar gibi basat olaylarii izlemesine imkan tanimaktadir

(tholos254.gr, 2008).

Sekil 4-22 Antik Agora’da Athena (tholos254.gr, 2008) '
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4.2.7 ENAME 974 Projesi

Ename, kuzeybati Avrupa’da, Belgika’nin Flemenkg¢e konusulan bolgesinde yer alan
bir kdydir. Ename’de ortagcagin ii¢ ayri doneme; erken-ortagag, ortagag ve geg
ortagaga, ait son derece dnemli anitlar yer almaktadir. “Ename 974 Projesi”, Ortacag
boyunca siiren isgalin bu degerli kanitlarindan yola ¢ikarak, yasayan toplulugun
tarthini ve c¢evresini yeniden insa etmek amaciyla harekete gecmistir. Proje
hiikiimetten ve akademiden c¢esitli ortaklar ve sponsor firmalar tarafindan
desteklenmektedir.  Proje, Dogu-Flanders  Eyaleti  Hiikiimeti  tarafindan
yetkilendirilmistir. Belgika Flaman Toplulugu Arkeolojik Miras Enstitiisii bilgisayar
gorsellestirmelerinde  kullanilacak — arkeolojik  veriyi saglamakla yukumladur
(ENAME, 1998).

Proje ekibi, tarihi ve arkeolojik bulgularini yenilik¢i sunum tekniklerini kullanarak
akademisyenlerle ve kamu geneliyle bulusturmak yoniinde harekete gecmis, bu oncii
cabalar 1998 yilinda “Ename Kamu Arkeolojisi ve Mirast Sunum Merkezi nin
kurulmasi i¢in zemin olusturmustur. Ename Merkezi, Ename ve uygulamanin
yapildig1 diger alanlarda® yer alan arkeolojik sitlerin ve tarihi anitlarin kamuya
tanitilmas1 ve bilimsel ¢aligsmalarla ilgili uzmanlagsmanin gelismesi ve yayginlagsmasi
amaciyla kurulmustur. Merkez, arkeolojik ve tarihi aragtirmalarin yiliksek akademik
standartlara temellenmis miras sunum teknik ve programlarini cesitlendirmeyi
hedeflemektedir. Ename Merkezi’nin anlatim programi, yerel ve uluslar arasi

izleyiciye ge¢misin onemini ve coskusunu ¢oklu ortam ve sanal gergeklik sunum

teknikleri yoluyla ifade etme arayisindadir (ENAME, 1998) .

Proje, arkeolojik kalintilarin zarar gérmeksizin anlatilmasini saglayan bilgisayar
tabanli bir sunum teknigi gelistirmistir. Bugiin kullanildig1 lizere Time Frame
kavrami teknik olarak IBM tarafindan gelistirilmis ve Ename 974 Proje Ekibi

tarafindan uyarlanmistir.

Ename 974 Projesi, arkeolojik ve tarihi 6neme sahip dort alana odaklanmaktadir.
Bunlar; a) arkeolojik sit, b) Saint Laurentius Kilisesi, ¢) Ename Vilayet Miizesi ve d)

Bos t'Ename’dir.

'8 Ename Merkezi’nin bir diger anlatim projesi israil’de yer alan Megiddo’dur.
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Sekil 4-23 Alanlda Saint Laurentius Kilisesinin Evrelerini gosterir Kiosk(ENAME)
Fotografta, Aziz Salvator Kilisesi’nin ger¢cek zamanli video goriintlisii {izerine
yapistirilmak suretiyle olusturulan yari-kati 3D plam® gorillmektedir. Ziyaretciler
alanda yer alan bir kiosk icgine girmekte, anlatici, goriintiiler ve diger arkeolojik
gorseller esliginde arkeolojik alanin gegmis yiiz yil iginde gecirdigi evrimi net ve

etkili bir bicimde izleyebilmektedir.

TimeFrame  animations ~ Still Images  Live Video
Screen

Sekil 4-24 Goriintiilerin 6rtiigme bigcimi (ENAME, 1998)

428 LIFEPLUS
LIFEPLUS sistemi, gelistirilmis gergeklik ve gercek zamanli 3 boyutlu grafiklerin

9 Modelin saydam oldugu, arkasindan gercek goriintiiniin goriindiigii durumlari ifade etmek iizere
kullanilmaktadir.
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arkeolojik alanlara uygulanmasina yonelik araglar gelistirme amacli bir projedir
(MIRALab). Proje, antik fresklerin-resimlerin, yenilik¢i 3D gorsellestirilmesini
icermektedir. Resimler, yapay hayatlar1 olan sanal anime karakterlerin yer aldigi
dramatik kompozisyon igerisinde, tamamiyla tasmabilir gelistirilmis gergeklik
cevresinde kendi gevrelerinden koparilmadan ger¢ek-zamanda canlandirilmaktadir

(Papagiannakis, Schertenleib vd., 2005).

Proje, bir sistemde yer alan iki uygulamadan olusmaktadir. Ilk uygulamada; AG-
Guide adi verilen, alani turlayan ziyaretgiler i¢in yon bulma yardimi ve gorsel-isitsel
bilgi saglayan tasmnabilir bir bilgisayar yer almaktadir. ikinci uygulamada; AR-Life
adi verilen bir canlandirici, gercek zamanlh kamera izleme ve bitki
canlandirmalarinin yaninda, viicut, yiiz, kiyafete sahip yiiksek kalitede sanal insan
canlandirmalar1 kullanan orijinal ayarlari i¢inde, hayat1 yeniden canlandirmak tizere
ayni donanim platformunu kullanmaktadir. AG-Guide ve AR-Life entegre
uygulamalarin her ikisi de tamamen LIFEPLUS 6zelliklerini kullanmaktadir.

