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Ozet

Anadolu topraklari ge¢misten giiniimiize degin sayisiz medeniyete ev sahipligi yapmustir. Bu sayede Anadolu
cografyasinin her noktasinda medeniyetlerin gesitliliklerden dogan zengin tarihi, kiiltiirel, mimari ve arkeolojik kiiltiir
varliklarina sahip olunmustur. Medeniyetlerden emanet aldigimz s6z konusu kiiltiir varliklar: tilkemizin tarihi ¢evresini
olusturmaktadir. Bu tarihi degerler en iyi sekilde korunmali ve gelecek nesillere miimkiin olan en saglam sekilde
aktarilmalidir. Bu amaca doniik olarak uygulanan sanal gergeklik teknolojisi ile tarihi yapilar mevcut durumunda korunurken,
ziyaretgiler bilgisayar ortaminda yapinin orijinal halini yasayabilmektedirler. Arkeolojik yerlesimlerde bu yonde diinya
capinda birgok ¢alisma olmasina ragmen iilkemizde daha az 6rnege sahiptir. Bu ¢aligma kapsaminda Urartu Kralliginin ana
hakimiyet bolgesinde yer alan Ayanis Kale/Kenti 3 boyutlu olarak yeniden yapilandirildi. Bu yontem ile giiniimiizde var
olmayan ve asla var olmayacak veya ulasilmasi zor olan bu yapilari, uygarh@gin kiiltiiriinii yansitan gergekei ortamlarda,
mimari dokusuyla sanki o yilda yastyormus gibi deneyimleme imkani sunmaktayiz.

Anahtar Sézciikler: Ayanis Kale/Kenti, 3D, Yeniden Kurma, Gorsellestirme, Sanal Gergeklik
Digital Archaeology Implementations: Case of Ayanis
Abstract

Anatolian lands have hosted countless civilizations from the past to the present. Thanks to this hosting, it has enabled
us to have rich historical, cultural, architectural and archaeological works arising from the diversity of civilizations in every
point of Anatolian geography. All the artefacts remained from civilizations constitute the historical environment of our
country. These historical values should be preserved in the best possible way and transferred to future generations in the most
consolidated way possible. While these buildings are preserved in their current state with virtual reality technology, visitors
can experience the original state of the building in a computer environment. Although there are many studies in archaeological
settlements worldwide in this aspect, there are fewer examples in our country. Within the scope of this study, Ayanis
Fortress/City, located in the main dominion of the Urartu Kingdom, was reconstructed in 3D. With this method, we offer the
opportunity to experience these buildings, which do not exist today and will never exist or are difficult to reach, in realistic
environments reflecting the culture of the civilization, with their architectural texture as if living in that year.
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Extended Abstract

Anatolian lands have been home to countless civilizations from the past to the present. This
hosting has enabled us to have rich historical, cultural, architectural and archaeological artifacts
arising from the diversity of these civilizations in every point of Anatolian geography. The artifacts
and structures remaining from all these civilizations constitute the historical environment of our
country. In this context, the architectural structures in various styles and meticulous workmanship
that have survived to the present day show the richness of these societies. Many clues about the
social and economic status, ideology of life and aesthetic understanding of past civilizations are
hidden in these historical environments. Therefore, historical values should be preserved in the best
possible way and efforts should be made to leave them as intact as possible for future generations.

Virtual reality technologies are used in many different disciplines as well as in the
visualization of cultural heritage. With virtual reality technology, archaeological structures are
preserved in their current state, while visitors can experience the original state of the structure in a
computer environment. Virtual reality applications give Archaeology students the opportunity to
present information as a whole in a comparative and explanatory way, as well as strengthening visual
memory and making information permanent. Thus, both archaeologists can increase their
interpretation skills by experiencing excavation before the application, and visitors are offered the
opportunity to experience realistic representations of the status, culture and living conditions of the
region at the time it was built through interactive and immersive environments.

