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Oz

Teknolojik gelismeler hayatin her alanini oldugu
gibi mimarlik alanini da etkilemistir. Fiziksel mekanlar
binyesine yeni teknolojik 6geler eklenmis ve mekan
deneyimi farklilasmaya baslamistir. Bu durum, insan
bedeninin icerisinde yasadigl cevreyi algilama bicimini
degistirmistir. Boylece yeni mekan deneyimleri ortaya
cikmistir. Calisma kapsaminda Tirk ve dinya tarihi
acisindan 6nemli bir yere sahip olan Yavuz Muharebe
Kruvazor Gemisi diger bir adiyla “Goeben Dreadnought”,
karma gerceklik teknolojisiile ele alinmistir. Bu calismanin
arastirma problemi, yitik bir deger olan Yavuz zirhlisinin
karma gerceklik ortaminda nasil canlandirilabilecegi
ve tasarlanacak olan karma gerceklik ortamini
zenginlestirmekicingemiileilgiline tir bilgi katmanlarinin

Abstract

Technological developments have affected the field
of architecture and every field of life. New technical
elements have been added to the physical spaces,
and the experience of space has begun to differ. This
has changed the way the human body perceives
the environment in which it lives. Thus, new space
experiences have emerged. Within the scope of the
study, the Yavuz Combat Cruiser Ship, which has an
essential place in Turkish and world history, also known
as “Goeben Dreadnought”, was handled with mixed
reality technology. The research problem of this study
is to investigate how the Yavuz Battleship, which is a lost
value, can be animated in a mixed reality environment
and what kind of information layers about the ship can

Anahtar Kelimeler

eklenebilecegini arastirmaktir. Bu dogrultuda Yavuz
Gemisi'yle ilgili tarihi kaynaklar taranmis, geminin tarihi
incelenmis, elde edilen bilgiler dogrultusunda gemi
modellenmis ve Yavuz ile alakal dijital bilgi katmanlari
olusturulmustur. Elde edilen dijital bilgi katmanlari ve
Yavuz Gemisi'nin modeli karma gerceklik ortamina
aktarilmistir. Karma gergeklik teknolojisi kullanilarak elde
edilen ortamda ginumuzde varligini korumayan Yavuz
Gemisi ve ilgili dijital bilgi katmanlarinin karma gergeklik
ortaminda deneyimlenebilir hale getirilmesi saglanmistir.
Bu sayede tarihi 6nemi glicli olan bir degerin glinimuz
teknolojisinin verdigi imkanlar dogrultusunda deneyimi
saglanmistir.

be added to enrich the mixed reality environment to
be designed. In this direction, historical sources related
to the Yavuz Ship were scanned, the ship’s history was
modelled in line with the information obtained and
digital information layers related to Yavuz were created.
The received digital information layers and the model
of the Yavuz Ship were transferred to the mixed reality
environment. In the environment obtained by using
mixed reality technology, the Yavuz Ship, which does
not exist today, and the related digital information
layers have been made to be experienced in the mixed
reality environment. In this way, the experience of a
value of vital historical importance has been provided in
line with the opportunities given by today’s technology.

Karma Gergeklik, Yapay Zeka, Yavuz Gemisi, Yaygin Bilisim, Yeni Medya
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Giris

Bilisimteknolojilerikullanilmayabaslandiklariilkzamanlardainsan bedeninifizikselmekandan
dislayan etkilesim ve araylizlere odaklanmistir. Yaygin bilisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla,
bilisim teknolojileri glindelik hayatin bir pargasi haline gelmistir. Yaygin bilisim teknolojilerinin
gunlik hayata dahil olmasiyla birlikte strekli olarak es zamanh etkilesimlere olanak taniyan
iliskiler agi ortaya ¢cikmistir (Weiser, 1991). Bu teknolojiler fiziksel ¢cevre biinyesine eklenmis ve
insani olayin merkezine alip gevrelemis ve boylece yeni mekan deneyimlerini olanakl kilmistir
(Schick ve Malmborg, 2010).

Mobil teknolojilerin gelisimi ve kablosuz aglarin yayginlasmasiyla birlikte dogal arayizler
gelistirilmistir ve her yerde stirekliligini koruyabilen, bedenin icinde varhigini stirdirdigu fiziksel
mekan Uzerinden yeni deneyimler kurabilmesini saglayan etkilesimler olanakh kilinmistir.
Bu durum icerisinde yasadigimiz cevreyi algilama bigcimimizi ve dislince Uretip, Urettigimiz
dislinceleri yorumlama yontemlerimizi degistirmistir. Bahsi gecen bu degisim sirecinin ilk
kirilma noktasi olarak internet teknolojisinin is hayati ve giindelik hayatta sikca kullandigimiz
cihazlara dahil olmasi olarak gosterilmektedir. “Birbirine bir ag orintlsiyle baglanmis
topluluklarin fiziksel mekandan ve mesafeden bagimsiz olarak bir araya gelebilme ve etkilesim
kurma olanagi mimarlik ortaminda da en c¢ok tartisilan konulardan biri olmustur” (Kut, 2013).
Zaman igerisinde mobil teknolojiler yayginlasmis, kamera sistemleri gelistirilmis ve bunlarla
birlikte bircok teknolojik yenilik herkesin kolayca kullanabildigi ve yaninda tasiyabildigi formlara
dondsturdlmistar.

Bir medya kuramcisi olan Manovich 2002 yilinda teknolojinin bedeni fiziksel mekandan
dislama durumunun ortadan kalktigini ve tekrardan fiziksel mekana ve bedene dons slirecinin
haberini vermistir. Manovich’in artirilmis mekan olarak tanimladigi bu yeni mekan olgusu,
elektronik ve gorsel bilgi ve 6gelerle sarmalanmistir. Manovich tanimladigi bu mekan tasariminin
bir mimari problem olarak ele alinmasi gerektigini vurgulamis ve mimarlarin tasarladiklari
mekanlar ile bu mekanlara eklenecek elektronik bilgi akisini bir bitiin olarak degerlendirmeleri
gerektiklerini vurgulamistir (Manovich, 2002: 219- 240).

Yaygin bilisim, mobil teknolojiler, tabletler, akilli telefonlar gibi kablosuz iletisim cihazlari
ve bu cihazlarin kullanimini saglayan kablosuz iletisim teknolojilerinin Uretilmesiyle ortaya
cikmistir. “Yaygin bilisim, bilisim olgusunun insanoglunun binlerce yildir i¢ ice oldugu fiziksel
dinyasina fark edilmeyecek boyut ve sekillerde gomili hale gelerek arka plana gegcmesini
ifade etmektedir” (Ertemel, 2016: 169-187). Yaygin bilisim (G6rsel 1) her an ve her yerde insan-
teknoloji etkilesimini olanakli kilmistir. Ozellikle yeni ara-yiizler ve yeniinsan-bilgisayar etkilesimi
olanaklarinin gelistirilmesi ile bu iletisim ve insan-teknoloji etkilesimi glindelik hayatin dogal bir
parcasi haline gelmistir (Kut, 2013).
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Gorsel 1