(MIRALab)

[lk LIFEPLUS canlandiricis1 2003 yilinda Pompeii’de basariyla uygulanmustir.

Sekil 4-25 Sanal gerceklik kavramini gelistiren sanal karakter (Papagiannakis, Schertenleib vd., 2005)

4.2.9 Second Life (Ikinci Hayat)

Second Life (SL) ve benzeri uygulamalar1 kisaca “sanal diinya” olarak tanimlamak
mimkiindiir. Bazi arastirmalar 2011 sonunda diinya {izerindeki internet
kullanicilarinin %80’inin ¢esitli sanal diinya uygulamalarinin parcasi olacagini

tahmin etmektedir {Owens, 2009 #3590}.

“Second Life”, Linden Labs kurulusu tarafindan 16 sunucu ve 1000 adet kullaniciya

hizmet veren ¢ok kullanicili bir sanal ger¢eklik uygulamasi olarak 2003 yilinda
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kurulmustur. Bugiin bu uygulama 3000’in iizerinde sunucuya ve 1 milyon (zerinde

kullaniciya sahiptir {Rymaszewski, 2007 #3611}.

SL’nin diger uygulamalardan birgok farkli yonii bulunmaktadir. SL bir Sanal
Gerceklik canlandirmasi olarak kalmayip sosyal iletisim agi, genel bir ara-ylz
gelistirmeye yonelik bir caba halini almistir. Kullanicilarin istedikleri objeleri
tiretebilme denetleyebilme ve diger kullanicilarin goriisiine sunma gibi programin
cesitli ozellikleri etkilesimi asarak, bir ara-yuz olarak Sanal Gergeklik kullaniminin
nadir drneklerden biridir. Uretici, sadece bir gdsteri alan1 olmay1 asan sosyal iletisim
ve mekan tanimlarini sanal ortamda sorgulayan bir deneyim sunmaktadir. Bir 6nceki
baslikta adi gegen sektorlerin bazilar1 bu ara-yiizii kullanarak gelistirilen sanal

diinyada yerini almaktadir.

SL Philip Rosdale tarafindan Linden Diinyas1 ad1 ile 1991°de tasarlanmaya baslamais,
2002°de beta siiriimiiniin ardindan 2003’de tam siiriimii ile yayma gegmistir. Ik
stirimlerde “isinlanma iicreti” ve kullanici iiretiminde yapilan objeleri ticretlendirme
ve yer sahipligi gibi “vergi” sistemleri kullanicilar1 sosyallesmeye tesvik eden
“yasamak™ adi verilen bir odiillendirme sistemi kullanilmistir. Hem sanal hem de
gercek anlamda bir ekonomi olusturma ¢abalar1 devam etmektedir. Bu amagla SL
diinyasinda “Linden Dollars” ad1 verilen bir para birimi kullanilmaktadir ve LineX
adi verilen bir borsa da bulunmaktadir. Sanal is kurmak veya bir iste ¢alismak, ayrica
cesitli on taniml aktiviteleri yapmak size para kazandirmaktadir. Bununla birlikte
zamanint bu sekilde harcamak istemeyenlerin “ger¢ek” 0deme yaparak da para
saglamas1 miimkiindiir. Baz1 kullanicilar gergek veya sanal para kazanma amagli isler
kurmus veya kurmaktadir. Ticaretin temel tasi, yeni obje veya mekanlar

olusturmaktir.

SL’de olusturulan biitiin objeler “Prim” adi verilen temel taslarindan olusur. Bu
malzemeye istene Ozellik (Saydamlik- opaklik, renk, davranig o&zellikleri...)
verilmesi miimkiindiir. Bu LSL dilinde bir betik dosyasi olusturarak miimkiin

olmaktadir.
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Sekil 4-27 SL Paris Louvre Miizesi Sekil 4-28 Sistin Sapelinin Vassar Ogrencileri tarafindan
Second Life'da canlandirilmasi

SL ortami kigiler tarafindan kullanildik¢a sirket, organizasyon ve devletlerin de
dikkatini ¢ekmistir. BP, IBM, Sears, US National Space Society, Sheakespeare
Tiyatrosu, Anglosakson Kilisesi, ¢cok sayida tiniversite, SL ortaminda ¢esitli adalar
olusturmuslardir. Estonya, Sirbistan, Isveg, Maldiv Adalar elgilikleri politik alandaki

ornek olarak sayilabilir.

Bu ortamda pek cok kiiltiirel miras 6rnegi kullanicilar tarafindan iretilmis ve
kullanima sunulmustur. Bunlar arasinda pek ¢ok miize, kalinti, yapi, obje
bulunmaktadir. Bunlar Stonehenge, Second Louvre Miizesi, Paris 1900, Malaya

Tarih Miizesi, Sanal Fas/Kazablanka seklinde siralanabilir.

4.2.10 Mobil Telefonlar Icin Gergeklestirilmis Gelistirilmis Gerceklik

Uygulamalar

Akilli telefonlarin yayginlasmasi mobil gelistirilmis gerceklik uygulamalarinin
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ticarilesmesi konusunda 6nemli katki saglamistir. Bu yazilimlar kiiresel konumlama

sistemi, elektronik pusula gibi teknolojilerin bu cihazlarda var olan iletigim

olanaklar ile birlesmesiyle kullanim olanagi bulmustur. Bu tiir uygulamalara Layar,
TwittARound, Nearest Tube, TAT Augmented ID, SREngine ve Wikitude 6rnek

olarak gosterilebilir.

