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ONSOZz

Sanat ve tasarimin yeni imkanlar ve teknolojiler lizerinden, miihendislik temelli yaklagimlar
araciligiyla ifade edilmesine kuvvetle ihtiyag vardir. Teknik iiniversite bilinyesinde gelisen
sanat ve tasarim alanlarinin ge¢misin kaliplarindan siyrilarak bugiin ve gelecek {iizerine
konumlandirilabilmeleri baglaminda guncel tekniklerden faydalanmak ve sanatsal ve estetik
odakli tretimi yeni teknikler lizerinden gelistirmek, miihendislik ve sanat birlikteligini
taclandirmak anlamlarma gelmektedir. Ozellikle Tiirk kiiltiir varliklari {izerine yeterli
akademik ve sanatsal galismanin  gelistirilememis olmasi, projemize ayricalik
kazandirmaktadir. Proje ile Tiirk kiiltiir varliklar1 olarak Tiirk mitolojisinde 6ne c¢ikan
karakterler bilgisayar ortaminda modellenmis ve Tiirk mitolojisine ait deger ve varliklar

Tiirkiye’de ilk kez artirilmis gerceklik teknolojisi tizerinden tasarlanmistir. Projemize olan

desteklerinden  otiirii  Yildiz Teknik Universitesi Bilimsel ~Arastirma  Projeleri

Koordinatorliigiine tesekkiirlerimizi sunariz.

Dog. Dr. Bahadir UCAN
Eylal 2020
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OZET

Bu proje, Yildiz Teknik Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinatorliigiince
saglanan destek ile yiiriitiilmiistiir. Proje kodu “SBA-2019-3749 Uc¢ Boyutlu Modellemeler
Uzerinden Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1” seklindedir. Ug boyutlu modelleme, bilgisayar
destekli Ogrenimde Onemli bir rol istlenmektedir. Bu baglamda Ogrencilerin nitelikli
modelleme ve tasarim yapacak becerilere erismelerinin saglanmasi gerekmektedir.
Ogrencilerin, ii¢ boyutlu modelleme ve tasarim yetilerinin artirilmasi yaninda 6devler ve
uygulamalar Uzerinden kiiltiirel farkindalik kazanmalar1 hedeflenmistir.  Odev  ve
uygulamalarin temalar1 bu dogrultuda belirlenmis olup, temel geometrik modelleme 6devleri
sonrast Ogrencilerden mitoloji kavrami ekseninde karakter modelleri ortaya cikarmalar
istenmistir. Bu sekilde 6grencinin mitoloji, destan, hikadye gibi sozlii ve yazili geleneklerde yer
alan unsurlar1 tanimalar1 ve caligmalarinda faydalanabilmeleri amaclanmistir. Model ve
tasarimlar, Ozgiir ve acik yazilim olarak kullanilabilen Blender 2.80 {izerinden
olusturulmustur. Final kapsaminda ise mitolojik karakterlerden faydalanilarak olusturulan
karakter tasarimlarina artirilmis gergeklik 6zelligi eklenmistir. Artivive yazilimi {izerinden
tanimlanan artirtlmig gerceklik sayesinde modeller, telefon/tablet iizerinden izleyicinin
interaktif katiliminin saglandig: bir igerik kazanmistir.

Anahtar kelimeler: modelleme, ii¢ boyutlu modelleme, tasarim, artirilmis gergeklik.

ABSTRACT

This research has been supported by Yildiz Technical University Scientific Research Projects

Coordination Department. Project Number: SBA-2019-3749 Augmented Reality Applications
Using Three Dimensional Models.Three-dimensional modeling plays an important role in
computer-assisted learning. In this context, it is necessary for students to have access to the
skills to make qualified modeling and design. The aim of this study is to increase students'
three dimensional modeling and design skills and to gain cultural awareness through
assignments and applications. The themes of the home works and applications were
determined in this direction, and after the basic geometric modeling assignments, the students
were asked to produce character models based on the concept of mythology. In this way, it is
aimed that the students will be able to recognize and benefit from the oral and written
traditions such as mythology, epic, story.

Models and designs are built on Blender 2.80, which can be used as free and open software.
Within the scope of the final, augmented reality feature has been added to the character
designs created using mythological characters. Moreover, augmented reality is applied
through Artivive software and the models have gained content that enables interactive
participation of the audience via phone / tablet.

Keywords: modeling, three dimensional modeling, design, augmented reality.



1. GIRIS

Mitoloji, sozlii ve yazili gelenegin tiim unsurlarini iginde barindiran bir kavram olarak
toplumlarin kiiltiirel miraslarin1 yansitmak noktasinda 6nemli bir degere sahiptir. Mitoloji,
toplumdan topluma farklilik gosterebildigi gibi benzer mitolojik 6gelerin baska cografyalarda
gorildiigi ya da sahiplenildigi de bilinmektedir. Tepegdziin Bati mitolojisinde “Kiklop”
olarak anilmasi ya da tek boynuzlu at imgesinin diinya mitolojisinde siklikla yer edinmesi bu
durumun ornekleridir.

Mitolojinin sanat ve tasarim degeri olarak anlam bulmasi 6nemle iizerinde durulmasi gereken
bir husustur. Diinya genelindeki 6rneklere bakildiginda pek ¢ok ¢izgi animasyon yapiminin
mitolojiye dair unsurlardan beslendigi goriilmektedir. Miyazaki’nin Japon mitlerinden
esinlenerek birgok yapima imza attigi goriilmektedir. Avrupa ¢izgi sinemasinda da Yunan
mitolojisi siklikla kullanilmaktadir. Tiirkiye’de ise Tiirk mitolojisi ekseninde gelistirilen ¢izgi
yapimlarin, Diinya’daki diger orneklerle kiyaslandiginda yetersiz kaldigimi sdylemek
mumkadnddr.