Yaygin Bilisim (Trend Magazine, 2021).
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Tum bu teknolojik gelisim ve asamalar sayesinde 6zne artik sadece kendine sunulan bilgi ve
teknolojileri deneyimleyen pasif durumdan kurtulmustur. Bunun yerine kendi icerigini olusturan
ve bu gelismeler tGzerinden kendine ve icinde bulundugu mekana yeni deneyimler katabilen bir
pozisyonda yer edinmistir. Yeni medya olarak adlandirilan bu 6ge, yaygin bilisim, yeni araytzler
ve etkilesimlerle birlikte, karmasik ve bedeni dislayan bilisim teknolojilerine gore daha basit,
kullanimi kolay ve surekliligini koruyan arayiiz ve tekniklere sahip bir teknoloji agi olmustur.

il i vineeniar. ary

Nesnelerin interneti, yapay zeka, siber fiziksel sistemler gibi teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla
birlikte, Uretim ve teknoloji ortami olan Endustri 4.0 da siirekli bir devimin olusturmaktadir
(Cimino vd., 2019). Bu durum, teknolojinin her alaninin gelismesine katki yapmakla birlikte
gecmisten glinimuze hayatimizda daha cok yer almaya baslayan cesitli gerceklik (Sanal, Artirilmis
ve Karma Gergeklik) teknolojilerinin de gelistiriimesine ve kullanim alanlarinin gesitlenmesine
katki saglamistir (Longo vd., 2022).

Yeni teknoloji caginda ortaya ¢ikan yapay zeka, artirilmis gerceklik, karma gerceklik, yaygin
bilisim, yeni medya hizmetleri gibi teknolojilerin yaygin olarak kullanilmaya baslanmasi, bu
teknolojilerin mimarlik baglaminda, bedenin bulundugu yer ile iliski kurma bigimini degistirme ve
farkl deneyimler saglama potansiyelini artirmistir. 2016 yilinda King vd. “Gelecegin isletmeleri,
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Urin ve hizmetlerin degil, deneyimlerin isinde olacaktir” (King vd., 2016) demislerdir. Bu
dogrultuda karma gerceklik teknolojisinde kullanici deneyiminin 6n planda tutulmasi ve yeni
mekan deneyimleri potansiyelinin dogmasi bu s6zi kanitlar niteliktedir. Bu potansiyelin artmasi,
bahsi gecen yapay zeka, artirilmis ve karma gerceklik vb. teknolojilerin artik sabit bilgisayar ve
teknolojik cihazlardan, kullanimi ve tagimasi kolay mobil cihazlara aktariimasi ile dogrudan iligkili
oldugu soylenmektedir. Bu teknolojiler bilginin tiketilen bir nesne olma durumunu ortadan
kaldirmistir. Bilginin ve sonug Urinin artik herkes tarafindan uretilip paylasilan, mekana dahil
edilebilen ve kendi kendini yenileyebilen bir hale donlismesini saglamistir.

Onceden de bahsedildigi gibi medya kuramcisi Manovich bu teknolojik 6gelerle olusturulan
ve beden ile elektronik ortam arasindaki etkilesim ve deneyime imkan saglayan bu yeni mekanin
tasariminin bir mimari problem olarak degerlendirilmesini 6nermistir. Bu baglamda mimarlarin
bahsi gecen bu mekanin tasariminda, fiziksel mekan ile elektronik ortamlari bir bitin olarak
ele almalar gerektigine deginmistir (Manovich, 2002: 219-240). Manovich’in sozlni ettigi
bu mekani karma mekan olarak tanimlayabiliriz ve bu karma mekan olgusunu mimkin kilan
teknoloji karma gergeklik teknolojisi olmustur.

Tim bu yukarida bahsedilen bilgiler 1siginda, bu ¢alisma kapsaminda, bir yeni medya ortami
olan karma gerceklik teknolojisinin Yavuz Gemisi lzerinden gelistiriimesi hedeflenmektedir.
Oncelikle, Yavuz Gemisi'nin literatiirdeki bilgiler kullanilarak karma gergeklik ortamina nasil
aktarilabilecegi arastirilmistir. Sonraki asamada Yavuz ile ilgili bilgi katmanlarinin karma
gerceklik ortamina eklenmesi icin izlenen metodoloji belirlenmistir ve bu ortamin kullanicilarin
deneyimleyebilir hale getirilmesi saglanmistr.

Karma Gergeklik

Karma Gergeklik, en anlasilabilir tanimiyla, fiziksel ve dijital ortamlarin ayni platform
Uzerinde Ust Uste ¢akistirilip, iki ortam arasinda bir baglanti saglayan ve kullaniciya, fiziksel ve
dijital ortamlarin sunabilecegi potansiyeli tek bir ortamda sunan, bu sayede kullaniciya yeni
deneyimleri olanakli kilan bir ortamdir. Karma Gergeklik, blnyesinde Azaltilmis Gergeklik-
Sanallik, Artirllmis Gergeklik-Sanallik ve fiziksel ¢evre gibi kavramlari barindirmasi agisindan
diger Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik ortamlarina gére daha karmasik ancak anlasiimasi
ve deneyimlenmesi daha kolay bir ortam olusturmaktadir.

Karma gergeklik ortamini olusturan fiziksel ve sanal objeler, kullanicisina fiziksel ortamlarin
el vermedigi 6zgurlikleri saglayip, kullanicisina herhangi bir kisitlama uygulamadan deneyim
saglayabilecegi bir ortam sunmaktadir. (Gorsel 2) “Bu ortam tabanl gerceklik glinlik hayatimiza
yayilabilmekte; calisma, egitim, eglence, seyahat, artirilmis gergeklik uygulamalarinikullanilabilen
alanlardan sadece birkagini olusturmaktadir” (Manuri & Sanna, 2016: 19).
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Gorsel 2
Ortam Tabanli Gergeklik (Siltanen, S. (2012) uyarlanmustir.)

[ Ortam Taban Gergekiik =]

Ortam Baglilig

........................................

o Azaltilmis
zaltilmig Sanallik

Gerceklik

-----------------------------------------------

—_— Hafifletilmis Hafifletilmis
Degistirme Gergeklik Sanallik
Ekleme Artinimis Artinimig

Gerceklik Sanallik

» Cevre

Gercek G Karma Cevre Sanal Zevre

Karma Gerceklik

Karma gerceklik teknolojisinin blnyesinde bulunan, sanal gerceklik teknolojileri kullanicisina
bir simiilasyonda bulunma hissi veren, gesitli bilgisayar simiilasyonlarini iceren bir ortam olarak
tanimlanmaktadir (Sherman & Craig, 2018). Sanal gergeklik kullanicisini fiziksel dinyadan
kopararak tamamen sanal bir deneyim sunmakta ve kullanicinin géz ve kulak gibi duyusal
reseptorlerini gercek diinyadan izole etmektedir (Behzadan, Dong, & Kamat, 2015). Artirlimis
gerceklik, kullanici deneyimini artirmak lzere dijital bilgilerin fiziksel diinyaya yerlestirilmesine
olanak veren bir ortam olarak tanimlanabilir (Sherman & Craig, 2018). Fiziksel ve sanal diinyalarin
bir karisimi olan karma gergeklik teknolojisi ise, sanal ve gercek arasindaki etkilesimin ifade
edildigi bir ortamdir (Milgram & Kishino, 1994: 1321-1329). Bu durum tamamen sanal bir ortam
insa eden sanal gerceklik teknolojisinin aksine karma gergekligin, sanal ve fiziksel ortamlarin bir
karisimi olmasina olanak saglamistir (Chen vd., 2022).