4-29 Mobil Telefon tabanh gelistirilmis gerceklik 6rnekleri: solda avatar seklinde bir kartvizit sagda uydu
goriintiisii iizerinde yerlestirilmis bir 3 boyutlu yapi(Wagner ve D., 2009)

Wikitude- Mobilizy sirketi tarafindan bu platform igin gelistirilmis gelistirilmis
gerceklik uygulamalarindan biridir. Wikitude World Browser adi verilen uygulama
ile kamera goruntileri Uzerine ortllen bilgi paketlerinden olusmaktadir. Bu bilgi
paketleri cografi bilgiler, tarihge, iletisim bilgileri veya 3 boyutlu gorsellerden
olusabilmektedir. Seyahat rehberi bi¢imindeki kullanimi yaygindir. Kullanicilar
cesitli ilgi noktalar1 yardimi ile binalarin tanimlarini, tarihi yerlerin mimari
fotograflarin1 gorebilir veya yemek yiyecekleri yeri bu aracin yardimi ile

secebilmektedirler.

Bu arayliz yardimiyla UNESCO diinya miras listesindeki 890 miras, Yasak Sehir
muzesi gezilebilmekte, wikipedia, google, youtube gibi populer web sitelerinde

mekansal bilgi aramasi yapilabilmektedir.
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Sekil 4-30 Avusturya Salzkammergut Kiltirel sit alanina wikitude ile bir bakis (wikitude, 2009)

Sekil 4-30’de UNESCO bilgi setinin Avusturya’daki Salzkammergut Kulturel Miras
alanindaki kullanimin1 gostermektedir. Sekilde wikitude arayiizii goriilmektedir.
Kullanici, bu arayiiz yardimi ile ger¢ek kamera goruntust Uzerine eklenen web
tabanli verileri gorebilmekte, ulasabilmekte ve isterse, internet baglantilarini takip

ederek daha detayli bilgiye ulasabilmektedir.
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5. SANAL GERCEKLIGIN MiMARi KORUMA ALANINDA
UYGULAMALARININ IRDELENMESI iCiN BIR YONTEM

Sanal gergekligin, diger alanlarda oldugu gibi, mimari koruma alanindaki
uygulamalari her gecen giin daha da ¢esitlenmekte ve gelismektedir. Bu gelismelerle
birlikte uygulamalardaki fotogergekg¢ilik artmakta, araglarin boyutlar1 kii¢iilmekte,
etkilesim gesitleri artmakta ve bulugsal yontemler ile koruma eylemlerini daha iyi

destekler hale gelmektedir.

Herhangi bir Sanal Gergeklik ortaminin basarisi ortaminin kullanilabilirligi Uzerinde
yogunlasmaktadir. Kullanici algist ve ilgisini dogru sekilde yonlendirebilmek,
kullanilabilir igerik yaratimindan ¢ok daha zorlu bir ugrastir. Ger¢ek zamanli,
fotogergekei, etkilesimli ¢ok ortamli, deneyimler yaratmak karmasik ve ¢ok disiplinli
bir ugrastir. Bu karmasik gorevin basitlesebilmesi ve daha kaliteli icerik saglamaya
yogunlasabilmek i¢in ortak standartlar belirlemek zorunludur. Kullanilabilecek
araglarin  c¢esitliligi ve bunlara her gecen giin yeni araglarin katilmasi

standardizasyonun saglanmasini zorlastiran etkenlerdir.

Bu calisma kapsaminda cle alinan ornekler, Sanal Gergekligin farkli tlrlerindeki
uygulamalar1 oldugundan, mimari koruma konusunda katkilar1 da farklidir. Bu
ornekler Sanal Gergeklik uygulamasinin basarist (goriintii ¢ozliniirliigl, kullanim
kolayligi, deneyim gercekligi vb.) acisindan degerlendirilebilse de, bunun mimari
koruma alandaki katkilarini irdelemede yetersiz kaldig1 goriilmektedir. Bu sebeple
mimari koruma perspektifi ile olusturulmus bir yontem gelistirilme ihtiyaci

dogmaktadir.

Bununla amacla, drneklerin koruma alanindaki etkilerinin degerlendirilebilmesi igin
“ICOMOS Kiiltiirel Miras Alanlarinin Anlatimlar1 ve Sunumlart hakkinda Tiiziik™’te
belirlenmis olan prensipler ele alinmistir. Bu prensipler, kultiirel miras alanlarinda
yapilan sunular géz Oniine alinarak hazirlanmis olsalar da alan dis1 anlatilar1 da

kapsayacak sekildedir.

Prensiplerin bagliklar: temel kavramlar1 vurgulamakla birlikte bu kavramlarla birlikte
degerlendirilebilecek al kavramlarda tiiziikte agiklanmustir. Bu prensipler ve alt

basliklar1 su sekilde siralanmaktadir:

1. Prensip- Erisim ve Anlama: Anlatim ve sunum programlar1 halkin alana

fiziksel ve entelektliel erisimini saglamali ve kolaylastirmalidir.
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1.1.Etkili anlatimlar ve sunumlar, kisisel deneyimi gelistirerek halkin alanla
ilgili anlayis ve saygmhigi arttirir ve kiiltiirel miras alanlarinin
korunmasinin 6nemini anlatir.