Bu anlamda Tiirk mitolojisinden yeterli 6l¢iide sanat ve tasarim alanlarinda faydalanilmadigi
goriilmektedir. Bu eksiklik dogrultusunda planlanan projeyle ilk kez artirilmis gerceklik
ortaminda deneyimlenebilir Turk mitolojisi kahramanlar: tasarlanmistir. Bu sekilde Anadolu
ve Tiirk kiiltiiriine ait degerler giincel teknolojik yontemler tizerinden temsil edilme imkanina
sahip olacak ve cesitli etkinlikler iizerinden paydaslar (Altinbas Universitesi Miihendislik ve
Doga Bilimler Fakiiltesi seminer ve proje sergisi) ile bulusturulmustur. YOntem olarak
bilgisayar destekli modelleme, animasyon artirilmis yazilimlari kullanilmistir. Literatir
taramasi iizerinden Tiirk mitolojisinde yer alan karakterlere dair betimlemeler temel alinarak
tasarimlarin yapilmasi yoluna gidilmistir.

Projeden akademik c¢ikti gergevesinde bir uluslararasi hakemli dergi yaymni (Uluslararasi
bildiri olarak hazirlanip konferans yetkilileri araciligiyla dergi yayinina doniistiiriilmiistiir.) ve
bir seminer ve proje sergisi elde edinilmistir (Bkz. Ek-1). Proje sergisi Altinbas Universitesi
Miihendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi sergileme alaninda diizenlenmistir. Ayrica, Altinbas
Universitesi E-Biilten’de etkinlik haberi olarak paylasilmistir (Bkz. Ek-2).



2. POLIGON MODELLEME VE UYGULAMALAR

Bilgisayar grafik sistemleri, bilgisayar destekli tasarim, nesne tanimlama,
nesne takibi ve model temelli video kodlama gibi bir¢ok degisik uygulama,
nesnelerin  en Onemli oOzelliklerinden birisi olan nesne seklinden
faydalanmaktadir. Nesne sekillerinin tanimlanmasi ve temsil edilmesi
islemi genelde “modelleme” olarak adlandirilmaktadir. Nesne sekillerinin
tanimlanmas1 i¢in birgok degisik yontem bulunmakta olup her birinin
kendine 0zgii iistiin ve eksik yonleri mevcuttur. Degisik modelleme yontem
ve Uygulamalar1 var olmakla beraber en yaygin kullanilan yontem poligon
yap1 kullanan modellemedir. Poligon temelli ag yapisi seklinde tanimlanan
3-Boyutlu (3-B) modeller yaygin kullanilmakta ve isleme agisindan basit
bir sekil tasviri imkami saglamaktadir. Ozellikle etkilesimli ii¢ boyutlu
grafik uygulamalar1 i¢in kolay kullanim saglayan poligon modelleri,
modelleme kesinliginin degisik oranlarda ayarlanabilmesi ve degisik
bicimleri kolayca tanimlayabilme kabiliyeti sayesinde yaygin kabul
gormektedir (Ulucay, Ertirk, 01.06.2018).

Calisma kapsaminda, 6grencilerin ii¢ boyutlu modellemenin temel tasarim
dilini kavrayabilmeleri dncelik edinilmis olup 6grencilere diisiik poligon
modelleme merkezli o6devler verilmistir. Bu kapsamda ogrencilerden
gerceklestirmeleri beklenen ilk tasarim 6devi sandalye/koltuk modelleme
olmustur.

Resim 1. Merthan Ezenerden’in (sol) ve Dila Danacioglu’nun (sag)
caligmalari, 2019.

Ogrencilerden {ic boyutlu ortamda temel geometrik modelleme becerisi
kazandirmak amaciyla sandalye/koltuk tasarimlari olusturmalar1 istenmistir.
[lk 6dev kapsaminda tasarlanan sandalye modelleri iizerinden poligon
modellemenin temel kavramlar1 uygulamali olarak aktarilmistir.



Resim 2. Gizem Dogan’in 6dev ¢alismasi, 2019.

Ogrencilerden ilk 6devleri olan sandalye/koltuk tasarimlarinin ardindan
simif modeli ortaya ¢ikarmalar: istenmistir. Bu anlamda organik olmayan
modellemede ileri bir seviyeye dogru gecislerinin  saglanmasi
amaclanmistir.  Ogrencilerden derslik olarak kullanilan smifi  biitiin
detaylariyla (koltuk, derslikler, aydinlatma, tahta, vb.) tasarlamalari
beklenmistir.

Resim 3. Necla Isik’n ikinci 6dev ¢alismasi (sinif modeli), 2019.



3. MITOLOJIiK KARAKTER TASARIMLARI

Karakter tasarimi, ¢izgi temelli bir yaklasimin ana unsurlarim
olusturmaktadir. Bir ¢izgi yapimin (hikaye, 6yki, animasyon, ¢izgi roman,
vb.) gorsel dilinin etkin kullanilmasi, karakter tasarimlarindaki 6zgiinliik ve
akilda kalicilik ile dogrudan iliskilidir. Ug boyutlu uygulamalarda karakter
tasarimin sade bir tislupta olmasi, poligon modellemede ortaya ¢ikabilecek
birtakim sorunlarin asilabilmesi noktasinda ayrica 6éneme sahiptir (Ugan,
2018:126). Gereksiz sayida ve yogunlukta nokta ve poligon igeren detayli
modellerin basitlestirilmesi bilgisayar grafikleri agisindan énemli bir konu
teskil etmektedir (Ulugay, Ertiirk, 01.06.2018; Heckbert, Garland, 1997).
Bu baglamda ii¢ boyutlu modelleme dersinde diisiik poligon modelleme
prensipleri aktarilmaya calisilirken gereksiz yiizey alanlarindan ve ag
yapisindan kag¢inilmasinin liizumu tizerinde durulmustur.

Final uygulamalar1 kapsaminda 6grencilerin organik modellemeye gecisleri
hedeflenmis olup tema olarak ise “mitoloji” belirlenmistir. Mitoloji
Uzerinden Ogrencilerin  kiiltiirel unsurlara olan ilgilerinin artirilmasi
saglanmaya calisgtlmistir. Ogrencilerin kiiltiir degerleri iizerine arastirma
yapmalart ve bu arastirmalari modellemelerinde  kullanmalari
hedeflenmistir.

Resim 4. “Tulpar”, Kiirsad Unliier (sol) ve “Tek Boynuz”, Melek Melisa
Ilkaz (sag), 2019.

