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METAVERSE
LAB. NEDIR g

Dinyanin giindemindeki son ve en yaygin teknoloji olan "METAVERSE"; insanlarin sanal
dinyada atélyeler, egitimler ve yeni deneyimler yasamak igin olusturabildikleri dijital
alanlardir. Bu alanlar farkl kisiler yada kurumlarla paylasilarak mesafe olgusu ortadan
kaldirilabilmektedir.

Ornegin; Herhangi bir bilsem 3D yazici kullanimi ile alakali Gst diizey egitim
dizenleyecek ve bu konularda eksigi olan bilsemlerinde ayni egitimi almasi gerekiyor.
Tek noktadan metaverste bu egitim dizenlenip tim bilsemlerin hem teorik hem de pratik
egitimleri verilebilmektedir.

Yada herhangi bir bilsemdeki atélye metaverse ortamina aktarilip mekan ve zaman
sinirlamasi  olmadan &grenciler kendi atolyelerde dijital ortamlarda calisabilir.
Deneyimlerini orada arttirabilir.




KARMA GERQEKLIK,
LAB. NEDIR e

Oncelikle sanal gercekligin ne oldugunu tanimlamak gerekir. Sanal gerceklik; teknoloji
kullanilarak olusturulan kurgular ile gercek ve hayalin birlestirilmesidir. Sanal 6grenme
ortamlari, gelisen teknolojinin egitim-0gretim ortamlarina dahil edilmesiyle birlikte
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek i¢in tasarlanmis platformlardir.

Sanal gergeklik deneyimini zenginlestirmek ve 6grenmek oldukga maliyetli ve disariya bu
bilginin aktarilmasi mimkin degildir. Karma gercgeklik ise gergek diinya ile sanal
dinyanin ortamlari bir araya getirilerek olusturulan platformlardir.

Karma gergeklik platformlarindaki bilgi disaridan da gézlemlenebilecegdi igin
ogrenilmesi, aktarilmasi kolay ve anlasilirdir.

Ogrencilerimizin sanal gerceklik deneyimlerini gelistirmek ve edindikleri bu deneyimleri
gozlemleyebilmek adina karma gergeklik laboratuvari kurulmasi gerekmektedir.




NELER YAPTIK

Sanal gergeklik ile alakal bir yili askin stdredir ¢alisiyoruz. Aslinda atdlye ihtiyacimizin
olmasini bu ¢calismalar sayesinde farkettik.

Gegirdigimiz bir yil boyunca 6grencilerin sanal gergeklik ile alakali ¢ok ilgili olduklarini,
o6grenmelerini kolaylastirdigini ve hayal gliglerinin ne kadar sinirsiz oldugunu anladik.

Ornek projelerimizden olan "Dogdal Afet Simulasyonu'nda Afet Cantasi'nin dnemini,
cantada nelerin olmasi gerektigini, ¢ikislarin nasil kulloanilmasi gerektigini cocuk ve
genglerin ¢ok daha kolay kavrayabildigini farkettik.
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NELER YAPTIK

FIZIKI ATOLYENIN KURULUMU

Su anda atélyenin fiziki durumu fotograflayabilecegimiz durumda olmadigi
icin bitmis halinin drneklerini sizinle paylasacagiz.

Planladigimiz atélye Metaverse, Karma Gergeklik, Arttirilmis Gergeklik,
Sinematografi  Alani, Igerik Uretim Stidyosu ve Fotograf Stidyosu
konularini isleyebilecektir. Bu konulari islemesi icin yesil perde(chromakey)
duvarlar, isiklondirma sistemleri, sunucu sistemleri, kamera ve fotograf
sistemleri  kurulmasi gerekmektedir (Bu sistemlerin tamami zaten
metaverse atdlyesi icin gereklidir. Biz sadece ufak degisiklikler ile diger
konularinda islenebilmesine olanak sagladik.).

Atélyemizin mevcut binamizda hangi dersligini kullonacagimiza karar
verirken ortama disaridan kontrol edilemeyecek 1sik gelmemesi igin
penceresiz bir derslik sectik.

Atdlyemiz 4 ylzeyi (karsi, sag, sol ve zemin) yesil perdeden olusacak ve
isiklandirmasi icin 14 adet farkl lumenlerde softbox isik yerlestirilecektir.

Ayni zamanda atdlyemizde ileride glncelleyecegimiz ses kayit ve akustik
alan konulari i¢in planlamamizi yaptik. Bunun igin akustik moduler
paravanlar ve tavan igin akustik singerler kullanacagiz.
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NELER YAPTIK

FIZIKI ATOLYENIN KURULUMU

Atélyemizin dijital olarak nelere ihtiyaci oldugunu belirledik ve kismen
alimii yaptik. Atdlyemizde karma gerceklik ve metaverse konulari igin;
Sunucuya (1 Adet Dell R720), sanal gerceklik gézltigine (2 Adet Oculus
Quest 2), Kameraya (1 Adet GoPro Hero 9 Black), Depolama Sunucusuna
(Synology RS820+) ihtiyacimiz vardi ve bunlarin alimini yaptik. Ama
almamiz gereken diger malzemeleri; Render bilgisayari, buyUk
organizasyonlar icin 4 Adet daha sanal gercgeklik gézIligl, Montaj ve kurgu
icin iMac Bilgisayari, Akustik sistemleri, Ses kayit Sistemleri ve Sunucu
glincellemeleri malzemelerini alamadik.

Aldigimiz malzemeler ile su anda mevcut sistemi calistirmakta zorlanacagiz
ama proje ve icerik Uretimlerinin kalitesini arttiracagiz.