1.2. Anlatim ve sunumlar birey ve topluluklarin alan iizerine kendi bakis
acilarmin da yansitmasina izin vererek alanla aralarinda anlamli baglar
kurulmasina yardim etmelidir. Amag¢ alanla ilgili merak uyandirmak,
O0grenmeyi, tecriibe etmeyi ve kesfetme duygularini canlandirmaktir.

1.3. Anlat1 ve sunu programlari hazirlanirken, seyirciler, hem demografik
hem de kiiltiirel olarak tanimlamali ve degerlendirmelidir. Alanin
degerlerini ve 6nemini farkli seyirci gruplaria ulastirabilmek i¢in biitiin
gayret gosterilmelidir.

1.4. Anlat1 altyapist hazirlanirken, ziyaretciler ve miras alamyla ilgili
topluluklar arasindaki dil farkliliklar1 g6z 6niinde bulundurulmalidir.

1.5. Anlat1 ve sunu aktiviteleri biitiin ¢esitleri ile halk tarafindan ulasilabilir
olmalidir.

1.6. Koruma endigesi, kiiltiirel duyarliliklar uyarlanabilen tekrar kullanim
veya giivenlik endiseleri sebepleri ile fiziksel erisimin kisitlandigi
durumlarda, anlat1 ve sunumlar alan dis1 da yapilabilmelidir.

Prensip- Bilgi Kaynaklari: Anlati ve sunular, kabul edilmis bilimsel ve

akademik yontemlere ve yasayan kiiltiirel geleneklere temellendirilmelidir.

2.1. Anlatilar s6zlii ve yazili bilgiler, kalinti malzemeler, gelenekler ve alanla
iligkili icerigi sunmalidir. Bilgi kaynaklar1 belgelenmeli, arsivlenmeli ve
halka agik hale getirilmelidir.

2.2 Anlatilar alanla ilgili 1iy1 arastirilmis, ¢ok disiplinli ¢aligmalara
temellenmelidir. Anlatilar ayn1 zamanda alanla ilgili, alternatif tarihsel
hipotezleri, yerel gelenekleri ve hikayeleri de kapsayacak sekilde
yapilmalidir.

2.3. Kiiltiirel miras alanlarinda geleneksel hikaye anlatimi veya tarihsel
kisiliklerin hatiralari, alanin 6nemi ile ilgili temel bilgiler oldugundan,
anlatilarda dogrudan bu kisilerin canlandirmalar1 veya endirekt olarak
sOzli ifadeler icermelidir.

2.4. Sanatgilar, mimarlar veya bilgisayar modelcileri tarafindan yapilan gorsel
rekonstriiksiyonlar, ¢evresel, arkeolojik, mimari ve tarihi bilgiler 1s181inda

hazirlanmali, yazili, s6zli ve ikonografik kaynaklarida igermelidir. Gorsel
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anlatilarin bilgi kaynaklar1 acik¢a belgelenmeli ve ayni delillere dayanan
alternatif  rekonstriiksiyonlar ~ miimkiinse, karsilastirilmali  olarak
gosterilmelidir.

2.5. Anlat1 ve Sunu programlar1 ve aktiviteleri de gelecekteki galismalarda
kullamilmak ve katki saglamak amaciyla ayrica belgelenmeli ve
arsivlenmelidir.

Prensip- Baglam ve Cevre: Kiltlrel miras alanlarinin anlatim ve sunumlari,

daha genis sosyal, tarihsel ve dogal baglam ve ¢evreyle iliskilendirilmelidir.

3.1.Anlatimlar, alanin énemini ¢ok yonlii tarihsel, politik ruhani ve sanatsal
baglamlar1 ¢ergevesinde olusturulmalidir. Alanin kiltiirel, sosyal ve
cevresel onem ve degerlerini biitiin yonleri ile ele alinmalidir.

3.2. Kiiltlirel miras alanlarinin kitlesel sunumlari, alanin evrim siirecindeki
donemleri acik¢a tanimlamali ve aralarindaki etkilesimleri iliskili bigimde
tarihlendirmelidir. BUtln dénemlerin alanin 6nemine kattigi degerler goz
oniinde bulundurulmalidir.

3.3.Anlatilar alanin tarihsel ve kiiltiirel 6nemine katki yapan biitiin gruplar
hesaba katmalidir.

3.4. Etrafindaki peyzaj, dogal g¢evre ve cografi konum alanin tarihsel ve
kiiltiirel Ooneminin ayrilmaz bir pargasidir ve bu yilizden anlatimlarda
dikkate alinmalidir.

3.5. Alandaki mirasin, kiiltiirel ve ruhani gelenekler, hikayeler, miizik, dans,
tiyatro, edebiyat, gorsel sanatlar, yerel aliskanliklar ve yeme-igme mirasi
gibi somut olmayan 6geleri anlatilarda dikkate alinmalidir.

3.6.Kiiltiirel degerlerin karsilagtirmali incelenmesi, akademik arastirmalara
temellenen farkli perspektifler, antik belgeler ve yasayan gelenekler anlati
programlarinin yapilandirilmasinda dikkate alinmalidir.

Prensip- Ozgiinliik: Kultiirel miras alanlarinin anlati ve sunumlar1 Nara

Belgesi 1s1g1nda temel 6zgiinliik ilkelerine uymalidir

4.1. Ozgiinlik malzeme kalintilar1 ile oldugu kadar konuyla ilgili insan
topluluklartyla da iligkili bir kavramdir. Miras anlatim programlarinin
tasarimlar1 yapilirken alanin geleneksel sosyal islevleri ve kiiltiirel

adetlerle yerel sakinlerle iliskili topluluklarin da degerleri gézetilmelidir.
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4.2 Anlati ve sunumlar kiiltiirel miras alanimin 06zgiinliigiine, kiiltiirel
degerlerine karsit olarak dokusunda geri dondiiriilemeyecek degisikliklere
sebep olmadan anlatilar yapilmasina imkan vererek katki1 saglamalidir.

