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Gelisen teknoloji ile birlikte, kiiltiirel miras tanimima giren bir¢ok tarihi yap1 ve eser dijital ortamda farkl sergileme
yontemleri ile insanlarin kullanimina sunulmaktadir. Genis agili goriintiiler ile elde edilmis dijital miizeler ve sanal
turlar en yaygin goriilen 6rneklerdendir. Sanal tur her tiirlii i¢ ve dis mekanin bilgisayar araciligiyla internet ortaminda
izlenmesine olanak saglar. Bu esnada kullanici fare veya klavye yardimi ile sahnenin i¢inde yukari, asagi ve saga sola
olmak {iizere {i¢ boyutlu bir gezinti yapabilir. Bilisim sektoriinde devrim yaratan bu uygulama Sanal Tur olarak
adlandirthir. 2020 yili itibari ile iilkemizde ve diinyada COVID-19 viriisii, giinliik hayati1 6nemli dl¢iide etkilemistir.
Onlem amaciyla karantina kapsaminda uygulanan sokaga ¢ikma ve seyahat kisitlamalari, insanlarin sanal tur ve
benzeri uygulamalara olan ilgisi arttirdigi gézlemlenmektedir. Sanal turlar, seyahat gerektirmeden, akilli telefon,
tablet, bilgisayar gibi cihazlar ile tarihi yap1 ve alanlarin gezilebilmesine olanak saglamaktadir. Ancak, 360 sanal tur
olarak bilinen sanal tur uygulamalari incelendiginde, gorsel agidan yeterli goriinse de mekanik yonden eksik kaldigi
goriilmektedir. Genis acili fotograflardan {iretilen sanal tur galigmalar1 optik bir yanilsama saglamaktadir ve sadece
belli agilardan izlenebilmektedir. Buna gore 360 sanal turlar etkilesim ve kullanici deneyimi agisindan zayif
kalmaktadir. Gelistirilebilecek sergileme yontemleri sadece 360 sanal tur ile kisith degildir. Kiiltiirel mirasin tiiriine
gore, gorsel tasarim araglari ve ¢esitli kodlama dilleri kullanilarak birgok farkli uygulama gelistirilebilecektir. Video
oyunu ve uygulamalar i¢in gelistirilen fizik motorlari, oyun ve uygulamalarda ihtiya¢ duyulan fizik ve simulasyon
parametrelerine sahiptir. fizik motorlarinin olanak sagladigi ozellikler ile detayli bir uygulama gelistirmek
miimkiindiir. Bu sayede yiiksek etkilesimli bir uygulama gelistirilebilecegi gibi, uygulama bir¢ok platformda
kullanilabilecektir. Video oyun motoru kullanarak yapilacak bir sanal tur ¢aligmasi ile, ileri derecede tahrip olmus ve
ziyaretgilerin gezmeleri agisindan tehlikeli olan tarihi yapilar sayisal ortamda modellenip sanal tur olarak
kullanilabilecektir. Bu sayede, yok olmaya yiiz tutmus tarihi yapilar sayisal ortamda gorsel bellegini siirdiirmeye
devam edebilecektir. Bu arastirmada, video oyunu motorlarinin gelismis simulasyon 6zelliklerinden faydalanarak,
ziyaret edilemeyecek kadar tahrip olmus bir tarihi yapinin yiiksek etkilesimli sanal tur ¢caligmasinin yapilmasi ve elde
edilen bilgiler dogrultusunda video oyunu motorlarinin sanal tur gelistirme asamasindaki avantaj ve dezavantajlarinin
ortaya koyulmasi hedeflenmektedir.
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Giris

Video oyunu endiistrisi, teknolojik gelismeler ile birlikte parallel bir ilerleme kaydetmistir. Bu ilerleyis ile,
video oyunlari i¢in bir¢ok donanim ve yazilim gelistirilmis, video oyunlarimin daha fazla oyuncu kitlesine
ulagmasi miimkiin olmustur. Giniimiizde oyun konsollarindan taginabilir mobil cihazlara, donanimsal 6zellikleri
yeterli olan bilgisayarlara kadar birgok cihaz iizerinde oyun oynanabilmesi miimkiin hale gelmistir. Oyun
oynanabilen cihazlarin artmasi beraberinde oyun ¢esitliligini getirdigi gibi, oyun gelistirme asamasinda kullanilan
kodlama ve yazilim gesitliligini de beraberinde getirmistir.