NELER YAPTIK

GEZI ICIN TEHLIKELI TARIHI ESERLER

Gezilmesi tehlikeli olan tarihi eserlerimizden Gaziantep
Kalesi'nin yeni bulunan tinellerini Lidar sensorler araciligi ile
tarayip, dokularini fotografladiktan sonra bunlari Blender
programi ile mesh olarak bir araya getirdik.

Ve okulumuzda bulunan sanal gercgeklik gozligu ile gezmek
isteyen tim ogrencilerimize gezdirdik.




NELER YAPTIK

DOGAL AFET SIMULASYONU

Dogal afet aninda nelerin hangi sira ile yapilmasi gerektigini,
afet cantasinda nelerin olmasi gerektigini, cikislarin nasil
kullanilmasi gerektigini anlatan bir sanal gerceklik oyunu
yaptik. Bu uygulomayi Unity Gzerinden hayata gecirdik.

Bu uygulamayi bilgisayar Uzerinden Unity VR aracini
kullonarak online olarak yayinlamayi basardik yalniz sunucu
eksikligimizden kaynakli sadece 4 kisi es zamanl oyuna
katilabildi.

Bilgisyari sunucu olarak kullandigimiz zamanlar MYSQL veri
tabani motoru kurdugumuzdan dolayl tim skorlari kayit
edebiliyoruz.




NELER YAPTIK

SANAL ATOLYE

Sanal atélye tasarimlari yapimina basladik, su anda konu ile
alakalr iki 6gretmenimiz Unity ile sanal atdlyelerimizi mars
kolonisi halinde tasarlamaya basladik.

Ayni zamanda su anda ellerimiz ile senkron calisabiliyor.
lleride ev aletler, objeleri oynatma tekrar boyutlandirmayi ve
atolyeler arasi gezinmeyi yapacagiz.

Bunun faydasi; atolyeden uzak olan 6grencilerimiz bile atolye
deneyimlerini yasayabilecekler.
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NELER YAPACAGIZ ,
®

Atélyemiz ile neler yapabilecegimizi gegmiste metaverse veya sanal gerceklik ile calismis
olan U¢ 6gretmen onderliginde toplam 8 6gretmen ile yaptigimiz ¢alismanin ciktilarini
maddeler halinde siralarsak;

« Gezilmesi tehlikeli tarihi eserlerin (tamaminin) metaverse evrenine
aktarilip 8grencilerin ve toplumun orayi gezebilmesini saglayan bir proje (VR Gezinti).

« 3D Printerlerin kullanimina iliskin metaverse uygulamasi (Sanal Baski).

« Ogrencilerin 3 boyutlu tasarim yaparken gergek boyutta neler oldugunu
farketmeriicin "3D Gozlem Odast”

« Ogrencilerin mekanizma tekniklerini daha iyi anlayabilmeleri icin "Sanal
Mekanik Atolyesi”

 Sanal olarak ilk yardim, yangina midehale ve yangindan kagis editimlerini
egitim simulasyonuna cevirecegiz.




NELER YAPABILIRIZ ,
e

Teknik imkanlarimizi  genisletebilirsek ileride atdlyemizde neler yapabilecegimizi
maddeler halinde siralar isek;

* Bilsemlerin sanal kopyalarinin olusturulacagi metaverse platformu.

« Egitimlerin online olarak verilebilecedi metaverse derslikleri.

* Bir projeye baslamadan once projenin on prototipinin olusturulabilecegi
sanal atdlyelerinin kurulumu (Elektronik ve Mekanik).

* 3 boyutlu tasarimlarin gercek boyutlarda tasarlanmasina olanak saglayan
sanal tasarim atolyesi.

* Dokunma hissini arttiran araglar ile sanal dokunma hissiyatinin
arttirilmasi.
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TOPLANTI

Fiziksel olarak erisemeyeceginiz toplantilari  metaverse
evreninde online olarak dlzenleyip fiziksel toplantilari
aratmayacak sekilde yapilabilir.
Ornegin; Gozmntep teki bir bilsem 6égrencisi ile Istanbul'daki
bir bilsem 6grencisi bilgi alisverisini daha verimli bir sekilde
metaverse Uzerinden yapabilir.
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ETKINLIK

Fiziksel olarak midmkin olmayan etkinlikleri metaverse
evreninde online olarak dizenleyip fiziksel etkinlikleri
aratmayacak sekilde yapilabilir.

Ornegin; Uluslararasi uzay istasyonunun nasil calistigini
nelerin yapildigini ve oradaki hayatin nasil oldugunu 6grenmek
fiziksel olarak miUmkin olamazken metaverse evreninde bu
MUmkUundur.




GEZI

Dinyayi gezmek, fiziksel olarak gidilmesi zor olan yerleri sanal
gergeklik ile gezebilir, deneyimler saglanabilir.

ALABAMA
HILLS.




TASARIM

3 boyutlu tasarimlarin sanal ortamda tasarlanmasi gercgek
boyutlari  kiyasloma agisindan  daha dogru  sonuglar

vereceginden sanal gerceklik ile yapilacak tasarimlar énem
arzeder.

Artwork by Stépan Kral \ )
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EGITIM

Tip, muhendislik, muizik, sehir planloma gibi bir cok egitimi
alabileceginiz  sanal ortamlar olusturarak becerileri ve
kabiliyetler arttirilabilir.




UYGULAMA

Uygulama
Hatalari

Yapilabilenler Uzakhik




Bir Kreatiff projesidir.