4.3.Goriilebilir biitiin altyapr (kiosklar, yiirime yollar1 ve bilgi panelleri,
alanin c¢evresel, kiiltiirel ve dogal karakterine duyarli olurken aym
zamanda kolayca tanimlanabilir olmalidir.

4.4.Alandaki konserler, tiyatral gosteriler ve diger anlatimsal programlar
alanin degerleri ve fiziksel c¢evresini korumak amaciyla dikkatle
planlanmali ve yerel sakinlere verilebilecek rahatsizligin en aza
indirilmesi konusunda ¢aba sarf edilmelidir.

Prensip- Sardarulebilirlik Kiiltiirel miras alaninin anlatilar1 dogal ve

kiltiirel cevrenin, sosyal, finansal ve c¢evresel siirdiiriilebilirligi merkez

amaglar1 arasinda olmalidir.

5.1.Anlatim ve sunum programlariin gelistirme ve uygulamalar1 miras alani
ile ilgili biitlin planlama, biit¢ce ve yonetim siireci ile biitiinlesik olmalidir.

5.2.Anlatim altyapisinin ve ziyaret¢i sayisinin kiiltiirel degerler potansiyel
etkisi, fiziksel karakteristik, butlinltik ve dogal gevre iizerine olan etkileri
miras  etki  degerlendirme  caligmalariyla  bir  biitlin  iginde
degerlendirilmelidir.

5.3.Anlat1 ve sunumlar genis kapsamli koruma, egitim ve kiiltiirel amaglar
gozetmelidir. Bir anlat1 programinin basaris1 sadece izleyici katilimi veya
finansal basarisi ile dl¢iilmemelidir.

5.4.Anlatim ve sunumlar koruma siirecinin biitiinlesik bir parcasi olmali,
halkin 6zellikli koruma sorunlari, bu sorunlar ile ilgili yapilan
miidahalelerin aciklanmasi ve alanin biitiinliiglinli ve Ozgiinliglinii
korumak icin yapilan ¢alismalar konusunda bilgilendirmeler icermelidir.

5.5.Sit alaninda anlati1 altyapisinin bir pargasi olarak herhangi bir teknik veya
teknolojik eleman secilirken efektif ve diizenli bakim gérmesini miimkiin
kilacak sekilde tasarlanmalidir.

5.6.Anlat1 programlar1 paydaslara egitim, 6gretim ve is firsatlar1 saglamak
yoluyla esitlik¢i ve siirdiiriilebilir ekonomik, sosyal ve kiiltiirel faydalar

saglamay1 amaglamalidir.
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6. Prensip- Kapsayicihik: Kiiltiirel miras alanlarindaki anlati ve sunular miras
uzmanlari, alanin sahip veya sorumlulari, ilgili topluluklar ve diger
paydaslarla anlamli igbirlikleri sonucu olusturulmalidir.
6.1.Cok disiplinli uzmanlarin, toplum iiyelerinin, koruma uzmanlarinin,

devlet otoritelerinin, alan yoneticilerinin ve anlaticilar, turizm operatorleri
ve diger profesyoneller anlati ve sunumlarin sekillenmesine dahil
olmalidirlar.

6.2.Anlati ve sunum programlari planlanirken miilk sahipleri, ilgili
topluluklar, sorumlularin; geleneksel hak, sorumluluk ve c¢ikarlar
belirlenmeli ve dikkate alinmalidir.

6.3.Anlat1 ve sunum programlarinin biiylime veya revizyon planlamalari
yapilirken halkin yorumlarina ve ilgisine acgik olmalidir. Herkesin fikir ve
bakis agisinin belirtilmesi hu hem bir hak hem de bir sorumluluktur.

6.4.Fikir haklar1 sorunu ve ozellikle geleneksel kiiltiirel haklarin anlatimda
oynadig1 ve ¢esitli iletisim ortamlarinda (alandaki ¢ok ortamli sunumlar,
sayisal ortam ve basili materyal) oynadigi rol nedeniyle, kullanilan imaj,
yazin ve diger anlatim materyallerinin yasal kullanim haklarinin
edinilmesi planlama asamasinda dikkate alinmalidir.

7. Prensip- Arastirma, egitim ve Degerlendirme: Arastirma, egitim ve
degerlendirmenin siirekliligi kiiltiirel miras alanlarinin anlatimlarinin temel
pargalarindan biridir.

7.1. Kilttrel Miras alan1 anlatimi isi, yapilmakta ¢aligmanin bitimi ile sinirh
olmadigmin  dikkate alinmis olmasi  gerekir. Arastirma ve
degerlendirmeler, bir alanin anlasilmasi ve gerekli takdiri gérmesinde
onemlidir. Siirekli revizyon her anlatim programinin dahili bir pargasi
olmalidur.

7.2.Anlat1 programi ve alt yapist siiregiden igerik revizyonlar1 yada
genislemesine izin veren bir yapida olmalidir.

7.3. Anlati ve sunum programlari ve; periyodik degisiklikler temelinde
bilimsel ve akademik analizler ve halkin geri bildirimi, alan iizerindeki
fiziksel etkileri surekli bigcimde takip edilmeli ve degerlendirilmelidir.
Ziyaretgiler ve ilgili topluluklarin iiyeleri, mirasla ilgili profesyonellerle

birlikte degerlendirme siireci iginde bulunmalidirlar.
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7.4 Her tiirli anlati programi biitiin yaglara hitap eden bir egitim kaynag:
olarak degerlendirilmelidir. Tasarimlarinda okul miifredatlari, enformel
ve yagsam boyu egitim programlar1 hesaba katilmalidir.