Video oyunu motorlari, oyun gelistirme konusunda 6nemli bir rol oynamaktadir. Oyun ig¢i fizik kurallarindan
kontrollere, grafik kalitesinden animasyonlara kadar bir¢ok 6zellik, oyun motorunun yeterliligine gore degisiklik
gostermektedir. Oyun motorlari, bagimsiz gelistiriciler ve oyun gelistirici firmalarin kullandigi, oyun gelistirme
asamasinda ihtiya¢ duyulan bir¢cok bileseni i¢eren programlardir. Oyun motoru icerisinde barindirdig1 bilesen ve
veriler sayesinde, oyun igersinde ihtiya¢ duyulan parametrelerin istenilen sekilde diizenlenebilmesi ile, kodlama
islemini minimum diizeyde tutarak oyun gelistirmeye olanak saglamaktadir. Gliniimiizde oyun motorlarinin grafik
ve simulasyon 6zellikleri bakimindan geligmis bir diizeyde oldugu, gelistirilen oyunlar iizerinden incelendiginde
agikca goriilmektedir.

Bu gerekgelerden hareketle oyun motoru kullanarak var olan sanal tur calismalarina gore daha gelismis,
etkilesim ve simiilasyon 6zellikleri yiliksek bir sanal tur gelistirilebilmenin miimkiin olabilecegi 6ngoriilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada, video oyunu motorlarmin gelismis simulasyon 6zelliklerinden faydalanarak, ziyaret
edilemeyecek kadar tahrip olmus bir tarihi yapinin yiikksek etkilesimli sanal tur ¢alismasinin yapilmasi ve elde
edilen bilgiler dogrultusunda video oyunu motorlarinin sanal tur gelistirme asamasindaki avantaj ve
dezavantajlarinin ortaya koyulmast hedeflenmektedir.

Bulgular ve Yorum

Video Oyunu Motorlarinin Ozellikleri

Oyun motorlari, oyun gelistirme amaciyla kullanilan , igerisinde fonksiyon ve veriler barindirdiran bir ¢esit
programdir. Oyun motorlari, igerisinde ¢esitli kodlama dilleri ile tanimlanmisg , grafik derleme , fizik motoru, ses
derleyici, yapay zeka gibi bilesenleri barindirmaktadir. Bu 6zelligi sayesinde kodlama yiikiinii azaltip zamandan
tasarruf edilmesini sagladigi icin, oyun firmalar1 ve bagimsiz gelistiriciler tarafindan tercih edilip
kullanilmaktadir. Oyun motorlart bir program olarak ele alindiginda, giiniimiizde tasarim amaglh kullandigimiz
(Photoshop, Illustrator vb.) goriintii isleme programlar1 ve yazilimlari ile benzerlik gostermektedir. islev ve temel
kullanim alanlarina gore degerlendirildiginde farkli kategorilere ayrilmig olsalar da, temelde bahsi gecen
programlarin hepsi (tasarim amagli ya da oyun motoru yazilimlari) iglerinde barindirdiklar: fonksiyon ve veriler
ile kullaniciya yeni bir iiriin, tasarim, uygulama ortaya koyma firsatt sunmaktadir.

"Oyun motoru" terimi 1990'larmn ortalarinda, id Software in inanilmaz derecede popiiler olan Doom oyunu gibi birinci sahis nisanci
oyunlart i¢in ortaya ¢ikti. Doom yazilim bilesenleri (ii¢ boyutlu grafik olusturma sistemi, ¢arpisma algilama sistemi veya ses sistemi
gibi) sanat varliklari, oyuncunun oyun deneyimini olusturan oyun diinyalari, oyun kurallari, ile ¢ekirdek arasinda oldukga iyi
tanimlanmig bir ayrimla tasarlanmisti. Bu ayrimin degeri, gelistiricilerin oyunlar lisanslamaya ve yeni sanat eserleri yaratarak
onlart yeni iirtinlere dontistiirmeye baglamastyla ortaya ¢ikti. (Lemarchand, 2009: 11)

Bir¢cok oyun firmasi, gelistirecekleri oyunlara yonelik oyun motorlar: tasarlayip kullanmaktadir. Ancak, oyun
gelistirmek i¢in sifirdan oyun motoru tasarlamak gerekmemektedir. Gliniimiizde iicretli ve iicretsiz olarak bircok
oyun motoru temin edilip kullanilabilmektedir. Unreal Engine, Unity, GameMaker, Godot, AppGameK:it, gibi
oyun motorlari, birgok kullanici tarafindan tercih edilmektedir (www.gamedesigning.org). Bahsi gegen oyun
motorlari, daha ¢ok bagimsiz gelistiricilere yonelik olmasi sebebiyle, genis bir fonksiyon kiitiiphanesine sahiptir.