Blnyesinde hem gercek hem de sanal oOgeleri kapsamasi Ozelligiyle karma gergeklik;
gercek diinya ile etkilesimin algilandigi, bu sayede sanal ve gercek diinyalarin sorunsuz sekilde
harmanlandigi bir ortam saglamaktadir (McMillan vd., 2017). Olusturulan holografik gérintiler
bedenin bulundugu ve karma gergeklik cihazinin algiladigi gergek ortam gorintisinln Ustine
eklenmektedir. Bu sayede kullanici hem gercek ortam gorintlisi ve deneyimi hem de karma
gercekligin sundugu sanal ortam deneyimini bir arada yasamaktadir.

Ayrica Karma Gerceklik, blinyesindeki arayiizler sayesinde ayni anda birden ¢ok kullanicinin,
fiziksel mesafelerinden bagimsiz bir sekilde ayni ortami paylasabilmelerine olanak saglamaktadir.
Bu karma gerceklik ortamindaki nesnelerin aynianda birden ¢ok kullanici tarafindan goriintiilenip
incelenebilmesi durumu, mimarhk alaninin yaninda, sanayi-tip gibi is kollarinda kullanicilara
sorunlarin ¢éziiminde ve fikir alisverisinin yapilmasinda kolaylik saglamaktadir. Ayrica, karma
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gergeklik ortaminin sunmus oldugu bu o6zellik, gergeklik algisinin da gliglenmesine olanak
saglamaktadir. Bu sayede kullanicilar yeni ve etkili bir deneyim yasamlarinin 6tesinde, faaliyette
bulunduklari is kollarindaki ¢6zimi{ uzun ve zor sirecek problemlerin Ustesinden rahat bir
sekilde gelmektedir.

Bahsi gecen Karma Mekanlari olusturan Karma Gergeklik teknolojisinin binyesinde
barindirdigionemli 6gelerden biri Artirilmis Gergeklik teknolojisidir. Artirilmis gerceklik teknolojisi
hakkinda en kabul géren ¢alismalardan birine sahip Azuma, artiriimis gergeklik teknolojisini;

e Gercek ve dijital nesneleri gercek bir ortamda birlestirir;
e Etkilesimli ve gercek zamanli olarak calisir;

e Gercek ve sanal nesneleri birbirleriyle kaydeder (hizalar) seklinde tanimlamaktadir
(Azuma, 1997: 355-385).

Azuma’nin s0zlnU ettigi gercek ve dijital 6geleri biinyesinde barindirmasi ve gercek zamanlh
etkilesime olanak saglamasi sebebiyle artirilmis mekanlar mimarlk bilim dalinin ele almasi
gereken bir olgu olarak gosterilmesine katki saglamaktadir. “Artirilmis gerceklik terimi, insan
algisini artiran ve gelistiren bir teknoloji veya aygiti ifade eder. Boylece gercek ve sanal arasindaki
boslugu kapatmaktadir” (Milgram & Kishino, 1994: 1321-1329). Blinyesinde barindirdigi sanal ve
gercek 6gelerin bir arada deneyimlenmesi sanal ve gercek arasindaki boslugun daha anlasilabilir
bir sekilde kapanmasina yardimci olmaktadir. Bu sayede kullanicinin gerceklik algisina katki
saglanmakta ve daha anlasilabilir bir ortam olusturulmaktadir.

Gorsel 3

Milgram Semasi (Milgram, P., & Kishino, F. (1994) uyarlanmistir).

=
| Karma Gergeklik — |

€ >
Gergek  Artinlmis Artiriimis Sanal
Cevre Gergeklik Sanallik Cevre

EIEY S0 p
= —

Azuma’nin tanimlarina ek olarak Paul Milgram ve Kishino tarafindan artirilmis gerceklik,
sanal ve gercegin ortasinda bulusan bir alan olarak tanimlanmistir. (Gorsel 3) Milgram semasinda
sol taraf icinde bulundugumuz gercek ¢evreyi sag taraf ise gercek diinyada simiile edilen sanal
cevreyi ifade etmektedir. Karma gergeklik teknolojisinin olusturdugu karma cevre ise sanal
ve gercegi blinyesinde bir arada barindirmaktadir. Bu sayede kullanicisina daha donanimli bir
gerceklik algisi deneyimi saglamaktadir.

Yeni Medya / Hakemli, uluslararasi, e-Dergi /
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Karma Gergeklik Teknolojisindeki Donanimsal ve Yazilimsal Gelismeler

Son kullanicinin Artirilmis veya Karma Gergeklik ortamini deneyimleyebilmesi icin donanim
ve yazilim altyapilari 6nem arz etmektedir. Karma Gergeklik ortamini olusturmada yazilimsal
teknolojiler ve uygulamalar 6n plana ¢ikarken kullanicinin ortami deneyimlemesinde gelistirilen
donanim ekipmanlari ve altyapisi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu konudaki gelismelerin yapi tasi olarak
kabul géren bazi yazilim ve donanimlar (Sensorama, the Sword of Democles, Videoplace, Eyetap,
QR Kod, MARS, ARToolKit, Archeoguide, FlarToolKit, ARTours, Rossi Fibrasa Connection, Google
Glass, Microsoft Hololens ve Microsoft Hololens 2) asagida kronolojik olarak anlatilmaktadir
(Gorsel 4).

Gorsel 4

Karma Gergeklik Teknolojisinin Gelisim Siireci.
O @ Rossi Fibrass a
Coanneshon

. FlarToolit P Byl
ideaplacs ——

Morion Hallig ARToolKi Mecrasalt
SISO BT Haololgns
1956 1975 1884 1999 2009 2010 2016 2020

I'I 268 1984 1897 2002 2010 2012 2018 2020

Ivan Sutherang
Thia Swond of Dadmsoclas

Vighpkes Mgrooll
Archmogiside Holodans 2

& - o
hll..i‘ =
MARS Google Glass i
%
® -

Karma gerceklik teknolojisinin gelisim stireci 1956 yilinda Morton Heilig’in sinema deneyimini
etkilesimli bir aktiviteye donlstiirme amaciyla gelistirdigi Sensorama adli similasyon cihaziyla
baslamistir (ipek, 2020). Ardindan 1968’de, Sutherland, ilk HMD (Head Mounted Display) cihazi
olan The Sword Of Damocles’i icat etmistir (History of Information, 2021). Kullanilan arayiiz
ve grafik ¢ozundrlikleri yliksek olmasa da 3B ortama geciste 6nemli bir gelisme olarak 6ne
cikmaktadir. 1975 yilinda Myron Krueger, farkli odalardaki kullanicilarin ekranlarindaki ortak
alanlara yansithiklari gorintiler aracihigiyla iletisim kurduklar Videoplace adh laboratuvari
kurmustur (Myron Krueger, 1975). 1980 yilinda Steve Mann tarafindan gelistirilmeye baslanan
ve 1984'te Uretilen EyeTap, giyilebilir cihazlarin gelisiminde dnemli bir adim olmustur (Mann Lab,
2021). 1994 yilinda Japon DensoWave firmasi tarafindan artirilmis gerceklik uygulamalarinda
sikca kullanilmakta olan QR Kod ve 2B isaretci gelistirilmistir (Enginkaya & Cebeci, 2018). 1997
yihinda ilk mobil artiriimis gerceklik ortami olan MARS, Steven Feiner tarafindan gelistirilmistir.
Bir bilgisayar, GPS sistemi, basa takilan bir ekran ve kablosuz ag teknolojisi sistemin ana
bilesenlerini olusturmustur (MARS, 2021). Bu gelismeyle birlikte kablosuz ag teknolojisi artirilmis
gerceklik teknolojisinin bir parcasi haline gelmistir. 1999 yilinda gelistirilen ARToolKit, artiriimis
gerceklik uygulamalarinin olusturulmasina yonelik acik kaynakl bir kiitiiphane olarak kullanima