7.5. Igerik iiretimi, yonetim, teknoloji, rehberlik ve egitim alanlar1 gibi miras
anlatt ve sunumlarinin hazirlanmasinda kalifiye profesyonellerin
yetistirilmesi son derece Onemli bir amagtir. Buna ek olarak, temel
akademik koruma programlar1 ders igerikleri arasinda anlati ve sunum
bilesenleri de igermelidir.

7.6.Her seviyedeki miras ve sunum ¢alisanlariny, ilgili topluluk temsilcileri ve
yetkilileri son gelismeler ve yenilikler hakkinda giincel bilgileri vermek

7.7.Konu ile ilgili standartlar1 olusturmak ve gelistirmek i¢in deneyimin
uluslararast paylasim ve isgbirligin saglanmasi gereklidir. Bu amacla
uluslar arasi konferanslar, atolyeler ve profesyonel ¢alisanlarin degisimi,
ulusal ve bolgesel toplantilarla birlikte desteklenmelidir. Bunlar anlatim
yaklasimlarinin gesitligini ve farkli bolge ve kiiltiirlerin deneyimleri ile

ilgili bilgilerin paylasilmasi i¢in firsatlar yaratacaktir.

Bu ana prensipler ve alt maddeleri temelinde anlatim ve sunumlarin kullanimi ile
koruma eylemleri arasinda bilgi paylasimimnin O6neminin arttift saptamast

bulunmaktadir.

Kurul anlati ve sunumlarin muhtemel faydalarini 6ngérmiis ve buna iliskin temel

Olciitlerin gelistirilmesi i¢in bir ana metin olarak ortaya koymustur.
Bu temel prensipler su sekilde 6zetlenebilir:

1. Prensip Erisim ve Anlama bashigindaki maddeler genel olarak, anlatilarin
kitlelere ulagtirllmasindaki fayda vurgulanmistir. Bu amagla sunumun farkl
dil ve tlrdeki izleyici topluluklarina hitap eden sunumlar hazirlanmasinin ve
bu sunularin erisime ag¢ik halde bulunmasinin 6nemi belirtilmistir.

2. Bilgi kaynaklar1 bagligindaki prensipler ise, anlati ve sunumlarin hazirlanmasi
sirasinda  kullanilacak kaynak c¢esitleri, ve bu kaynaklarin kullanim
yontemleri (zerinde durmakta ayrica bu kaynaklardan ulasilabilecek farkli
sonuglarin ifade edilmesi gerekliligini de belirtmektedir.

3. Baglam ve Cevre prensibi, sosyal, tarihsel ve dogal baglamda, alanin fiziksel

varligt ile baglantisinin daha az veya hi¢ olmayan degerlerinde alanla
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baglantisinin kurulmas: ve anlatilarda bunlara yer verilmesinin gerekliligine
deginilmektedir. Bu baglamda farkli kiiltiir veya donemlerinde g6z ardi
edilmemesi ve mevcut sistemle olan iligkisinin kurulmasi gerekmektedir.

4. Ozgunlik prensibi ise iki yaklasim icermektedir. Birincisi kurulacak alt
yapinin alanin 6zgiinliigii acisindan degerlendirilmesi, digeri de igerik ve
fiziksel varliginin yerel unsurlar (yore sakinleri, yonetim vb.) ile iligkisinin
degerlendirilmesi agisindan kriterler icermektedir.

5. Sdrdaralebilirlik prensibinde anlati ve sunumlarin planlama, uygulama ve
yonetimi asamalarinda siirdiiriilebilirlik Olciitleri siralamaktadir. Anlat1 ve
sunularda koruma kararlar1 ve siireci gibi konularda da izleyicilere bilgi
verilmesinin koruma sirekliligine yapacagi katki siralanmaktadir.

6. Kapsayicilik prensibi, igerigin olusumu ve uygulanmasi sirasinda genis
katilimin saglanmasi ve siirdiiriilmesi gerekliligini vurgulamaktadir.

7. Aragtirma, egitim ve degerlendirme prensibi ise  anlatimlarin
degerlendirmeler ve aragtirmalar 1s18inda siirekli bicimde giincellenmesi,
gelistirme ve uygulama siireci ile deneyimlerin paylasilmast ve koruma

egitiminin bir pargasi haline gelmesini ifade etmektedir.

Bu prensipler 1s1ginda bakildiginda secilen 6rnekler ile ilgili yapilabilecek 6znel
degerlendirmeler Tablo 5-1’de verilmistir. Bu sekilde 6rneklerin mimari koruma

alanina katkilarinin ve eksikliklerinin tanimlanmasi saglanabilmektedir.
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Tablo 5-1 Sanal Gergeklik Ornekleri ve ENAME prensiplerine gore degerlendirilmesi

Proje Ad1 Erisim  ve | Bilgi Baglam  ve | Ozgunluk | Stirdurdlebilirlik | Kapsayicilik | Aragtirma

Anlama Kaynaklar1 | Cevre Egitim ve
Degerlendirme

Multi Mega | CAVE  uygu- | Bilgi Genis bir sosyal | Herhangi  bir | Tasarim asamasinda | Katilime1  bir | Yapilisi ile

Book in The lamasi, erigimi | kaynaklarinin mesaj vermekle | 6zgunlik ve sonrasinda | yaklasimi yok. | deneysel bir sireg.
kisithyor  bu- | agikligt veya | birlikte,  mesaj | endisesi strddrilebilirlik  goz | Bununla birlikte

CAVE nunla  birlikte | 6zgiinligi dogal bulunmuyor. oniine alinmamus. ayni  konuya
anlatim  basa- | agisindan cevresinden farkli bakis ve
rimt iyi herhangi bir | bagimsiz bir algt tipleri

caba yontemle icermekte.
harcanmamugtir. | iletmektedir.