Unity'nin ¢ok yonlii olmasi kullanicilarin herhangi bir video oyununu kolayca olusturmasini saglar. Hem 3D hem de 2D motorlar
ile galisir. Ayrica Direct3D ve OpenGL teknolojisinden de faydalanabilirsiniz- ya da yararlanmak istemeyebilirsiniz, ihtiyaglariniza
gore degisir. Her sey video oyununuzu nereye gotiirmek istediginize bagl (unity.tr.uptodown.com).

Cok yonlii olmas1 sebebiyle Unity, farkli platform ve tiirlerle oyun gelistirmek isteyen gelistiriciler tarafindan
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tercih edilen oyun motorlarindan biridir. Unity igerisindeki veri ve fonksiyonlar gelistirici tarafindan istenildigi
sekilde diizenlenebilmektedir. Giiniimiizde video oyunlar1t oyun konsollari, donanimsal yeterlilik saglayan
bilgisayarlar, akilli telefon ve tablet gibi mobil cihazlarda goriintiilenip kullanilabilmektedir. Ancak bazi oyun
motorlar1 sadece belli basli platformlar1 desteklemektedir. Oyun motorlarinin bahsi gegen platformlar ile
uygunluk gostermesi, birden fazla platformda kullanilmasi planlanan oyunlar agisindan 6nem az etmektedir.
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Resim 1. Unity oyun motoru arayiiziinden bir goriintii.

Sanal Turlar ve Uygulama Yoéntemleri

Sanal tur, genellikle video veya hareketsiz goriintiilerden olusan, belli bir konumun ya da yapinin sayisal
ortamda simiile eden uygulama tiirlerine verilen isimdir. Uygulanma sekline gore goriintii ve videolarin disinda,
ses efektleri, miizik, anlatim ve metin gibi diger multimedya dgelerini de icerebilmektedir.

“Bir miizede veya arkeolojik uygulamada sanal gergeklifin ilk kullanimi, 1994 yilinda, bir miize ziyaretgisi yorumunun,
Ingiltere'deki Dudley Kalesi'nin 1550'de oldugu gibi, 3 boyutlu bir rekonstriiksiyonunun etkilesimli bir sanal "gegisini" sagladig
zaman gergeklesti. “(www.historyofinformation.com)

Bilinen ilk sanal tur ¢aligmalarindan olan Dudley kalesi sanal turu, giiniimiize kadar ulagsmis, fakat ilk yapildigi
zaman ki ihtisamim kaybetmis olan Dudley kalesinin sayisal ortamda yeniden olusturularak , 15501i yillardaki
hasar gérmemis halinin simiile edilmesi amaciyla yapilmistir. Bu sayede, bahsi gegen tarihi yap1 zamanla harab
olup yerinde ziyaret edilemeyecek duruma gelse dahi, dijital ortamda varligini sanal tur olarak siirdiirebilecek ve
kiltiirel mirasin gorsel bellegi korunabilecektir.
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Resim 2. Dudley kalesi sanal turu (youtube.com)

Dudley Kalesi turu en yaygin uygulamalardandir : sanal diinya ekranda goriiniir ve yiizeysel bir bakis agisindan
gozlemlenebilir veya i¢inde gezinebilir (Pujol, 2004 :5). Gilinlimiiz teknolojsine gore kiyaslandiginda Dudley
kalesi turu eksik gibi goriinse de, hazirlandigi 1994 yilina gore bir hayli etkileyicidir.