EyaTap

a
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sunulmustur (Index of Artoolkit, 2021). 1999 yilinda gelistirilen ARToolKit’in 2009 yilinda
Adobe sirketine ait yazilim olan Adobe Flash’a tasinmasiyla gelistirilen FlarToolKit, kameralarin
isaretcilere yonlendirilmesi ile, olusturulan sanal gortntiler artirilmis gerceklik ortaminda
gorintilenmesini saglamaktadir (Artoolworks, 2021). 2013 yilina gelindiginde Google firmasi
tarafindan gelistirilen Google Glass ortaya ¢ikmistir (Wei vd., 2018). Tip ve mimarlik gibi pek ¢cok
alanda kullanima sunulan Google Glass, sesli komutlara yanit verme ve kablosuz ag teknolojisini
blnyesinde barindirmaktadir. 2016 yilina gelindiginde giyilebilir cihazlar olan HoloLens, Vive,
Magic Leap ve Meta 2 piyasaya surlilmustir (Toler, 2017). 2019 yilinda Microsoft sirketi, 2016
yilinda piyasaya stirdigl Hololens 1 cihazinin goris acisi, piksel ¢ozinlrligh ve ergonomik
ozelliklerini gelistirip Hololens 2 adh cihazi piyasaya stirmustir (Microsoft, 2021).

Karma Gergeklik Uygulamalari

Morton Heilig’in Sensorama’si ile baslayan karma gerceklik uygulamalarinin gelisim sireci
glnimuize kadar bircok yeniligi beraberinde getirmis ve farkli alanlarda kullanima sunulmak tizere
cesitli uygulamalar gelistirilmistir. Cesitli alanlarda ortaya ¢ikan karma gergeklik uygulamalari
Tablo 1 de gosterilmektedir.

Tablo 1.

Farkli Alanlardaki Karma Gergeklik Uygulamalari

Alanlar Karma Gergeklik Uygulamalari

Egitim iGeology 3D, Landscape AR

Magicplan, Marshall Gor & Boya, Berlin AR Tour, iGeology 3D,
Landscape AR, Sun Locator Lite, RADAR, ARToolKit, Volkswagen

Ticaret MARTA, Rossi Fibrasa Connection, FLARToolKit, AUGMENT, blippAR,
VIEWAR, Zappar
Landscape AR, Sun Locator Lite, RADAR, ARToolKit, ARQuake,

Eglence Wikitude, FLARToolKit, Google Arcore, QR Code, AUGMENT, blippAR,
Apple ARKit ] ) ) ) )
Arki: AR Architecture, Berlin AR Tour, iStaging Interior Design,

Mimarlik Magicplan, Marshall Gor & Boya, Sun Locator Lite, Archeoguide,
ARTours, Rossi Fibrasa Connection, Decolabs, IKEA AR, Houzz, Intiaro,
AUGMENT, PalmitoAR, Jejuview

Turizm Belin AR Tour, AR Tours, Archeoguide, CorfuAR, Museum Zoom

ilgili Calismalar

Mimaride, tarihi dnem arz eden kiltirel miras dgelerinin sergilenmesine yonelik cabalar,
farkli disiplinlerde oldugu gibi ge¢misten ginliimize bir teknolojik gelisim sirecinden
gecmektedir. Sanal gerceklikten karma gerceklige kadar kullanilan teknolojilerin gelismesi,
kullanici deneyimlerinin farkhilasmasini saglamis ve pozitif etkiler yapmistir. Bu baglamda,
tarihi 6gelerin sunulmasina yonelik yapilan ¢alismalarda kullanilan yazili, gorsel ve holografik
argiimanlar son teknolojiyi kullanan araylzlerle gelistiriimesi gerekmektedir. Bu sayede
deneyimde alinan verimlilik st diizeyde tutulmus olacaktir. Mimaride tarihi dgelerin kullanici
deneyimine sunulmasi amaciyla gelistirilen ¢alismalardan bazilari asagida anlatiimaktadir.

Karma gerceklik teknolojisi alaninda dnemli 6rneklerden biri Archeoguide’ dir. 2002 yilinda
Archeoguide (Gorsel 5) isimli uygulamayi tasarlayan Vlahakis, tarihi alanlarda kullanicisina 6zel
bir deneyim sunmayi ve bu tarihi mekanlarin daha iyi algilanmasini saglamayi amaclamistir.
Kullanicisinin konumuna gore Cografi Konumlandirma Sisteminin (Global Positioning System)
kullanildigi ilk proje olmasi 6nemli bir gelisme olarak gosterilmektedir (Gllbahar, 2019: 26).
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Gorsel 5

Hera Tapinaginin Artirilmis Gergeklik Ortaminda Deneyimlenmesi (Vlahakis ve ark., 2002).

ARtours Amsterdam’da var olan Stedelijk Muzesi igin gelistiriimis bir AR uygulamasidir.
(Gorsel 6) Proje kapsaminda kentte belirlenen rotalar Gzerine belirli isaretgiler yerlestirilmis
ve ziyaretcilerin telefon kameralarini bu isaretcilere yoneltiimesiyle birlikte sanat eserlerini
deneyimleme firsati sunulmustur. Ziyaretgiler karsilarina gikan isaretgileri ve sanat eserlerini
takip ettikleri takdirde miizeye ulasmaktadir. Bu sayede mize, kentin sokaklarinda sanal olarak
varligini strdirmis ve fiziksel sinirlarinin disina ¢ikip ziyaretgileriyle etkilesime gegebilmistir.
Ayrica mulze AR sergilerine de ev sahipligi yapmaktadir.

Gorsel 6

ARtours Uygulamasi (V2, 2010).

2020 yilinda gelistirilen uygulama (Gérsel 7) Amerikan i¢ Savasi’nda énemli bir savas alani
olarak kabul edilen bir bolgeyi, artiriimis gerceklik teknolojisi kullanarak canlandirmaktadir.
Miras alanlarinin korunmasina yonelik gelistirilen bu uygulamada, 3B modeller ve yazili-gorsel
doktmanlar kullanilmistir (Jung vd., 2020).
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Gorsel 7

PalmitoAR Uygulamasi (Jung vd., 2020)

2020 yilinda Jung vd. Tarafindan gelistirilen uygulama, Kore’de bulunan Jeju Adasina
ait kultirel miras ogelerini, ziyaretgilerin deneyimine artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik
teknolojileri kullanarak sunmaktadir. Uygulama (Goérsel 8) kiiltirel miras alanlarina ait
metin, ses ve resim gibi 6gelerle desteklenip, karma gergeklik teknolojisi ile miras alanlarinin
deneyimlenmesini hedeflemektedir. Bu sayede Jeju Adasi’'nda yer alan eserlerin tanitilmasi icin
coklu model (multimodal) yaklasim saglanabilmektedir (Jung vd., 2020).