Avyanis Castle/City, located within the borders of Van Ayanis Neighborhood today, consists
of two parts: the citadel and the outer city. The city, which hides itself from nature behind the
surrounding mountain ranges on an area of six hectares, also draws attention with its location
opposite Mount Siiphan. Since 1989, although there have been many architectural structures, the
fact that we see the same number of dilapidated buildings today has made it necessary to make new
breakthroughs in the field of restoration and conservation. This research involves the 3D remodeling
of the architectural structures unearthed during the excavations carried out since 1989 in Ayanis
Castle/City located on the shores of Lake Van.

Within the scope of the study, the Temple, East Payeli Hall, Domestic Spaces, Storage
Rooms, City Walls and other estimated structures in the Ayanis citadel were brought to their feet in
the virtual environment. First of all, the topographical map of the hill where the city rises has gained
a 3D appearance with the help of the Autocad program. Then Lake Van and Mount Siiphan, which
cover the texture and landscape of the city, were designed with the Lumion 3D Rendering program.
At this stage, the ground and vegetation were also added to the design. Then the locations, textures
and dimensions of the architectural structures of the city were determined and processed on the
template created. Adobe Illustrator and Adobe Photoshop programs were used to prepare the exterior
cladding visuals. Detail drawings of the spaces whose exterior design was completed were made
with the help of 3D Max program. Animations and realistic videos were designed with Lumion 3D
Rendering and Adobe After Effects programs. Adobe Premiere Pro program was used for video
montage and color settings of the completed structures.

Thanks to these and similar studies, data will be digitized, areas that will not be repeated will
be recorded, and they will be a reference source for various excavation plans, conservation and repair
projects. Undoubtedly, in order for such a study to be effective, the materials should be presented in
a professional and realistic manner. In addition, since virtual reality applications require technical
knowledge, the integration of technology into archaeology should also be considered.
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Giris

Kiiltiirel mirasin  korunmasi, gelecek nesillere aktarilmasi  ve
siirdiiriilebilirliginin saglanmasi, korumayi gergeklestirecek temel aktér olan
bireyin farkindaligi, bilinglenmesi ve bu konudaki egitimine baghidir (Siiriicti ve
Basar, 2016). Bu hususta son yillarda biiyiik gelisim saglayan sanal gergeklik
teknolojileri, bir¢cok farkli disiplinin yam sira kiiltiirel mirasin gorsellestirilmesi
kapsaminda da kullanilmaktadir. Bir¢ok arkeolojik yerlesimde ziyaretciler sadece
yapt kalintilarim1 gérmektedirler. Bu alanlarda yapilacak yenileme islemleri,
yapilarin gelecek nesillere mevcut hali ile ulagsmasi taraftar1 olan arkeologlarin
tepkisi ile karsi karsiya kalmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi ile bu yapilar
mevcut durumunda korunurken, ziyaretgiler bilgisayar ortaminda yapinin orijinal
halini deneyimlemektedirler. Arkeolojik yerlesimlerin gorsellestirilmesi yolunda
yapilan ilk caligmalar, genellikle belgeseller i¢in hazirlanmig animasyonlar ya da
kisith bakis agisinda diisiik ¢oziiniirliikkte hazirlanmis, sabit veya hareketli gorseller
ile sinirl kalmigtir. Fakat teknolojinin akil almaz hizdaki gelisimi ile birlikte bu
calismalar oldukc¢a zenginlesmistir.

" AG wuygulamalarimin Arkeoloji 6grencilerine salt gorsel hafizay
gii¢lendirici ve bilgiyi kalict hale getirmenin yani sira karsilastirmali ve agiklayici
sekilde bilgiyi bir biitiin olarak sunabilme imkdni da verecegi sdylenebilir" (Durak
vd., 2020, s. 161). "Bdylece hem arkeologlar uygulama oncesi kazi deneyimi
vasayarak, yorumlama kabiliyetlerini arttirabilmekte, hem de ziyaretgilere,
bolgenin insa edildigi tarihteki durumu, kiiltiirii, yasam kosullari hakkinda gergekgi
temsilleri, interaktif ve saran ¢evreler araciligiyla deneyimleme imkani
sunulmaktadir’ (As, 2019, s. 93).