Yasak Sehir: Internet Alt | Akademik, Somut degerler | Sistemin  bir | Alamin veya ortamim | Farkli Gelistirilen  {iriin

Zamamn  ve yapist ile son | bilimsel anlatilar | ile somut | 6rnegi, alanin | siirdiiriilebilirligi  ile | disiplinlerden diger mize ve
derece yiiksek | yasayan ve eski | olmayan kuglk bir | ilgili calisma | degisik alanlardaki  olast

Mekanin erigim, iyi | geleneklerle degerlerin odasinda icermemekte. Koruma | anlatilarin kullanimlara 6rnek

Otesi kullanilmig birlikte baglantisi ¢ok iyi | kurulu olsa da | caligmalari ile ilgili | yapilmasina olusturmaktadir.
teknolojisi ile | sunulmakta. bigimde alandan  ayr | bilgi verilmemistir. uygun. Sivil
kuvvetli Kaynaklar1 agik | gosterilmekte. bigimde katilimeilarin
anlatima sahip | olmasa da, | Kullanici ¢alismak tizere yorumlarina

detayl ve | katilim ile | tasarlanmus. acik fakat farkli

bilimsel bir | gelenekler perspektiflere

¢alisma sonucu | hakkindaki 6z izin veren bir

olusturulmus. bilgiler yap1 yok
verilmekte. .

CAHRISMA | Deneysel  bir | Akademik  ve | Somut olmayan | Sistem alana | Sistemin pargali | Farkli Proje  butiniinde
proje olarak | bilimsel degerlerinde baglt degil/ | yapist diger [ disiplinlerden arastirma ve
gelistirilmigtir. | yaklagimlara korunabilmesine | Ortam iginde | uygulamalarda degisik anlatilar | amagl.
Profesyonellere | sahip yanhs | yonelik proje | dzgiinligi kullanilmasina  izin | yapilmustir
yonelik bir | anlatilara  yer | akustik ve 1s1k | yansitacak veriyor.
anlatima vermeyen  bir | ozellikleri ile | 6geler st
sahiptir ortam 6ne ¢ikmakta seviyede

ERATO Deneysel  bir | Akademik  ve | Somut olmayan | Sistem  alana | Sistemin pargal1 | Farkh Proje  butiininde
proje olarak | bilimsel degerlerinde baglt degil/ | yapist diger [ disiplinlerden arastirma ve
kalmug yaklagimlara korunabilmesine | Ortam iginde | uygulamalarda degisik anlatilar | amagl.
durumda, sahip yanhs | yonelik proje | dzgiinligia kullanilmasina  izin | yapilmigtir
profesyonellere | anlatilara  yer | akustik ve 1s1k | yansitacak veriyor.
yo6nelik bir | vermeyen  bir | 6zellikleri ile | 6geler st
anlatima sahip | ortam 6ne ¢ikmakta seviyede

Byzantium Erigim Kaynaklarda var | Biitin ~ agirhk | Sistem  alana | Yok Yok Alan hakkinda

1200 Kitap/Resim olmayan  bilgi | somut degerlere | bagh degil. farkli bakis agilart
gibi ortamlarda | gorsellestirme verilse de | Alanin sunsada
kalmig adma  bilimsel | Uzerinde  fazla | 6zgiinliigiine hazirlayanlarin

olmayan durulmayan sivil | zarar perspektifinde
sekillerde yapilara  iliskin | vermemekte. egitim
canlandirmalar | tamamlama bulunmamakta
yapilmakta.. denemeleri