Gorsel 8

Jejuview Projesi (Jung vd., 2020)

Amacg ve Yontem

Cahsma kapsaminda Tirk ve diinya tarihi agisindan 6nemli bir yere sahip olan Yavuz (Goeben)
Zirhhisi ile, Yavuz Zirhlisindan elde edilen dijital bilgi katmanlari, karma gerceklik ortamina
aktarilmistir. Amag; karma gerceklik teknolojisini kullanarak glinimiizde varligini korumayan
Yavuz Zirhlisini ve Yavuz Zirhlisi ile ilgili dijital bilgi katmanlarini olusturulacak bir karma gerceklik
ortaminda kullanicilara sergilemektir. Bu sayede tarihi 6nemi gicli ve yitirilmis olan bir deger
glnimuzde teknolojinin verdigi imkanlar dogrultusunda deneyimlenecektir. Calisma slrecine
ait metodoloji asagida anlatilmaktadir (Gorsel 9).

Yeni Medya / Hakemli, uluslararasi, e-Dergi /
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Gorsel 9

Calisma Siireci ve Metodolojisi.

Wil Bt Afd

Striktienn Motelenra

Yaryuz Dichlesi'run Tarihinin Yarvuz Dirhiesi'run 30 MAX
Aragtinimas Ortaminda Modellenmesi

i AT

Arsyarma Scoucknna Gire ¥avuz Drhissi'run Modelinin
e

i
!
i

i
:
i

i 2 “'“"I’“n'i“' ve Difital Bilg) Katmaniannan
: & Lnity Progranundg Aktanimas
Olurgturulmas

Vifvad Torhigera A7 GO Sl

1
Wiswus Zrthigang A Teknik [Unil.‘y Programinda Karma

Gergeklik Ortamu
Olugturdmas: ve Tim
erilerin Bu Karma Gergehdil
Ortamuna Aktankmas!

Al

Clugturulan Projenin
Microsodft Hololens
Gopigine Dosya Olarak
Tamumlanmas

Calismaya yon vermesi icin ilk olarak Yavuz zirhlisina ait tarihi arastirmalar yapilmis ve dijital
bilgi katmanlarinin neler olabilecegi diistintlmustir. Bu noktada Yavuz zirhlisinin tarihi oldukca
fazla 6Gnem arz etmektedir. Calisma, bu arastirma sonrasinda Yavuz Zirhlisinin 3d Max ortaminda
3boyutlu modellenmesi, Unity ortaminda dijital bilgi katmanlarinin eklenmesi ve karma gerceklik
ortamina aktarilmasi silsilesi izlenerek gergeklesmistir.

Yavuz Zirhlisinin Tarihi

imparator 1l. Wilhelm’in 1888 yilinda tahta gecmesiyle birlikte Almanya giiclii bir diinya
devletine donidsmeyi amaclamistir. Bu amac¢ dogrultusunda Dinya politikasini (Welt politik)
hayata gecirmistir (Ucarol, 1985). Diinya politikasini amaclarina hizmet edecek sekilde
uygulamak isteyen Almanya, bu hedeflerin ancak kara ve deniz alanlarinda giicli birliklere sahip
olarak gerceklesecegini bilmektedir. Bu donemde Alman donanmasi biinyesinde 13 dretnot sinifi
gemi goreve inmistir. Goreve inen 13 dretnottan birisi de Goeben yani Yavuz Zirhlisi olmustur.
Yavuz’'un 1973 yilinda Makine Kimya EndUstri Kurumuna satilmasina kadar gecirdigi slirec (Tablo
2) kronolojik olarak anlatilmaktadir.
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Tablo 2

Yavuz zirhlisinin Kronolojik Tarihi. (Giileryiiz, 2007), (Oner, 2012), (Atabey, 2012).

12 Agustos Goeben, Alman devletinin denizlerdeki giliciini artirmak igin,
1909 Hamburg sehrinde Blohm & Voss tersanesinde yapimina baslandi.
28 Mart 1911 Yapiminin tamamlanmasi ardindan, Goeben denize indirildi.
2 Temmuz Testleri tamamlanan Goeben, “Muharebe Kruvazori” sinifinda
1912 Alman Kayzer filosuna yapilan bir toérenle katildi.
Kasim 1912 GoeberT, I.3all_<an harl'oinin .f,onuglarma etkide bulunmak icin ¢cok
uluslu filo ile Istanbul’a geldi.
Goeben 1913 ilkbahar aylarinda Dogu Akdeniz’de harekatlara katildi
1913 ve iskenderun’a bir iis olma olasiligini degerlendirmek igin ziyarette

bulundu.

21 Agustos-16

Akdeniz'de gorevini sirdirdigl sirada tirbin ve kazanlarindaki

Ekim 1913 arizalar sebebiyle, Adriyatik’te Pola’da onarima girdi.
Padisah 5. Mehmet Regat’a ziyaret amaciyla Mayis 1914 de
Mayis 1914 Dolmabahge’ye ziyaretinin ardindan  Arnavutluk’a bdlgesel

huzursuzlugu engellemek amaciyla gonderildi.

1-3 Agustos
1914

Almanya’nin Rusya ve Fransa’ya savas ilanindan sonra Goben
Adriyatik’te ablukaya alinma endisesiyle Goeben, komir ikmali igin
Messina Bogazi'na hareket etti. Komir ikmali gerceklestirdikten
sonra Messina Bogazi’'ndan Bati Akdeniz’e agild1.

4 Agustos 1914

Osmanli ve Alman imparatorluklari ittifak anlasmasi imzaladi.
Goeben, Breslau ile Fransiz somirgesindeki Cezayir'in Bonne ve
Philipville limanlarina harekat diizenledi.

6 Agustos 1914

Harekatin ardindan komir ikmali yapan Goeben ve Breslau, Ege
denize acildi. ingiliz Akdeniz filosu tarafindan takibe alinan gemiler
Canakkale Bogazi’na dogru yola ciktilar. Kovalamaca sirasinda ingiliz
gemileriyle aralarinda bir top atisi catismasi gerceklesti.

7 Agustos 1914

Alman sefiri Wangenheim Enver Pasa ile gerceklestirdigi gériisme
durumu Enver Pasa’ya bildirip gemiler i¢in siginma talebinde
bulundu. Enver Pasa gemilerin Canakkale Bogazi’'ndan gecebilmeleri
icin bir emir verdi.

