Kultiir Turizminin Seyahat Kisitlamalarindan Kurtarilmasinda Sanal Gergeklik
Kullanimi

Dr. Muhammet Hamdi KAN

Akdeniz Universitesi

Proje kapsaminda oncelikle ¢galismaya konu alanin (Letoon Antik Kenti Tapinaklar
Alani) belgelemesine yonelik calismalar gergeklestirilmistir. Proje ekibi tarafindan
alana gergeklesgtirilen ilk seyahat ile projeye konu tapinaklara ait gerekli ¢izimler elde
edilmis, fotografla belgeleme calismalari gergeklestiriimis ve kesifte bulunulmustur.
Elde edilen verilerin dijital ortama aktariimasi ve bilgisayar ortaminda islenmesi
alandaki imkanlarla mumkin olmadigindan basta planlanandan daha kisa ve sik
ziyaretlerde bulunulmasi gerekmistir. IHA ile hava gekimleri, fotogrametriye yénelik yer
fotograflarinin alinmasi, 3D dijital rekonstriksiyonlar icin doku fotograflarinin ¢ekilmesi,
yine bu rekonstruksiyonlar icin yapilara ait mimari pargalarin incelenmesi, detay
gizimlerinin yapilmasi ve yeniden kurmalarin olusturulmasi ile bu ¢alismalarda elde
edilen verilerin dogrulanmasi, duzeltiimesi, tamamlanmasi gibi galismalarin her biri igin
alana ziyaretler gergeklestirilmigtir. Projeye konu alandan toplanan verilerin istenilen
nicelik ve nitelige ulagmasiyla birlikte bu verilerin iglenmesine gegilmis ve bu ¢alisma
da iki ayn kol halinde gerceklestiriimigtir. Fotogrametri ve uzaktan algilama yazilimlar
ile projeye konu alanin guncel kondisyonunun 3D modeli olugturulmustur. Bu sirada
3D modelleme yazilimlari ile de yine s6z konusu alanin dijital rekonstruksiyonu
yapilmis ve bu iki ayri ayaktan elde edilen igerikler tek platformda birlegtirilmigtir.
Sonraki asama, bu igeriklerin sanal gerceklik ortamina aktariimasi olmustur. Bu
asamada iki farkl platform igin, s6z konusu platformlarin yeterlilikleri baz alinarak iki
farkl igerik Uretilmistir. Proje ekibinin elinde bulunan mobil cihazin (Oculus Quest)
teknik yeterliliginin Gzerine ¢gikmamak adina bu cihaz i¢in 360° fotograflar arasinda
gegis yapiimasini dngdren bir prensip benimsenmis ve buna ydnelik olarak da toplam
12 adet 360° fotograf, bir rotayi takiben sirali olarak yuklenmistir. Daha guglu
platformlar icin ise “.exe” uzantili bir uygulama dosyasinda, kontroli tamamen
ziyaretciye birakan ve etkileyici bir animasyonla alanin glncel haliyle dijital
rekonstruksiyonu arasinda gecis yapan bir igerik Uretilmigtir. Anket ¢alismasi i¢in mobil
cihaz (Oculus Quest) ve 360° fotograflardan Uretilen igerik kullaniimisken, daha gugli
olan igerik ile ilgili gorUsler ise birebir gérisme yoluyla elde edilmistir. Ortaya ¢ikan
sonuglar, dijital miras igerikleri ve bunlarin kullanildigi sanal gergeklik uygulamalarinin
bilimsel ve kavramsal 6neminin yaninda ve hatta 6tesinde ziyaretgi algisi ve kullanici
talebi acisindan da buylk potansiyele sahip oldugu ve hizla fakat kaliteden 6din
vermeden gelistiriimesinin Glke ¢ikarlari igin dGnemini ortaya koymaktadir.
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