Kdltirel miras somut ve somut olmayan kiltlirel miras olarak ikiye ayrilir. Birincisi anitlar,
yapilar, heykeller, resim vb. gibi somut mirasi icerir. ikincisi dans, tiyatro, muzik,
torenler, geleneksel performanslar gibi somut olmayan mirasi igerir. Somut miras
tasinabilen ( bir yerden bir yere kolayca tasinabilir ) ve tasinmaz mirasi ( tasinamayan,
yerinden kaldirlamayan yani binalar, tarihi alanlar ) igerir. Kultirel miras somut ve
somut olmayan yoni ile onu Ureten toplumun Kkdlturel degerleriyle baglantili olmasi
gerekir ( Aslan ve Ardemagni, 2006, s. 9)

“Kiiltiirel miras ge¢misten miras alinan ve degisik gerekgelerle gelecege miras birakilmak istenen, fiziksel
olarak varligi olan ve insanlar tarafindan yapilmis her tiirli eserler ile bir topluma ait degerler biitiinidiir”
(kulturturizm.gov.tr). Hem diinyada, hemde cografyamizda, eski uygarliklardan kalma bir¢ok tarihi kalint1, yap1
ve eser bulunmaktadir. Giiniimiizde kiiltiirel miras olarak gecen birgok yapi sanal turlar araciligr ile, birgok
platform ( tablet, telefon, bilgisayar vb.) iizerinden kullanicilara sunulmaktadir. Ozellikle 2020 yili itibari ile
diinyamiz1 etkisi altna alan COVID-19 pandemisi baslayan seyahat kisitlamalar1, goniillii karantina dénemlerinde
bu tarz sanal tur uygulamalarina olan egilimin arttig1 gdzlemlenmistir.

360 Sanal turlar

Gelisen teknoloji ile birlikte, dijital ortamda farkli sergileme yontemleri insanlarin kullanimina sunulmaktadir.
sunulmaktadir. Genis acili goriintiiler ile elde edilmis dijital miizeler ve sanal turlar en yaygin goriilen
orneklerdendir.

Resim 3. Sanal tur hazilamada kullamlan genis acih fotograf, italya, Venedik.(photo360tours.com)
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Genis agili ¢ekilen fotograflarin islenmesi ve sayisal ortamda bir araya getirilerek olusturulan 360 sanal turlar,
kullaniciy sanal turu yapilan lokasyonun igerisindeymis izlenimi vermesi amaciyla kullanilmaktadir. Kullanim
alanina gore tur igerisine eklenebilen yazi, aciklama, ses dosyalari, video gibi elemanlar ile 360 sanal tur
calismalar1 interaktif bir hale getirilebilmektedir. 360 sanal turlar sadece tarihi yapilar igin degil, tanitim amaci ile
de kullanilmaktadir. Bu sayede kisiler sehayat etmeye gerek kalmadan, tanitimi1 yapilan lokasyon ile ilgili detayli
bilgiye, bulunduklar1 yerden ulasabilmektedir.

Resim 4. Bilecik Seyh Edebali Universitesi 360 Sanal Turu.(bseu.edu.tr)

Bilecik Seyh Edebali Universitesi, COVID-19 pandemisi déneminde, web sayfas1 iizerinden yayinladig1 360 sanal
tur ile, tiniversite kampiisii hakkinda genel bilgileri tercih veya yeni kayit yapacak dgrencilere uzaktan tanitmistir.
Genis acili goriintiiler ile elde edilen sanal turlar fotograf bazli olmasinda kaynakli olarak gergekeilik hissiyatini
saglamaktadir. Ancak, kullanilan fotograflarin yapisi itibari ile iki boyutlu olmasi, kullanicinin sanal tur
icerisindeki gezinme alanini kisitlamaktadir. Bunun sebesi ise turda kullanilan genis acili fotograflar sadece belli
agilardan derinlik hissiyati saglamaktadir.

Video Oyunlarindan Baz1 Cevre Tasarin Ornekleri : Assasin’s Creed — Odyssey

Ubisoft firmasi tarafindan gelistirilen, 13 Kasim 2007 yilinda Serinin ilk oyunu siiriilen Assasin’s Creed
(Suikast¢inin inanci) oyunu aksiyon-macera tiirii tarihsel, video oyunu serisi olarak bilinmektedir. Oyun serisi
genel olarak inceledendiginde, fantastik kurgu bir evrende degil, insanlik tarihin ge¢misten giinlimiize yasanan
zaman ¢izgisinde gegmektedir. Oyunun her bir serisi, tarihte 6nemli bir olaymn yasandigi zaman dilimi ve
lokasyonda gegmektedir.

Oyunun senaryosunun belli bir zaman dilimini kapsamasi, yaratici ekip tarafindan oyunda kullanilan gevre ve
mekan tasarimlarinin (sehirler, yapilar, giinliik yasanti) olabildigince senaryonun gectigi zamanin tarihi dokusuna
uygun tasarlanmaya caligildig1 gdzlemlenebilmektedir.