10 Agustos Amiral Souchon komutasindaki gemiler Canakkale Bogazi'ndan
1914 gecip Osmanli imparatorlugu korumasina girdiler.
o Alman Muharebe Kruvazorleri SMS Goeben ve SMS Breslau, Osmanli
12 Agustos : " . ,
1914 Imparatorlugu tarafindan 80 milyon marka satin alindi ve Goeben’e
Yavuz Sultan Selim, Breslau’ya Midilli isimleri verildi.
16 Agustos Gemiler Turk sancagi cekilip, gerceklestirilen torenin ardindan
1914 Osmanli Donanmasi’na katildi
Alman Amiral Souchon, Osmanl Donanmasi Birinci Komutanligina
9 Eylul 1914 atandi. Gemilerdeki Alman denizcilerde Osmanli Donanmasi
blnyesine dahil oldu.
21 Eylil 1914 Amiral Souchon emrindeki Yavuz Zirhlisi, beraberindeki Tasoz ve

Basra Destroyerleri ile ilk defa Karadeniz’e agildi.
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Bagskomutan vekili, Amiral Souchon’a Rus donanmasina taarruz

22 Ekim 1914 . . :
etmesi igin yazili emir verdi.

Osmanli donanmasi, Amiral Souchon emrinde Karadeniz’e ¢ikt.
Osmanli donanmasi tarafindan Odessa ve Sivastopol harekatlari
29 Ekim 1914 gerceklestirildi. Sabah saat 06.30 ‘da Yavuz, Sivastapol’a sahil
bataryalarina ates agti. Yavuz karsi saldirilar sonucu g kez isabet
aldi ve harekat durduruldu.

Yavuz harekatin ardindan saat 12.00'de {isse geri dondd.
30 Ekim 1914 Gergeklestirilen harekatin ardindan Osmanli devletinin savasa dahil
olma stireci basladi.

Yavuz Karadeniz’den bogaza dondi. Amiral Souchon’a Karadeniz

7 Kasim 1914 1 112 rekatindaki basarilarindan dolayi nisan verildi.

11 Kasim 1914 | Osmanli imparatorlugu resmi olarak savas ilan etti.

7 Kasim 1914’te bir Rus denizaltisinin Trabzon’u bombalamasi

LAALSCEII L Uzerine, Yavuz ve Midilli saat 15.30’da Kirim’a hareket etti.

Midilli’'nin ~ Kinm  agiklarinda  digman  gemileri oldugunu
bildirmesinden sonra Yavuz, Midilli'ye katilarak Rus gemilerine ates
18 Kasim 1914 | ac¢ti. Catismada Yavuz iskele (geminin bas tarafina donaldiGgi zaman
geminin sol tarafta kalan kismi) tarafindan isabet aldi ve 16 denizci
hayatini kaybetti.

Yavuz, beraberindeki Peyk-i Sevket ile Batum onlerinde istihkamlari

10 Aralik 1914 4.

Yavuz, Hamidiye kruvazoru ile Trabzon’a asker goétiren nakliye

21 Aralik 1914 gemilerini korumak icin Karadeniz’e agildi.

Yavuz, Bogaz’a donerken Rus gemileri tarafindan doésenmis
mayinlara, iskele ve sancak tarafindan carparak yara aldi. Gemi 600
26 Aralik 1914 | tondan fazla su almasina ragmen trimi bozulmamis vaziyette Bogaz’a
ulast. Yavuz istanbul’daki havuzlama olanaklarinin yetersizliginden
dolayi onarim icin uzun bir siire gayri faal kald.

ingiliz ve Fransizlarin miittefik filosu, Canakkale Bogaz’ini asmak
icin bombardimana basladilar. Osmanli cephesinden siddetli karsi
18 Mart 1915 koyus ve Nusret Mayin Gemisi tarafindan désenen mayinlar sonucu
HMS Irresistible, HMS Ocean ve Fransiz Bouvet gemileri batirildi ve
kusatma netice vermeden ingiliz ve Fransiz filolari geri cekildi.

1 Nisan 1915 Onarimi tamamlanan Yavuz, Midilli ile Karadeniz’e ¢ikti.

Mecidiye kruvazoriniin batmasinin ardindan Odessa harekat
ertelendi ve filo isse dénme karari aldi. Yavuz, istinye’ye vardiktan
4 Nisan 1915 sonra onarima girdi ve 1 Mayis’a kadar Uste kaldi. Diismana beklenen
zayiatin verilememesinin ardindan Amiral Souchon, Karadeniz'de
gerceklestirilen harekatlari basarisizlik olarak nitelendirmistir.

Yavuz onariminin ardindan tekrar Sivastopol’e yoneldi. Agir
6-8 Mayiz 1915 | cephanelerinin yetersiz olmasi sebebiyle limana bir saldiri
gerceklestiremedi.

Bir adet 150 mm’lik top namlusu, top ayakligi, 250 mermi,350 adet
88 mm’lik mermi, fitil ve sahra topu mermileri, Yavuz'dan sokilerek
24 Mayis 1915 | Canakkale Cephesi’ne gonderilmek lGizere Naga Gemisi’ne yliklendi.
ingiliz E-11 denizaltisi, gemiyi Tekirdag yakinlarinda durdurup yiikleri
ile batird!.
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14 Kasim 1915

Yavuz, Rus denizaltisi tarafindan Karadeniz'de torpillenmesinin
ardindan, Karadeniz harekat sahasindan gecici olarak cekildi.

4 Nisan 1916

Yavuz Odesa aciklarinda Ruslara ait 2 yiuk gemisini batirmasinin
ardindan Rus kruvazorleriyle catismaya girdi. Ardindan istinye’de
onarima alindu.

10 Mayis 1916

Yavuz, Rus gemileriile girdigi catisma sonucunda su kesimi tizerinden
2 vara aldi

25 Mayis 1917

Amiral Souchon, gorevini Amiral Von Pachvitz’e devretti.

17 Aralk 1917

Osmanli-Alman-Avusturya Macaristan-Bulgaristan ve Rus devletleri
arasinda Brestlitovsk muzakeresi imzalandi.

20 Ocak 1918

Yavuz ve beraberindeki muhripler imroz Adasi’na harekat diizenledi.
Harekat sirasinda Yavuz gbvdesine isabet eden 2 mayin sonucu
yaralandi. Saat 10.30’da Bogaz’a girdi ve 12:15’teNara’da kumluk
bolgede oturdu. Midilli Kruvazori ise 5 mayin yarasi almasi sonucu
bath.

Yavuz kumluk bolgeden acilan kanallar sayesinde kurtarihp ytratalda

2 k 191 q

6 Ocak 1918 ve Istanbul’a hareket etti.
Yavuz onarim icin Sivastopol Rus Bahriye havuzlarinda onarima

2-14 Mayis e C o

1918 alindi. Rus iscilerin calismayi reddetmesi Gzerine ufak onarimlari
yapilabilen Yavuz, 14 Mayis 1918’de istanbul’a geri dondu.

9 Aralik 1918 Y:ivuz, I.stl.nye den Cumbhuriyet’in ilanina kadar konuslanacagi Izmit’e
gonderildi.

9 Mayis 1925 Atatlirk’Un direktifleriyle kurulan Bahriye vekaleti, Yavuz’un onarimi

icin Alman Firmasi Frender’e havuz siparis etti.

27 Aralik 1927

Basbakan ismet inénii, Yavuz’un onariminda suiistimal yaptig
gerekcesiyle Bahriye Bakani ihsan beyi Yiice Divana dava etti. Onarim
sirasinda gerceklesen siyasi olaylarla Bahriye Vekaleti kapatiimis ve
Yavuz/Havuz davasi yani Cumhuriyetin ilk Yice Divan Yargilamasi
yapiimistr.