Tulpar, Tirk Mitolojisinde bulunan kanatli at figlriidiir. Yunan
Mitolojisinde bulunan Pegasus ile benzerdir (Bkz. Res.4). Kirgiz
Tirklerinin Manas Destaninda bu ugan, kanatli atlardan bahsedilir.
Arkeolojik olarak Kazakistan'da kesfedilen Esik Kurgani ve Altin Elbiseli
Adam’mn basliginda Tulpar figiirii bulunmaktadir (Tiirk Mitolojisinde
Efsanevi Yaratiklar, 08.12.2019).

Tek Boynuz ise hem Tirk mitolojisinde hem de ¢esitli diinya
mitolojilerinde siklikla bahsi gecen bir mitolojik at tirudir (Bkz. Res. 4).
Baginin tizerindeki tek boynuza génderme yapilarak “Tek Boynuz” ismini
almistir. Giinlimiizde tek boynuzlu at figiirii pek cok cizgi filmde ana
karakter olarak kullanilmakta ve o6zellikle ¢ocuklara yonelik hemen tiim
iirlinlerde karsimiza ¢ikmaktadir.



Resim 5. “Matagot”, Bar¢in Bekar, 2019.

Matagot, Fransa veya Giliney Amerika’nin bazi sozlii geleneklerine gore,
cogunlukla belirsiz, sik sik kara bir kedi olan bir hayvan formundaki bir
ruhtur, ancak sigan, tilki, kopek veya inek tiirlerinin mevcut oldugu rivayet
edilmektedir (Conway, 2018).

Resim 6. “Tepegoz”, Cagla Yilmaz (sol) ve “Kayberen”, Dogukan Sentiirk
(sag), 2019.

Tepegoz, Dede Korkut hikayelerinde ad1 gecen yaratik olarak bilinir ve Kaf
daginda yasar (Bkz. Res.6). Annesi, alageyik kiligina girmis bir peridir. Bu
perinin bir ¢obanla ciftlesmesinden diinyaya gelmistir. Sadece goziinden
vurularak o6ldiriilebilir ve viicudunun diger kisimlarina kursun islemez.
Insan eti yer ve insan kemiklerinden &riilmiis bir kalede yasamaktadir.
Elinde genelde dikenli bir balyoz veya bunun gibi araclar bulunur.
Kafasinin T{izerinde devasa bir gozii oldugundan Tepegéz olarak
anilmaktadir (Tiirk Mitolojisinde Efsanevi Yaratiklar, 08.12.2019). Tiirk
mitolojisinin bir baska onemli karakteri de Kayberen’dir (Bkz. Res.6).
Kirgizlarin iyiliksever ruhlar arasinda gordiikleri "kayip eren" adiyla
andiklar1 ruhlara verdikleri isimdir. Kayberenler daglarda yasar ve gevis
getiren hayvanlar korurlar. Kayberenler, hayvanlarin iireyip, ¢ogalmasini
saglarlar. Ancak kizgin olduklar1 durumlarda hayvanlar1 oldiirdiikleri de



rivayet edilmektedir (Tiirk Mitolojisinde Efsanevi Yaratiklar, 08.12.2019).

Resim 7. “Gok Tanr1”, Dilsat Aksoy, 2019.

Gok Tanri, Tiirklerin Islamiyet &ncesi inang sistemlerinde tanrilarm en
bliytigii olarak goriilmektedir. Goktiirkler tabirinin, Gk Tanr1 inancindan
geldigi kabul edilmektedir. Yunan Mitolojisindeki karsilig1 Zeus’tur.

Resim 8. “Semriik Biirkiit”, Fatih Kilavuz, 2019.

Yakut Tirkleri ¢ift bash kartala "0ksoko kusu" demislerdir. Tiirk¢ede
biirkiit, kartal demektir. Bakir tirnaklar1 vardir ve sag kanadi ile giinesi, sol
kanadi ile ay1 kaplar. Biirkiit gok kusu olarak da anilmaktadir. Cift baslh
kartallar, gok direklerinin tepesinde veya kayin agacinin tepesinde oldugu
betimlenir. Cift bash kartallar Tanr1 Ulgen'in semboliidiir ve gokten
yildirim indirebilir. Baskurt efsanesinde “Semriik” ismindeki kus iki bash
kartaldir. Cift basli kartal, Selguklu Devletinin de simgesidir(Tiirk
Mitolojisinde Efsanevi Yaratiklar, 08.12.2019).



Resim 9. “Ak Ana”, Gizem Dogan (sol) ve “Azmig”, Zeynep Oztiirk (sag),
2019.

Sonsuz sulardan ¢ikip, Ulgen’e yaratma emrini veren ve tekrar sulara donen
tanrica Ak Ana’dir. Altay Tiirklerinin inancina gore, 1siktan bir kadin hayali
seklindedir. Ulgen ilk yaratilis ilhamini1 Ak Ana’dan alir ve diinyaya destek
olmas1 i¢in {li¢ tane de balik yaratir. Tirk mitolojisine goére Ak Ana,
boynuzlu olarak betimlenir (Bkz. Res.9). Eski c¢aglarda ana tanriga
heykelcikleri de boynuzlu olarak sembollestirilmistir (“Ak Ana Tirk
Mitolojisi Karakteri”,08.12.2019).

Azmig ise Balkarlarin kayip cini veya yol cinidir. “Azitki” veya “Azikt1”
olarak da bilmektedir. Yalniz basina seyahat edenlerin basina musallat
olmaktadir. Insanlarin en sevdigi kisinin kiligina girerek, insanlar1 pesine
takar ve dagdan, uc¢urumdan veya i1rmaktan asag distriir (Tirk
Mitolojisinde Efsanevi Yaratiklar, 08.12.2019).

Resim 10. “Alkaris1”, Mehmet Bulgak, 2019.



Yakut Turkleri, korunmak icin koticil ruhlara kurbanlar sunarlar.
“Alkaris1”, “Albast1” veya “Albiz” da denilen ve yeraltinda yasayan bu
yaratiklar1 sadece samanlar gorebilir(Bkz. Res.10). Insanlari yalnizken,
caresiz ve sikintili olduklar1 zamanda yakalar, delirtir, yoldan ¢ikarir ve
ruhunu kagirirlar(Tiirk Mitolojisinde Efsanevi Yaratiklar, 08.12.2019).