2007 Yapimi olan serinin ilk oyununda, oyun serisi i¢in gelistirilen “Anvil” isimli oyun motoru kullanilmistir.
Oyunun gelistirildigi yila gore degerlendirildiginde gayet basarili ve keyifli bir kullanici deneyimi sunan gevre
tasarimi uygulandigr goriilmektedir.
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Resim 5. Assasin’s Creed 1 Oyunundan Eski istanbul goriintiisii (youtube.com)

Gelisen teknoloji ve donanimlar ,oyun endiistrisi ile parallel bir ilerleme kaydetmistir.Oyun konsolu ve bilgisayar
donanimlarinin 6zeliklerinin artmasi, video oyunu motorlarinin grafik isleme, fizik motorlari, ses derleme, yapay
zeka olusturma gibi oyunun temelini olusturan bilesenleri daha kapsamli yapabilmesine olanak saglamistir.
Serinin 11. Biiyliik oyunu olan, oyunun senaryosu antik yunanda gegen , 2018 yapimi “Assasin’s Creed —
Odyssey” oyununda bahsi gegen 6zelliklerin artiginin etkileri agikca goriilmektedir.

Resim 6. Assasin’s Creed — Odyssey oyunundan Hephaestus tapiagi ve giiniimiizdeki goriiniimii

Oyunun icerisinde gecen tarihi yapilar, tipki1 Dudley kalesi 6rnegindeki gibi olabildigince gergek diinyadaki
Olceklerine ve bulunduklar1 bélgenin jeolojik yapisi géz dniinde bulundurularak, dénemindeki goriintiisiine uygun
halde modellenip kullanilmistir. Video oyunu motoru sayesinde olabildigince gergekei bir goriiniim elde edildigi
gibi, oyunda kontrol edilen karakter araciligi ile detayl1 bir sekilde gezilebilmektedir.
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Video Oyun Motoru ile Sanal Tur Tasarim : Orhangazi imareti (Bilecik)

Eski Bilecik'de imaret veya Orhan Imareti olarak adlandirilan yapi, kesin tarihi bilinmemekle birlikte, mahalli iradisyona
dayanilarak verilen Orhan Imareti ismine dayanibrak 14. yy. i ortalarina tarihlendirilir. Aslinda, iznik'deki Orhan Gazi Imareti gibi.
ana eksen lizerinde kubbeli iki boliim ile yanlarda tonozlu birer tabhaneden meydana geldigini gosteren izler vardir. Ancak
tabhaneler uzunca bir zaman oOnce yikilmistir. Bugiin ancak ana eksen iizerindeki iki bolim, o da harap halde
kalmistir.(Demiriz,1990 : 165)

Resim 7. Orhangazi imarethanesinin giiniimiizdeki goriiniimii. (haber228.com)

Orhangazi tarafindan yaptirilan imarethane, tarih boyunca ¢ok sayida yoksul ve evsiz kisiyi doyurmustur.

Yoksullara, kimsesizlere ve yolculara yardimda bulunmak gerekliligi, Osmanli Devleti'nin kurulus déneminde
imarethanelerin kurumsallasmasina vesile olmugtur. Biitiin bu amaclar dogrultusunda hanedan iiyeleri basta olmak
iizere, devlet adamlarinin da destegi ile imarethaneler kurutmaya baglanmistir. Orhangazi imareti, islevi kadar
Osmanli devletinin erken donem mimari drneklerinden biri olmasi ile de dikkat ¢ekmektedir. Birbirlerinden genis,
yuvarlak kemerlerle ayrilan, iizerleri kubbe ile 6rtiilii olan bu mekanlar moloz tas duvarlardan &riiliidiir. imaretin
giineyinde tas ¢ikintilar dikkati cekmektedir.Imaretin dért tas sirasi arasia ii¢ sira tugla yerlestirilmistir. Mihrap
yoniindeki boliimiindeki pencereler igerisini aydinlatmaktadir. Imaretin giiniimiize sadece orta boliimii ulasmis
olup, olduk¢a harap durumdadir. Bu c¢alisma, olduk¢a hasarli bir durumda olan imarethane yapisinin orjinal 6l¢ii
ve Ozelliklerine bagl kalinarak sayisal ortamda yeniden olugturulup tanitilmasini hedeflemektedir.
Sanal tur ¢alismasinin ana dgesi olan Orhangazi Imaretinin ii¢ boyutlu modeli, yapildig1 zamanin &lgiilerine uygun
olarak, mimari modelleme yazilimi olan Sketch up flizerinde olusturulmustur. Modelleme yapilirken eldeki
verilerden (yapi plani, 6l¢ii, yiikseklik) yola ¢ikilarak, olabildigince bire bir 6lgiilerde olusturulmaya dikkat
edilmistir.
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Resim 8. Orhangazi imareti 3d modeli (Olgiilii modelleme : Ogr. gor. Ercan GULER Revize : Ogr. Gor. Bayram
ARMUTCI)