25 Subat 1930

Yavuz’un onarimi tamamlandi.

19 Kasim 1938

Yavuz, Mustafa Kemal Atatiirk’iin na’sini istanbul’dan izmit’e
tasinmasinda gorev almistir. Atatlirk’in denizden yapilan cenaze
torenine donanma sancak gemisi Yavuz’a Hamidiye kruvazoru, Zafer
ve Tinaztepe muhripleri, Dumlupinar, Gir denizalti gemileri, Dogan
ve Mart’i hicumbotlari eslik etmistir.

30 Aralik 1950

Yavuz, Akdeniz’de yapilan sonbahar manevralarinin ardindan Golcuk
vakinlarindaki samandiralara baglandi

Ekim 1954

Yavuz donanma kadrosundan cikarildi.

1973

Yavuz, donanmadan yapilan bir torenle ayrildi.

7 Haziran 1973

Yavuz donanmadan, gerceklestirilen torenle ayrildi. Jilet yapimi icin
hurda olarak Makine Kimya Endustrisi Kurumu’ na satilmistir. Turk
ve Alman basini tarafindan geminin parcalanmayip mize yapilmasi
icin bircok yayin yapilmis ve ¢aba gosterilmistir.
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Yavuz Zirlisinin Modellenmesi

Yavuz zirhhsinin tarihi arastirmalarina paralel olarak, gemiye ait elde edilen bilgiler
dogrultusunda geminin modeli olusturulmustur. (Gérsel 10) Bu asamada 3D MAX programi
kullanilmistir. Geminin planlari esas alinarak ana striktir olusturulmus ardindan malzeme
atamalari gergeklestirilmistir. Gemiye ait taret, hiicum bot gibi elemanlarda dogru sayi ve sekilde
modele yerlestirilmis ve model tamamlanmistir.

Gorsel 10

3D Max Program Araylizii.

=3 I FEdda W FrEYE

Yavuz Zirhlisina ait Dijital Bilgi Katmanlarinin Olusturulmasi

Tarihi arastirmalar sonucunda derlenen gemiye ait bilgiler ilk olarak bilgisayar ortaminda
yazil, gorsel ve sesli dijital bilgi katmanlarina dondstiridlmastir. (Gérsel 11) Bu bilgi katmanlari
arasinda kronolojik olarak Yavuz zirhlisinin tarihsel sireci, teknik 6zellikleri ve teknik cizimleri,
onemli giin ve olaylardaki videolar ve resimler yer almaktadir. Sonraki asamada hazirlanan
argiimanlar karma gergeklik ortamina dahil edilmek icin Unity programinda hazirlanan ¢calismaya
aktarilmis ve son asamada geminin modeli karma gerceklik ortaminda goriintiilenmeye hazir
hale getirilmistir. Boylece olusturulan bilgi katmanlari ile Yavuz zirhlisinin karma gergeklik
deneyiminin daha iyi anlasilir olmasi saglanmistir.

Gorsel 11

Olusturulan Dijital Bilgi Katmanlarinin Dijital Ortamda ve Karma Gergeklik Ortaminda
Goriintiilenmesi.

21 Agustos-16 Ekim 1915
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Gorsel 12

a. Karma Gergeklik Ortaminda Dijital Bilgi Katmanlarinin Unity Program Arayiizi, b., c., ve
d., Hololens 2 ile farkli fiziksel ortamlarda gériintiilenmesi.
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Modelin ve Dijital Bilgi Katmanlarinin Karma Gergeklik Ortamina Aktarimi

Sonraki adimda Yavuz Zirhlisi ve Yavuz Zirhlisi ile ilgili kaynaklardan elde edilen dijital bilgi
katmanlarinin karma gergeklik ortamina aktarilabilecegi programlar ve arayiiz arastirmalari
yapiimistir. Bu strecte Unity, Unreal Engine ve SimLab Composer adli li¢ program incelenmis
ve bu programlar lizerinden denemeler yapilmistir. Stire¢ sonunda Unity programinda karar
kilinmistir. Unity programinin diger programlara gore zengin komut igeriklerini barindirmasi,
program araylziinin daha hizli calismasi ve karma gercgeklik ortamina en yakin deneyimi
blinyesine eklenen MixReality Toolkitler sayesinde saglayabilmesi gibi ve Hololens2 Development
modeliyle uyumlu olmasi gibi sebeplerden dolayi, olusturulacak karma gergeklik ortaminin Unity
programiyla olusturulmasina karar verilmistir. Hazirlanan gemi modeli ve dijital bilgi katmanlari
Unity Programina aktarilmistir. (Gorsel 12) Unity Programinin 2020.3.12f1 strim kullaniimistir.
Karma Gergeklik ortami olusturabilmek icin projeye MRTK (Karma Gergeklik Arag Kitleri) 2.5.1
sirim eklenmistir. Ardindan olusturulan karma gergeklik ortami Microsoft Hololens Karma
Gergeklik gozlGglne proje dosyasi olarak tanimlanmistir.

Sonug

Teknoloji, gegmisten gliniimuize hiz kesmeden gelisimini sirdliirmistir. Bu gelisim stireci tim
bilim dallarinda oldugu gibi mimarlik disiplininde de kendini gdstermistir. Tarihi deger tasiyan
kiltirel miras 6gelerinin sergilenmesine yonelik yapilan galismalara bakildiginda, yazili ve gérsel
olarak sergilenen materyaller, 2 boyutlu olarak dijital ortamlara tasinmis ve sonraki sireclerde
sanal- artirlmis ve karma gergeklik gibi teknolojiler bu galismalarda yer almaya baslamistir.
GUnUmuzde kiltirel miras 6gelerinin kullanici deneyimine sunulmasi tizerine yapilan yukarida
anlatilan galismalarda, gesitli Gi¢c boyutlu sanal modeller, sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik gibi
teknoloji ve sunum teknikleri bulunmaktadir. Bu durum kiltiirel miras égelerinin sanal olarak
deneyimlenebilmesine katki saglamaktadir. Ancak bahsi gegen g¢alismalarda sanal ve fiziksel
(gercek) diinya arasindaki boslugun kapatilmasina ve tarihi degerlerin karma gerceklik ortaminda
kullanicilarin deneyimine sunulmasina yonelik olan calismalar oldukca kisithidir. Archeoguide
orneginde oldugu gibi halihazirda bir kismi mevcudiyetini koruyan yapilar canlandirilmistir.
Ancak yaptigimiz ¢alismadaki gibi tamamiyla yitip gitmis bir tarihi égenin canlandiriimasi
gerceklestiriimemistir. Ayrica yukarida anlatilan galismalarda artirilmis gergeklik teknolojisi
kullanilmasina ragmen, karma gergeklik teknolojisinin kullanilmadigi da goértlmektedir. Bununla
birlikte literatlrdeki ¢galismalarda kullaniciyla es zamanl etkilesim saglayan bilgi katmanlarinin
kullanilmadigi anlasiimaktadir. Benzer olarak, galismalarin sanal objeler olarak deneyimlenmesi
son kullaniclya sunulan argimanlarin, insan bedeninin igerisinde bulundugu fiziksel mekanlara
dahil edilememesiyle sonuglanmaktadir.