Resim 11. “Kamos (Karakura)”, Melike Koca, 2019.

Kamos, Harput yorelerinde goriildiigii sdylenen kotiiciil bir yaratiktir.
“Karakura” veya “Kapos” olarak da isimlendirilmektedir. Kabuslara veya
karabasanlara sebep olan kotu bir ruhtur (Tirk Mitolojisinde Efsanevi
Yaratiklar, 08.12.2019).

Resim 12. “Kitsune”, Melis Akdag, 2019.

Kitsune, Japon mitolojisinde varligina inanilan efsanevi bir tilkidir (Bkz.
Res.12). Kitsune’nin birden fazla kuyrugu bulunabildigi gibi ayrica atese
hilkmetme giicii olduguna inanilmaktadir(What is Kitsune?, 08.12.2019).
Diinyaca bilinen internet tarayicis1 Mozilla Firefox(tilki atesi) ismini bu
yaratigin ates giiciinden almustir.



4. SONUC

Mitoloji, sozlii ve yazili gelenegin tiim unsurlarii ig¢inde barindiran bir
kavram olarak toplumlarin kiiltiirel miraslarin1 yansitmak noktasinda
onemli bir degere sahiptir. Mitoloji, toplumdan topluma farklilik
gosterebildigi gibi benzer mitolojik 6gelerin baska cografyalarda goriildiigii
ya da sahiplenildigi de bilinmektedir. Tepegdziin Bati mitolojisinde
“Kiklop” olarak anilmasi ya da tek boynuzlu at imgesinin diinya
mitolojisinde siklikla yer edinmesi bu durumun 6rnekleridir.

Yildiz Teknik Universitesi Iletisim Tasarimi Béliimiinde “3B Modelleme”
dersi Ogrencileriyle birlikte yiiriitilen bu projede, 6grencilerin mitolojik
degerleri tanimalari, bu alanda arastirmaya yonelmeleri ve mitolojiyi
tasarimlarinda  kullanmalar1, ¢izgisel bir {slup ile yorumlamalar
hedeflenmistir. Proje, 6grencilerin derse duydugu ilgiyi arttirmis olmakla
birlikte caligsmalar iizerine tanimladiklar1 birtakim animasyon hareketlerine
dayanan artirilmis gerceklik uygulamalari ise ders iceriklerinin teknolojik
yontem ve denemelerle giincellenmesi noktasinda 6rnek teskil etmektedir.
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Abstract
In this research, it is aimed to represent the elements in oral and written traditions such as
mythology, epic and story on the virtual reality environment. Mythology has always been used
for generating visual design elements. As an example, Miyazaki’s cartoons are great examples of
Japan mythology-based character designs. There are also many cartoon and film products of
Greek mythology. In contrast, despite rich visual contents of Turkish mythology, Turkish
mythological elements aren’t used sufficiently for visual design or analyzed scientifically in

detail. By this research, the world’s first Turkish mythology museum in a virtual environment is
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established. For this purpose, a literature review is conducted on gathering related information
on Turkish mythology and elements of Turkish mythology are transferred into visual design
units. Models and designs are created on Blender 2.80 and Autodesk 3dsmax 2019. Unity Hub is
used for extended reality interaction. Within the scope of the research, augmented reality future
is added to character designs created by using mythological characters. With augmented reality,
models gained a feature that enables interactive participation of audience over phone/tablet.
This research has been supported by Yildiz Technical University Scientific Research Projects
Coordination Department. Project Number: SBA-2019-3749 Augmented Reality Applications
Using Three Dimensional Models.

Keywords

Character Design, Augmented Reality, Design, Virtual Reality, Turkish Mythology

1. Introduction

Mythology has an important value in reflecting the cultural heritage of societies as a
concept that includes all elements of oral and written tradition. It is known that mythology may
differ from society to society as well as similar mythological elements are observed in different
geographies. The fact that “Tepegoz” in Turkish mythology is referred to as "Cyclop" in Greek
mythology or that the unicorn image is frequently included in world mythology as examples of
this situation.

Moreover, mythology is meaningful in terms of art and design which is an important
consideration. In this sense, many animations are generated through the elements of mythology.
As an example, Miyazaki has directed many animations inspired by Japanese myths. Greek
mythology is also frequently used in European cartoon cinema. In comparison, it is seen that
Turkish mythology has not been utilized adequately in the fields of art and design. Due to this
problem, with this research, it is aimed to establish a Turkish mythology museum, which can be
visited for the first time in an extended reality environment. By this way, cultural values of
Anatolian and Turkish are represented by new technological methods and spectators have the
opportunity to reach Turkish mythology museum in anytime and anywhere.

As the method of project computer-aided modelling, animation and virtual reality
software is planning to be used. The literature review is based on making a character and

environmental designs based on descriptions of characters in stories of Turkish mythology.
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Turkish mythology museum is prepared in an experience that can be experienced from anywhere
in the world, in an environment where each character has its universe, apart from a classical

museum concept limited within a certain area (surrounded by walls, etc.).

2. Methodology

Various changes have been occurred in the societies due to the integration of the
technologies in daily-life recently. The requirements of the “information-age” encourage and
inspire the researchers and educators to modify new systems (Alioon, 2020).

In this sense, this research is based on new technological systems as virtual reality. In
literature, there are many different applications on computational areas such as computer graphic
systems, computer-aided design, and object identification, object tracking and model-based
video coding make use of the object shape, which is one of the most important features of
objects. In general, the process of defining and representing object shapes is often referred to as
"modelling”. There are many different methods for defining object shapes, and each has its
unique advantages and deficiencies. Although there are different modelling methods and
applications, the most common method is modelling using polygon structure. Defined as a
polygon-based mesh structure, 3D models (3-D) are widely used and provide a simple shape
representation in terms of processing. Polygon models, which provide easy use especially for
interactive three-dimensional graphic applications, are widely accepted thanks to the ability to
adjust modelling accuracy at different rates and to easily identify different shapes (Ulucay &
Ertlirk, 2004).