Orhangazi Imaretinin giiniimiize ulasan kalintilari, yerinde incelendiginde kullanilan materyaller agisindan
oldukga fikir vermektedir. Ancak yikilmis olan béliimlerde kullanilan materyaller (kullanilan tas, siva, harg vb.)
net bir sonu¢ ¢ikarmak, yapinin giiniimiizdeki hali tizerinden miimkiin gériinmemektedir. Buna ¢6ziim olarak, ayni

donemde yapilmis ve daha iyi korunmus yapilar {izerinden, materyaller ve kullanim sekilleri incelene rek model
iizerinde uygulanmistir.

Resim 9. Bursa Niliifer hatun imareti ve Bilecik Orhangazi Camii (isIamansihopedISI.Org .tr)

Niliifer Hatun Imareti ve Orhangazi Camisi yapilarinda kullanilan, duvarlar iizerindeki tas 6rgiisii formu, kubbe
ve kolon 6zellikleri incelenerek, Orhangazi imaretinin yikilmis olan kisimlarini yeniden insa etmek igin referans
olarak kullanilmistir. Ug boyutlu modelin tamamlanmas: ile, model video oyunu motoru igersinde kullanima hazir
hale gelmistir. Sanal turun tasarimi i¢in Unity oyun motoru tercih edilmis ve kullanmilmistir. Orhangazi imareti
modeli unity igerisine aktarilarak, sanal tur ¢aligmasinda kullanicinin tur igerisinde gezinmek i¢in kullanacagi
fonksiyonlarin ve bilesenlerin tanimlandigi, yapimin bilecik bdlgesindeki bulundugu konumun topolojik
ozelliklerini tagiyan alana yerlestirilmistir. Unity in igerisinde tanimlanmis olan birinci sahis kamera (first person
camera), arazi (terrain), carpistirict (collider) , gibi araglar sanal turda elde edilmek istenilen parametrel ere gore
diizenlenerek kullanilmigtir. Bunun sonucunda kullanici, tanimlanan tuglar ile birinci sahis kameranin goziinden
sanal tur igerisinde igerisinde gezinebilir hale getirilmistir. Carpistirict fonksiyonu imarethane modeline ve
yerylizii sekline uygulanarak, birinci sahis kamera ile gezinen kullanicinin duvarlarin igerisinden gegmesi
engellenmis ve daha gercekci bir simulasyon 6zelligi saglanmistir.
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Resim 10. Sanal tur ¢aliymasinin unity arayiizii iizerinde goriintiisii.

Sanal tur ¢aligmasi tamamlandiktan sonra unity oyun motoru iizerinden derlenerek istenilen platform tiiriine gore
digar1 aktarilabilmektedir. Unity, icerigi itibari ile mobil oyunlardan bilgisayar oyunlarina kadar birgok projede
kullanim1 i¢in uygunlagtirilmis olmasi, gelistirilen uygulamanin istenilen platformalara inga edilmesine olanak
saglamaktadir. Bu sayede unity iizerinde gelistirilmis olan bir sanal tur ¢alismasi, istenildigi takdirde, akilli
telefon ,tablet, bilgisayarlar gibi birgok platforma uygunlugu saglanmis sekilde ¢alistirilabilecektir.