dikkat cekici
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Helenik Anlatim Anlatim somut olmayan | Sistem alana | Sunumlara  katilim | Farkli Aragtirma ve
K0zmos tecribesi iyi standardize degerler  ifade | bagh degil/ | merkezin disiplinlerden gorsel sunum
uyarlanabilir edilebiliyor Ortam igindeki | kaynaklarint anlatimlar ~ var | yontemlerine
icerik 6zgunlik arttirmasini saghiyor. | kiiltirel — miras | katkis1 bulunmakta
bulunmamakta seviyesi alanina
genelde yuksek dogrudan
anlam katkis1 yok
desteklemek
on planda
ENAME Anlatim Uyarlanabilir somut olmayan | Sistem alanimn | sistem arastirma ve | somut olmayan | Arastrma  Gncii
Tecrubesi iyi icerik degerler ve | kenarina gelistirmeye agik varliklara  ait | pozisyonu
bulunmamakta sosyal  baglam | kurulu btlne canlandirma nedeniyle  sunum
bununla birlikte | yok kamera sistemleri ve gorsellestirme
objektif bir goruntdlerini konusunda tiiztigline ilham
uygulama kullandigindan yeterli  bilgiye | vermis, bu agidan
herhangi  bir ulagilamadi kayda deger
mudahalesi
yok
LIFEPLUS Anlatim Ierige bagh Somut olmayan | sistem  alana | Sistemin farkli Aragtirma ve
tecriibesi ve sosyal | miidahale stirdiirtilebilirligi disiplinleri gorsel sunum
dogrudan  ve dbaglam ¢ok | etmeden diigiiniilmemis birlegtiren yontemlerine
etkili yuksek caligmakta prototip sunular katkis1 bulunmakta
saglanabilmekte | / Alan i¢i benzersiz
anlat1 deneyimi
Second Life | Anlatim igerigin Ortam  dogasi | Sistem Alana ait bilinirligi | Ortak  ¢ahisma | Pek cok
tecribesi yansitilmast zor/ | sosyal Ag | tamamen arttirdiginda  ikincil | platformu aragtirmaya  konu
dogrudan fakat | yetersiz, inga | niteliginde alternatif olarak katkis1 var /| destekleyici/ olmus / Gelismesi
sistem  ortamu | etmek kolay | Bununla birlikte | gerceklikte Kendi icinde | mekandan gerekli
yeterince  iyi | anlam saglamak | somut olmayan | alanla  hicbir | strdirilebilir, Sanal | bagimsiz
degil/ zor (kullanicinin | mirasin temsili 3 | hbagintis1 yok/ | Gergeklik yaziliminin | isbirligi
uyarlanmasi hareket boyutlu  olarak | 6zgunlik izin verdigi | segenegi/  ¢ok
miimkiin degil | dzgirligi miimkiin degil tartigmalt obje/olay/karakterleri | sesli ifade
nedeniyle) yaratmak degistirmek | sansy/  sonsuz
mimkin tasarim olanagi
Wikitude Anlatim icerik saglamak | mekanlar ve | sistem alana | Alana ait bilinirligi | Ayn1  mekana | Tagnabilir
tecriibesi kisith | ve mekanla | sosyal  olaylar | midahale arttirdiginda  ikincil | verilen  farkli | gelistirilmis
/ anlatimi | baglamak  son | arasindaki etmeden olarak katkis1 var /| anlamlar gergeklik agisindan
Kisith derece kolay /| baglantiy1 caligmakta/ Kendi icinde | yansitma sansi/ | 6nemli bir gelisme
yasayan ortamla | saglayarak Ozglinlige siirdiiriilebilir / Igerik | kisith ifade / Agik kaynakli
baglamak  son | toplum herhangi  bir | yaratmak ve olmamasi
derece basit /| hafizasinda mudehale yok / | degistirmek miimkiin olumsuz.
ifade olanaklar1 | kalici hale | icerik
kisith gelmesini saglayicisi
saglamakta / | kadar olanakli
ifade ortami
yetersiz ve
gelistirilmekte
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6. SONUC

Sanal gerceklik var olana alternatif bir gerceklik sansi sunmaktadir. Bu durum,
kentsel ¢evrede bugiin var olmayan ya da varligini degiserek siirdiiren yapilarin,
kentsel siireklilige herhangi bir miidahalede bulunmadan anlatilabilmesi olanagini
sunmaktadir. Bir kente iliskin pek ¢ok veri internet altyapisi, kiiresel konumlama
teknolojisi gibi teknolojiler ile tasinabilir cihazlara iletilmekte ve her zaman her
yerde ulasilabilir bir ara-yiiz haline gelmektedir. Bu araglar kullaniciya, mekanlar ile
iligkisel bilginin bilisim alt yapis1 ile birlikte kentsel ¢evre ile ilgili farkli baglantilar

kurma sansin1 vermektedir.

Bu ve benzeri uygulamalar yardimi ile korunmasi gerekli kiiltiir varliklarinin sunumu
ve anlatimi konusunda atilacak adimlar, bilinirligi arttirarak koruma aktivitesini
kolaylastirict rol oynamaktadir. Sanal gercekligin korumaya bir diger katkisi ise
somut olmayan kiiltiirel varliklarin kayit altina alinabilmesidir. Sanal karakterler
aracilign ile tekrar canlandirilabilmesi ve gozlemcilere birinci elden yasatilmasi

mumkun olacaktir.

Diger taraftan anlati ve sunumlar bagliginda yapilan degerlendirmelerin yani sira
sanal gerceklik sistemlerinin koruma profesyonellerinin de kullanacag bir ara ylz
halini alacagir ongoriilebilir. Korunmasi gerekli yapilara iliskin yapisal davranis
bilgilerinin toplanmasi ve degerlendirilmesi siirecinde; uzaktan algilama sistemleri,
hasarsiz Ol¢lim ve deney yoOntemleri ve sayisal bilisim teknolojilerinin kullanimi
giderek yayginlasan yontemlerdir. Bu teknolojiler sayesinde yapilart tehdit etmesi

olas1 etmenler hakkinda bilgi toplanabilmektedir.

Korumada atilacak adimlara karar verilmesi slrecinde, ger¢ek zamanli uygulamalar
ile daha once yapilmig benzer uygulamalardan elde edilen verilerin mimari koruma
konusu olan yapiya uygulanmasi sayesinde, kisa ve uzun donemde elde edilecek
sonuglarin goriilmesi mimkiin olabilir. Bu sekilde korumaya yonelik atilacak
adimlarin, dogal afet (deprem, yangin, iklim degisiklikleri vb.) ya da gunlik
kullanimlar sonucu doguracagi sonuglarin ortaya konmast miimkiin olabilmektedir.
Ayni sekilde bu uygulamalar farkli disiplinlerdeki diger uzman veya topluluklarin

katkilarin1 almak i¢in de kullanilabilir.

Sanal Gergekligin koruma siirecinde aktif rol oynamasi, korumanin daha etkin ve

stirekli hale gelmesine yardimci olacaktir.
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