Character design forms the main elements of visual design. The effective use of the
visual language of a visual element (story, story, animation, comic book, etc.) is directly related
to the originality of character designs. In three-dimensional applications, the fact that the
character design is in a plain style is also important in terms of overcoming some problems that
may arise in polygon modelling (Ucan, 2018: 126). Simplifying detailed models with
unnecessary numbers and densities of points and polygons constitutes an important topic in
terms of computer graphics (Ulucay & Ertlrk, 2004; Heckbert & Garland, 1997).

Free software resources are used for character designs to be created within the research.
Autodesk 3dsmax 2019 which is open to education level at the point of three-dimensional

modelling and Blender 2.80 are used for modelling and design. Unity Hub is used for software
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development to establish virtual reality interaction. At the point of determining the characters to
be designed and their environmental spaces (universes), written descriptions in academic sources
(articles, books, etc.) and oral stories are used. Each character is modelled in a unique universe

and Turkish mythology museum is generated beyond a physical building area.

3. Augmented Reality Based Applications and Turkish Mythology Museum
Applications are made at the prototype level regarding the project proposal. As an

example, a virtual reality museum has been created and selected limited edition models have

been prepared. Some of the character designs and the prototype images of the museum model are

listed in this section.

Figure 1: Melek Melisa ILKAZ, “Unicorn”, 3D Model

Unicorn is a type of mythological horse that is often mentioned in both Turkish
mythology and various world mythologies. It was also named "one horn™ by referring to one
horn on his head. Today, the unicorn figure is used as the main character in many cartoons and
appears in almost all products especially for children.

Unicorns are mythological creatures which permeate popular culture, especially
children's literature (e.g., The Princess and the Unicorn), television (e.g., My Little Pony) and
games (e.g., Rainbow Unicorn). A search for ‘unicorn children's’ in the Amazon.com book
section returned 5223 items (15 May 2016). The number one item is titled: ‘Sparkly the Unicorn:
Cute Bedtime Story for Kids with a Lesson about Caring and Love’ (Jackler & Ramamurthi,
2017).
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Figure 2: Dilsat AKSOY, “Tanri Ulgen/ God of Sky”’, 3D Models
Tanri Ulgen/ God of Sky is seen as the greatest of the gods in the pre-Islamic belief
systems of Turks. The term “Gokturks” is accepted to come from the belief of the God of Sky
(Gok in Turkish).

Figure 3: Fatih KILAVUZ, “Semruk Burkut”, 3D Model
In Turkish, “Burkut” means eagle. “Semruk Burkut” has copper nails and covers the sun
with the right-wing and the moon with the left-wing. It is also known as the “Burkut celestial
bird”. Double-headed eagles are depicted on the top of the ski poles or the top of the beech tree.
The double-headed eagles are the symbol of Tanri Ulgen that can create flashes of lightning over
the sky. The bird named “Semruk” in the Bashkir legend is a two-headed eagle. The double-
headed eagle is also a symbol of the Seljuk Turks (Kandemir, 2019).
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Figure 4: Gizem DOGAN, “Ak Ana (left)” and Zeynep OZTURK, “Azmic (right)”, 3D Models

It is the mother goddess Ak Ana, who came out of endless waters, ordered to create
Ulgen and returned to the waters again. According to the belief of the Altay Turks, a woman
from the light is in the shape of a dream. Tanri Ulgen takes inspiration from the first creation
from Ak Ana and creates three fish to support the world. According to Turkish mythology, Ak
Ana is described as horned. In ancient times, figurines of the mother goddess were also
symbolized with horns. (Tirkasya, 2019)

Azmic is the lost genie or road genie of the Balkars. She also knows as “Azitki” or
“Azikti”. She haunts those who travel alone. In the disguise of people's favourite person, she

chases people and drops them down the mountain, cliff or river.

Figure 5: Mehmet BULGAK, “Alkarisi”, 3D Model
Yakut Turks offered sacrifices to the evil spirits for protection. Only shamans could see

these underground creatures called "Alkarisi*, "Albasti" or "Albiz". It was believed that when a
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human baby was alone and vulnerable Alkarisi kidnapped its soul. In this sense, if there was a
baby-born event in a tent, Turks were trying to hide its clothes against Alkarisi. This traditional

behaviour is still alive in some places of Turkish-Anatolian villages.

Figure 6: Melike KOCA, “Kamos (Karakura)” 3D Model
Kamos is a malicious creature that is said to be seen in Harpout regions. It is also called

as "Karakura" or "Kapos". It is an evil spirit that causes nightmares (Kandemir, 2019).

Turkish Mythology Museum - YTU REALITY LAB

Figure 7: Turkish Mythology Museum in Virtual Reality Environment
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Figure 8: Turkish Mythology Museum in Virtual Reality Environment

h . N

Figure 9: Tanri Ulgen’s Appearance in the Virtual Reality Environment

4. Conclusion

Mythology has an important value in reflecting the cultural heritage of societies as a
concept that includes all elements of oral and written tradition. It is known that mythology can
differ from society to society as well as similar mythological elements are seen or owned in other
geographies. Since mythology has always been inspiring for designers and artists, specifically

Turkish mythology isn’t used for this purpose adequately. In this sense, this research is the
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world’s first Turkish mythology museum in the virtual reality environment. With the rapid
development of science and technology, the society has put forward more requirements to
prepare students and researchers for a field that involves rapidly changing conditions and
expectations (Ruiyang, W. & Yuan, Z., 2020). Mythological elements in oral and written studies
should be adapted to new technologies as virtual reality. Usage of the great and rich content of

Turkish mythology elements are supposed to create new areas in the field of art and design.
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Uluslararasi Universite isbirlikleri

Irlanda Limerick Universitesi, Bernal Enstitiisii, Kimya Bilimleri Boliim
Baskan1 Prof. Dr. Tewfik Soulimane uluslararas: iniversite isbirlikleri

kapsaminda  {iniversitemize  Rektorliik  diizeyinde  bir  ziyaret

gerceklestirmislerdir. Miihendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi Ogretim
Uyesi iiniversitemiz Rektdr Yardimcist Prof. Dr. Talat Ciftgi'nin de

katildigt bu ziyaret akademik is birligi imkanlar

kapsaminda

degerlendirilmistir.
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Uluslararasi Universite igbirlikleri

Irlanda Limerick Universitesi, Bernal Enstitiisii, Kimya Bilimleri Boliim Baskani Prof. Dr.
Tewfik Soulimane ziyareti kapsaminda 29 Ocak 2020 tarihinde “Structure and function of
thermophilic respiratory complexes: What can we learn from protein crystals?” baslikli bir

seminer ger¢eklestirmistir.