Yeni medya olanaklarindan biri olan karma gercgeklik, fiziksel cevreyi ve dolayisiyla insan
bedenini ve bedenin bulundugu fiziksel mekani es zamanl olarak biinyesine katmaktadir. Bu
durum yeni mekan deneyimlerini olanakl kilmis, sanal ve gercek diinya arasindaki boslugun
kapanmasinda etkili olmustur. Bu galismada mekansal holografik bir karma gergeklik sistemi
Yavuz Zirhhisi Gzerinden karma gergeklik teorileri, yazilimlari (Unity, 3ds Max, Photoshop vb.)
ve teknolojileri (Hololens 2) kullanilarak tasarlanmis ve deneyimlenebilir hale getirilmistir.
Gergeklestirdigimiz calisma yeni medya olanaklari ile, Turk ve diinya tarihi agisindan énemli bir
yere sahip olan ve gliniimizde varligini mekansal ve fiziksel olarak stirdirememis olan Yavuz
Zirhlisi karma gergeklik ortami igin yeniden insa edilmistir. Yavuz Zirhlisi ve Yavuz Zirhlisina ait
metinsel, gorsel ve gorintili kayit formatlarindan olusan farkl bilgi katmanlari karma gerceklik
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ortamina eklemlenmek suretiyle son kullanicinin mekani yeniden deneyimleyebilmesi icin hazir
hale getirilmistir. Bu anlamda, calisma, kaybolmaya yiz tutmus olan bir kiltlrel mirasi dijital
olarak yeniden canlandirma, icinde yasama, deneyimleme, bilgi edinme ve hatta arsivleme
yoniinde dnemli katkilar sunmaya devam etmis olacaktr.

Deneyimi verimli kilmak ve olumlu yénde artirmak igin, gelistirilen karma gergeklik ortaminin
vlcut uzuvlarini tanimasi ve kullanicinin bu dogrultuda verdigi komutlara cevap vermesi,
¢alismayi 6nceki ¢alismalardan ayiran baska bir 6zellik olmustur. Olusturulan karma gergeklik
ortamindaki 6gelerin (gemi modeli, dijital bilgi katmanlari, ses 6geleri vb.) kullanicilar tarafindan
tipki fiziksel bir nesne gibi deneyimlenmesi durumu, ¢alisma sonrasindaki deneyimlerimize gore
gerceklik algisinin artmasina da katki saglamistir.

Gahsma tarihi bir deger olan Yavuz zirhlisini odak noktalarindan biri haline getirmesi ile
birlikte, bu tarz tarihi 6gelerin arastiriimasi ve son kullaniciya sunulmasina yonelik yapilacak
calismalara katki saglamis olacaktir. Ayrica bu galisma, istege bagli olarak, Yavuz ile ilgili tarihi
bilgi ve arsiv galismalari arttikga farkl bilgiler segilmek suretiyle ve dijital olarak Ust Uste
eklemlenerek kullanilabilecek bir dizi yeni potansiyeli de barindirmaktadir.

Calismanin gelecege yonelik amaci ise, bu calismayi herkes tarafindan ulasilabilir bir sisteme
veya uygulamaya donustiirmek ve daha cok bireyin bu deneyimi yasamasini saglamaktr.
Boylece bu calismanin, teknolojiye, alt gelistiricilere, tarihi 6gelerin teknolojik platformlarda
paylasilmasina yonelik vyapilacak calismalara ve mimarlik biliminde yapilacak mekan
tartismalarina katki yapilmasi ve bu calismalari gergeklestirecek olanlara striktiirel destek
saglamasi 6n gorilmektedir.
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Extended Abstract

When information technologies were used, they focused on virtual interfaces in the early
days. So human body and the physical spaces in which the body was located remained in the
background. Ubiquitous computing technologies have emerged with mobile and wireless
communication devices and technologies. These technologies have been added to the physical
environment of the human body and have made new human-technology interactions possible.
Ubiquitous computing technologies enable human-technology interaction anytime and
anywhere and have become an indispensable part of daily life. With all these developments,
human beings got rid of the passive state of virtually experiencing the information and
technology presented to them only virtually. This situation has changed how the body relates
to space in the context of the architecture and has increased its potential to provide different
space experiences. With the increase of this potential, new space concepts have emerged. Thus,
these new concepts of space, technologies such as artificial intelligence, augmented reality,
mixed reality, and new media have been among the most discussed topics in the discipline of
architecture.
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One of the emerging concepts of new space is a mixed reality environment. The technology
that makes this concept of space possible is mixed reality technology. Mixed Reality: It is a
technology that allows physical and digital media to be overlapped on the same platform,
providing a connection between the two environments, and offering the user the potential that
physical and digital media can provide in a single environment. Holographic images of virtual
objects are added to the physical space image simultaneously. In this way, the user experiences
both the physical space experience and the virtual environment experience at the same time
and together. Experiencing the virtual and real elements of mixed spaces helps close the gap
between virtual and real. Thus, the user’s perception of reality is contributed, creating an
environment that is easier to understand and experience.

Software and hardware infrastructures are important for creating and experiencing a mixed
reality environment. The developments in this regard; Examples include software and hardware
such as Sensorama, the Sword of Damocles, Videoplace, Eyetap, QR Code, MARS, ARToolKit,
Archeoguide, FlarToolKit, ARTours, Rossi Fibrasa Connection, Google Glass, Microsoft Hololens,
and Microsoft Hololens 2.

Within the scope of the study, the Yavuz (Goeben) Ship, which has an important place in
Turkish and world history, and mixed reality technology were discussed. This study aims to re-
experience the Yavuz Ship, which cannot survive today and is a lost value, in a mixed reality
environment using mixed reality technology.

In this context, the history of the Yavuz Ship has been researched to form a guide for the
study. As a result of this research, a digital model was created by the plans of the Yavuz Ship in
the 3D MAX program by taking the information and technical drawings related to the ship as a
guide. After the structural model of the ship was completed, the fact of the ship carried out the
material assignments, various items belonging to the ship were added, and the model of the
Yavuz Ship was completed.

Following the completion of the Yavuz ship’s digital model, items such as chronological
historical information, technical specifications, technical drawings, pictures, and video archives
of the ship were converted into digital information layers as a result of historical research for
the ship.

In the next stage, program and interface environments were investigated to create a
mixed reality environment that includes the model of the Yavuz Ship and the layers of digital
information created for the Yavuz Ship. As a result of these investigations, it was decided to
create the mixed reality environment in the Unity program and use the application on Microsoft
Hololens 2. The modelled 3D digital ship and digital information layers have been transferred to
the Unity program. A mixed reality environment application was obtained in the Unity program.
The mixed reality environment application received in the last stage has been transferred to
Microsoft Hololens 2 as a mixed reality application.

As a result of the work carried out, a mixed reality environment was created, including the
digital information layers of the Yavuz Ship and the Yavuz Ship, which have an important place in
Turkish and world history and could not survive due to various reasons today. This mixed reality
environment, suitable for the users’ experience, was created using mixed reality technology.
A lost historical value with high historical importance has thus become re-experienced. In
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addition, this situation contributed to the increase in the perception of reality and the users
to experience mixed reality environments. The study for the future aims to make the created
mixed reality application accessible to everyone.
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