Resim 11. Sanal tur uygulamasinin bitmis halinden ekran goriintiisii
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Sonuc ve Oneriler

Yapilan arastirmada, giinimiizde kullanilan 360 sanal turlarin isleyisi, kullanim ydnlemleri incelenerek iyi ve
gelistirilebilir yonleri ortaya koyulmustur. incelenen sanal turlarda foto gercekgilik yeterli olsa da kullanilan
fotograflarin yapist itibari ile iki boyutlu olmasi, kullanicinin sanal tur icerisindeki gezinme alanini kisitladig:
sonucuna ulagilmigtir. Ayrica fotograf bazli sanat turlarda, sadece fotografi elde edilebilen yap1 ve lokasyonlarin
sanal tur ¢alismasinin yapilabildigi sonucuna ulasilmistir. Arastirma kapsaminda, video oyunu motorlarinin
gegmisten giiniimiize gelisimi incelenmis, islev ve fonksiyon bakimindan kullanim alanlari incelenmistir.
Assasin’s Creed oyun serisi incelendiginde, oyun igerisinde kullanilan tarihi mekan ve yapilar, oyun motorlarinin
sundugu fonksiyon ve 6zellikler ile gergekei ve etkili bir bicimde kullanima sunuldugu goriilmiistiir. Biitiin bu
bilgilerin 1s181nda, video oyun motorlarinin sanal tur tasariminda kullanimini ve olumlu ve olumsuz yonlerini
ortaya koymak amaci ile bir uygulama ¢aligmasi yapilmistir. Unity oyun motoru kullanilarak, giiniimiizdeki hali
gezilemeyecek kadar tahrip olmus Orhangazi imareti nin sanal tur ¢alismasi yapilmigtir. Uygulama sonucunda,
Orhangazi imareti nin yikilan ve harab olmus kisimlar1 sayisal ortamda yeniden olusturularak, video oyunu
motorlarinin sagladigi fonksiyonlar ile etkilesimli, 360 sanal tur caligmalarina gore daha rahat gezilebilen,
kullanict deneyimi daha yiiksek bir sanal tur ¢alismasinin yapilabildigi sonucuna ulagilmigtir. Sonug olarak video
oyunu motorlar1 ile yapilacak sanal tur caligmalari ile yiiksek etkilesimli turlar hazirlanabilecegi gibi ziyaret
edilmesi tehlikeli olabilecek, harab durumdaki tarihi yapilarin goriinmesi gereken helleri ile sayisal ortamda
gezilebilir hale getirilerek, kiiltiirel mirasin sayisal ortamda gorsel bellegini siirdiirebilecegi ortaya koyulmustur.
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Ulakbilge

USE OF VIDEO GAME ENGINES IN VIRTUAL TOUR
DESIGN

Bayram ARMUTCI, Murat CALIS

ABSTRACT

With the developing technology, many historical buildings and artifacts that are included in the definition of cultural
heritage are presented to the use of people with different display methods in digital environment. Digital museums and
virtual tours obtained with images are among the most common examples. Virtual tour allows watching all kinds of
indoor and outdoor spaces on the internet via computer. In the meantime, the user can make a three-dimensional trip
up, down and right to the inside of the stage with the help of the mouse or keyboard. This application that
revolutionized the IT sector is called Virtual Tour. As of 2020, the COVID-19 virus has significantly affected daily
life in our country and in the world. It is observed that curfews and travel restrictions applied within the scope of
quarantine for the purpose of prevention increase people's interest in virtual tour and similar applications. Virtual tours
allow you to visit historical buildings and areas with devices such as smartphones, tablets and computers without the
need for travel. However, when virtual tour applications known as 360 virtual tour are examined, it is seen that it is
lacking mechanically although it seems visually sufficient. Virtual tour works produced from wide angle photographs
provide an optical illusion and can only be viewed from certain angles Accordingly, 360 virtual tours are weak in
terms of interaction and user experience. The display methods that can be developed are not limited to only 360 virtual
tours. According to the type of cultural heritage, many different applications will be developed using visual design
tools and various coding languages. Physics engines developed for video game and applications have the physics and
simulation parameters needed in games and applications. It is possible to develop a detailed application with the
features provided by physics engines. In this way, a highly interactive application can be developed, and the
application can be used in many platforms. With a virtual tour work to be done using a video game engine, the
historical buildings that have been severely destroyed and dangerous for visitors can be modeled in digital
environment and used as virtual tour. In this way, historical structures that have disappeared can continue to maintain
their visual memory in digital environment. In this research, it is aimed to make a high interactive virtual tour study of
a historical building that has been destroyed to be visited by making use of the advanced simulation features of video
game engines and to reveal the advantages and disadvantages of video game engines in the virtual tour development
stage in line with the information obtained.

Keywords: Virtual tour, cultural heritage, 360 tour, historical structure, video game
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