UNIVERSITY OF | Bernal

LIMERICK | Institute

OLLSCOIL LUIMNIGH
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“TEKNORAMA: Simit ve Teknoloji” Etkinligi - OZEL

Altinbas Universitesi Rektér Yardimcisi, Miihendislik
ve Doga Bilimleri Fakiiltesi Ogretim Uyesi Prof. Dr.
Talat Ciftci moderatorliigiinde, Drexel Universitesi
Biyomedikal Miihendisligi Kurucu Dekani
Prof. Dr. Banu ONARAL’1n konugmaci olarak katildig:
“Digiskeletten  Noroergonomiye  Biyomiihendislik”
konferans: 2 Ocak 2020 tarihinde Altinbas Universitesi

Mahmutbey Yerleskesi Fatma ALTINBAS Konferans (SR [\ ]=72%)
& UNIVERSITESI

Salonunda gerceklestirildi.
Etkinlige Miihendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi

olarak katilim saglandi.

ALTINBAS
i

TEKNORAMA
___O0zEL_

“Digiskeletten Noroergonomiye Biyomiihendislik"

MODERAT{R: Prof. Dr. Talat Ciftgi

KONUSMACH:
Prof. Dr. Banu ONARAL
(Drexel University, ABD)




3B Modelleme: Mitoloji Semineri ve Sergisi
Yildiz Teknik Universitesi, Sanat ve Tasarim
Fakiiltesi, Iletisim  Tasarim:  Boliimii’nden
Dr. Ogr. Uyesi Bahadir Ucan’in
“3B MODELLEME Mitoloji: ‘Artivive’ tizerinden
Artirllmis Gergeklik deneyimi” baslikli semineri
ve Ogrenci c¢aligmalart sergisi 7 Ocak 2020
tarihinde Altinbas Universitesi Mehmet Altinbas

salonunda gergeklestirildi.

Sergi, Y1ldiz Teknik Universitesi Iletisim
Tasarimi1  Bolimii "3B  Modelleme"

dersini alan 3.sinif 6grencileri lizerinden,

3B MODFLLEME Dr. Ogr. Uyesi Bahadir UCAN
mitoloji

danismanliginda gerceklestirilmistir.

Darygman: Dr, Or. Uyesi Bahadir UCAN

Ogrencilerin, ii¢ boyutlu modelleme ve

tasarim yetilerinin artirilmasi yaninda

"Artivive® Uzerinden Artirtlmis

Ge klik dene ] . . .
o2 L odevler ve uygulamalar iizerinden

07 Ocak 2020-Altinbas kiiltiirel farkindalik kazanmalari
Universitesi MUhendislik ve L. . e L.
Doga Bilimlerl Fakdltes| Sergl hedeflenmistir. Bu sekilde 6grencinin
Alani Bagcailar/lstanbul . B L

mitoloji, destan, 0ykii gibi sozlii ve yazili
geleneklerde  yer  alan  unsurlar
tanimalar1 ve calismalarinda
faydalanabilmeleri amaglanmigtir. Sergi
"Artivive" yazilimi iizerinden artirilmis
gerceklik deneyimi sunmaktadir. Bu

etkinlik, ~SBA-2019-3749 kodlu "Ug

Boyutlu Modellemeler Uzerinden Artirlmis Gergeklik Uygulamalar’" — arastirma projesi
kapsamindadir ve  Yildiz Teknik  Universitesi  Bilimsel  Arastrma  Projeleri

Koordinatorliigiince desteklenmistir.
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3B Modelleme: Mitoloji Semineri ve Sergisi

Yildiz Teknik Universitesi,
Sanat ve Tasarim Fakiiltesi,
[letisim Tasarimi Boliimii’nden
Dr. Ogr. Uyesi Bahadir Ugan’mn
“3B MODELLEME Mitoloji:
‘Artivive’ lizerinden Artirilmis
Gergeklik deneyimi” baslikli

semineri.

Muhendislik Egitiminin Donugsumu Semineri

Diinya Miihendislik Dekanlar1 Konseyi 2019-2022 Bagkani
Prof. Dr. Sirin Tekinay’in “Mihendislik Egitiminin
Doniisimi”  isimli  semineri 22 Ocak 2020 tarihinde

Mahmutbey Teknoloji Yerleskemizde ger¢eklesmistir.

THE VISION

The Nature of Technok
What it Is and How It Evol
W. Brian Anthur




EVA ELEKTRIKLI ARAC TAKIMI FAALIYETLERI
YENI YIL iLK GENEL TOPLANTI

Her ay diizenli olarak yaptigimiz tiim takim iyelerinin katildigi 4. Genel Koordinasyon
Toplantimiz1 3 Ocak 2020 tarithinde Mehmet Altinbas Konferans Salonu’nda gerceklestirdik.
Takim kaptanimizin yaptig1 acilis konusmasmin ardindan, takimimiz alt grup kaptanlar
icinde bulundugumuz mevcut pozisyonumuz, gerceklestirilen ve gerceklestirilecek faaliyetler
hakkinda diger takim arkadaslarimiza ve hocalarimiza bilgi aktardilar.

TEKNORAMA’YA KATILIM SAGLADIK

2 Ocak 2020 Persembe giinii iiniversitemiz Mahmutbey yerleskesinde Fatma Altinbas
Konferans Salonunda gergeklesen, moderatorliigiinii {iniversitemiz Rektér Yardimcisi

Prof.Dr. Talat Ciftci Hocamizin iistlendigi ve Englneerlng in Medicine and Blology Society
ve Tirk Amerikan Bilim o

Adamlar1 - Akademisyenleri
Dernegi Bagkani Prof.Dr.
Banu  Onaral’m  konuk
olarak katildigi Teknorama:
Simit ve Teknoloji - 3
etkinligine takim  olarak
katillm sagladik. Etkinlik |
sonunda Prof. Dr. Banu
Onaral Hocamiz c¢alisma
ofislerimizi  ve EVA-I’i
ziyaret etti ve kendisine
projemizle ilgili bilgi
aktardik.
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BAGCILAR BELEDIYE BASKANI iLE GORUSME GERCEKLESTIRDIiK

10 Ocak 2020 Cuma giinii Bagcilar Belediye Bagkani Sn. Lokman Cagirict ile goriisme
gergeklestirdik. Gorlismemizde Sn. Cagirici’ya  yaptigimiz ve yapacak oldugumuz
projelerimiz hakkinda bir sunum gerceklestirdik ve kendisini proje ofisimizi ve EVA-1
aracimizi ziyaret etmeleri i¢in tiniversitemize davet ettik.




AUTOMECHANIKA FUARI HAKKINDA GORUSME GERCEKLESTIRDIK

Gegtigimiz ay davet aldigimz ve 2-5 Nisan 2020 tarihlerinde TUYAP Fuar ve Kongre
Merkezi’nde gergeklesecek olan Tiirk ve Avrupa endiistrilerini bir araya getiren Tiirkiye'nin
Lider Uluslararas1 Otomotiv Endiistrisi Fuar1 Automechanika ile ilgili istanbul Fuar Direktorii
Sn. Alemdar S6nmez ve Proje Miidiirii Sn. Demet Catakli ile goriisme gergeklestirdik.

\!’

automechanika
ISTANBUL

2 — 5 Nisan 2020

Turkiye'r
Otomotiv E




BAGCILAR BELEDIYESINDEN iADE-i ZIYARET

Bagcilar Belediye Baskani Sn. Lokman Cagirici’ya gergeklestirdigimiz ziyarete istinaden
Bagcilar Belediyesi’nden misafirlerimizi 13 Ocak Pazartesi giinii tiniversitemizde agirladik.
Misafirlerimiz arasinda Bagcilar Belediyesi Bagkan Miisaviri Sn. Kenan Giiltiirk, Bagcilar
Ilce Milli Egitim Sube Miidiirii Sn. Yal¢mn Yildirim, Bagcilar Belediyesi Proje Uzmani Sn.
Ozcan Caymaz ve Bagcilar M.T.A.L. Okul Miidiiri Sn. Arkin Polat bulunuyordu.
Ziyaretcilerimize proje ofislerimizi ve EVA-1 aracimizi tanittik. Ziyaretgilerimize gostermis
olduklari ilgiden dolay: tesekkiir ederiz.

29
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SPONSORLUK GORUSMELERIMIiZE DEVAM EDiYORUZ

17 Ocak tarihinde takimimuz Tiirk Hava Yollar1 Kurumsal Inavasyon Miidiirliigiinden Sn.
Enes Alemdar ve Sn. Serkan Cakir ile goriisme gerceklestirdi. Gorlismemizde gectigimiz yil
elde ettigimiz basarilar ve bu yilki hedeflerimiz hakkinda bilgi verdik.
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21 Ocak 2020 tarihinde
ofisimizde Tirkiye
Ihracatgilar Meclisi-TIM
Strateji, Inovasyon ve
Girisimcilik Sube
Miidiiric Sn. Dr. Kiibra
Ulutas ve InovaTiM
Genel Koordinatorii Sn.
Kamil Mercimek’i
- agirladik.

Ziyaretcilerimize projemiz hakkinda bilgi verdik ve EVA-1 aracimiz1 tanittik. Ayrica Tiirkiye
Ihracatgilar Meclisi tarafindan diizenlenen Tiirkiye inovasyon Haftas1 etkinligine aracimizla
katilimimiz hakkinda goriismede bulunduk. Bu etkinlik; global sirketlerin st diizey
yOneticilerinden, inovasyonun fikir liderlerine, akademisyenlerden 6grencilere, Tiirkiye nin
onde gelen sirketlerinin yoneticilerinden kamunun en st diizey temsilcilerine kadar
inovasyona dokunan tiim paydaslar1 bir araya getiren bir etkinlik oldugundan {iniversitemiz
ve takimimizin tanitimi agisindan oldukca 6nemli bir faaliyet olacaktir.
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Uluslararasi Projeler

Altinbas  Universitesi ile Iskogya Glasgow XXX XX T
Universitesi, diinya tibbinin gelecegini B ISTANBUL
degistirecek yeni bir projede igbirligi yapti. .

Miihendislik  ve Doga Bilimleri Fakiiltesi,
Bilgisayar Miihendisligi Boliimii, Dr.Ogretim
Uyesi Muhammad ILYAS’1n da yer aldig1 projede,
bazi onemli hastaliklarin tedavisini desteklemek
icin kullanilan implantlara cerrahi operasyon
olmadan erisim saglamak amaciyla Wi-Fi veya
kablosuz  teknolojilerle  ¢6ziim  {iretilmesine
calisiilmaktadir.

https://www.aa.com.tr/en/health/novel-implants-in-test-to-ease-patients-
life/1705403?fbclid=IwAROSCLXxLgtO10PenSaF XwJssXmHuOwaf9xftoPCnxFTvGUXGtxXWO0v2u8p
W

vl



https://www.aa.com.tr/en/health/novel-implants-in-test-to-ease-patients-life/1705403?fbclid=IwAR0sCLxLgtO1OPenSaF_XwJssXmHuOwaf9xftoPCnxFTvGUXGtxW0v2u8pw
https://www.aa.com.tr/en/health/novel-implants-in-test-to-ease-patients-life/1705403?fbclid=IwAR0sCLxLgtO1OPenSaF_XwJssXmHuOwaf9xftoPCnxFTvGUXGtxW0v2u8pw
https://www.aa.com.tr/en/health/novel-implants-in-test-to-ease-patients-life/1705403?fbclid=IwAR0sCLxLgtO1OPenSaF_XwJssXmHuOwaf9xftoPCnxFTvGUXGtxW0v2u8pw

Altinbas Universitesi Miihendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi
ingaat Miihendisligi Boélimii Ogretim Uyesi Prof. Dr. Zeki Hasgiir’iin

medyada yer alan agiklamalari — 23 Ocak 2020

Altinbas Universitesi Miihendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi’nden Prof. Dr. Zeki Hasgiir,
Manisa Akhisar’da meydana gelen 5.4 biiyiikliigiindeki depremin olasi1 Istanbul depremini
tetiklemesinin miimkiin olmadigin1 ancak Tiirkiye genelinde deprem aktivitesi yasandigini
sOyledi.

Akhisar'daki depremin yerin 10 kilometre derinliginde meydana gelen sig bir deprem
oldugunu ifade eden Altinbas Universitesi Miihendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi 6gretim
tiyesi Prof. Dr. Zeki Hasgiir, art¢ilarin da 6-7 kilometre derinlikte meydana geldigini ve tiim
s1g depremler gibi enerjisini yakin mesafeye aktardigi icin halkta endise yarattigini belirtti.
Depremin meydana geldigi bolgenin 1970'te 7.2 biiytikliigiinde bir deprem; 4 ve iizerinde 640
deprem iirettigini vurgulayan Prof. Dr. Zeki Hasgiir, vatandaslarin bir giin daha beklemesinin

dogru olacagini dile getirdi.

Prof. Dr. Zeki Hasgiir

a1




“IVMESI DUSUK"

Prof. Dr. Zeki Hasgiir, Manisa'da gerceklesen depremin ivmesinin ¢ok yiiksek olmadigini1 da
kaydetti. Akhisar'da ger¢eklesen depremin ivmesinin Dogu-Bati  yOniinde 41.7
santimetre/saniye oldugunu belirten Prof. Dr. Hasgiir, bunun kisa siire dnce istanbul'da Silivri

oniinde meydana gelen depremin ivmesinin yaklagik yaris1 oldugunu dikkat ¢ekti.

Akhisar'daki depremin art¢ilarinin ¢ok daginik bir sekilde gergeklestigini ve Aydin Efeler ile
Bergama gibi uzak bolgelerde de art¢ilar meydana geldigini ifade eden Prof. Dr. Hasgiir, "Su
anda bolgede deprem firtinas1 yasamiyor" degerlendirmesinde bulundu. Prof. Dr. Hasgiir,

Simav Depremi sonrasinda art¢i1 depremlerin 6 ay siirdiigiinti de hatirlatti.

"ISTANBUL'U TETIKLEMEZ"

Prof. Dr. Hasgiir, Akhisar Depremi i¢in
"Kirkagagc-Soma'da  faylarmin  bulundugu
bolgede normal atimli  bir  deprem
gerceklestigini  sOyleyebiliriz"  yorumunda
bulundu. Akhisar'da meydana gelen depremin

Ege Bolgesi'nin normal faylariyla ilgili bir

aktivite oldugunu belirten Prof. Dr. Zeki
Hasgiir, "Bu depremin Tiirkiye'nin diger bdlgelerindeki faylara bir etkisi olmaz. Ama
Tiirkiye'de hizlanan bir aktivite oldugu agik. Ankara'daki deprem bdoyle bir aktivitenin
yasandigini gosteriyor" dedi.

Istanbul'da da onemli bir enerji birikiminin s6z konusu oldugunu, bu sehir i¢in deprem
beklentisinin siirdiiglinii belirten Prof. Dr. Hasgiir, "Ancak bu biiyiikliikteki bir depremin

Istanbul'u tetikleyecegini sanmiyorum" diye konustu.
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Yayinlanan Makaleler

Miihendislik ve Doga Bilimleri  Fakiiltesi, Yazillm  Miihendisligi  Boliimdi,

Dr.Ogretim Uyesi Taymaz Rahkar Farshi’nin 2020 Ocak ayinda yayimlanan makalesi:

‘'EAAAA X

> FARSHI, Taymaz Rahkar; DRAKE, John H.; | SZSTEIN

g—

OZCAN, Ender. A Multimodal Particle Swarm
Optimization-based Approach for Image
Segmentation. Expert Systems with Applications,
2020, 113233.

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S09574
17420300592

Miihendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi, Endiistri ~ Miihendisligi  Boliimii,

Arastirma Gorevlisi Elif Haktanir’in 2020 Ocak ayinda yayilanan makalesi:

» Haktanir, E. (2020). Interval-valued neutrosophic
hypothesis testing. Journal of Intelligent and Fuzzy
Systems, 38(1), 1107-1117. doi:10.3233/JIFS-
179472

https://content.iospress.com/articles/journal-of-
intelligent-and-fuzzy-systems/ifs179472
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https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0957417420300592
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0957417420300592
https://content.iospress.com/articles/journal-of-intelligent-and-fuzzy-systems/ifs179472
https://content.iospress.com/articles/journal-of-intelligent-and-fuzzy-systems/ifs179472

Mimarhk Bolumu — Atolye Calismasi

Mimarlik Béliimii  6grencilerimizin  bdliim hocalariyla birlikte iki giin siiren atdlye

calismasinin eseri: "Folding David"

Atdlyenin ilk giiniinde fiziksel maket ve dijital modelleme 6grenen mimar adaylarimiz, dijital

tasarim tekniklerini 6zgiin fikirlerini islemede kullanarak at6lyeyi tamamladi.

https://www.facebook.com/AltinbasUni/videos/219852655714477/
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https://www.facebook.com/AltinbasUni/videos/219852655714477/

ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi Boliimii — Ogrenci Projeleri

Malzeme segimi, iiretilebilirlik ve maliyet bilesenleriyle I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi
Boliimii dgrencilerimizin, "Uriin Tasarim1" dersinin final projesi olan sandalyeler:

Oturma elemani tasarimina 6zgilin yorumlar getiren 6grencilerimizin ¢aligmalari, Mahmutbey
Teknoloji Yerleskemizin giris katinda sergileniyor. [
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