Bu arastirma Van Go6li’niin kiyisinda konumlanan Ayanis Kalesinde 1989
yilindan beri siiregelen kazi ¢aligmalarinda ortaya ¢ikartilan mimari yapilarin 3
boyutlu olarak yeniden modellenmesini kapsamaktadir. Bu baglamda dini
seremonilerin yiritildigi tapinak kompleksi, elit kesimin yasadigi domestik
mekanlar, kenti ¢epecevre saran sur duvarlari, gidalarin ve silahlarin saklandig:
depo yapilari, kente giris saglayan anitsal kap1 ve payeli salonlar sanal ¢evrede
yeniden tasarlanmistir. Kentin heniiz agi8a ¢ikartilmamais boliimlerinde de yapilarin
oldugu tahmin edilmektedir. Bu c¢ercevede asil hedef kazilmamis veya yogun
tahribata ugramis mekanlari kazi bagkani ve kazi ekibinin yorumlari ile tamamlayip
bir Urartu kentinin tam anlamiyla nasil goriindiigiinii ortaya koymaktir. Caligma
video olarak hazirlanip igerisinden segilen fotograflar makaleye eklenmistir.
Detayli bilgi i¢in https://www.youtube.com/watch?v=Ur590 QGKz0 ; (K&se,
2021) bakabilirsiniz.

Genel Hatlariyla Urartu Kralhig:

MO 12. yiizyiln baslarinda Dogu Anadolu’da giiclii bir kralligmn ilk
tohumlar1 filizleniyordu (Cilingiroglu, 1997, s. 16). Kralligin yesermesine yaklasik
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400 yil1 askin siire gerekse de gegen bu zaman zarfinda (MO 1274-858/843) Van
Golii havzasinda Urartu Kralliginin "arkaik ¢agi”, "beylikler donemi" ya da "Proto
Urartu" olarak adlandirilan dénemi yasanacakti (Pinarcik, 2012, s. 460; Caner,
Parlit1, Tosun, 2020, s. 114; Parlit1, Kocaispir, Oncel, 2021, s. 25-26). Bu dénem
hakkindaki verilere Urartu’nun yikilisina kadar siirekli olarak adina rastlayacagimiz
Assur Kralliginin sefer yazitlarindan ulasilmaktadir.

Assur tahtina heniiz oturdugu donemde kuzeye seferler diizenleyen Adad-
Nirari’nin oglu Salmanasar (I)’in 1274 yilindaki sefer yazitinda ilk kez "Uruadri”
adim1 gérmekteyiz. Yaklasik 30 yil gectikten sonra; Assur tahtinda 1. Tukulti-
Ninurtanin oturdugu zamanlardaki baska bir sefer yazitinda ise "Nairi" adi
karsimiza ¢ikmaktadir (Cilingiroglu, 1997, s. 10-29). "Uruadri Ulkesi Halki" ve
"Nairi Ulkesi Halki" olarak tarih sayfalarma giren bu topluluklar MO 9. yiizyila
gelindiginde tek bir ¢at1 altinda toplanip "Urartu Halki” olarak isimlendirilecekti.
(Cilingiroglu, 1997, s. 16).

Yaklagik 400 yil boyunca donem dénem Assur Kralligi’nin bolgeye yaptigi
seferler, dolayli olarak bdlgede bir merkezi otoritenin olusmasini saglamistir.
Zaman ¢izgisi MO 8581 gosterdiginde, Assur krali III. Salmanasar’in yilliklarmda
artik bolgenin bir krala sahip oldugu goriilmektedir. Urartu’nun ilk bagskenti,
Arzaskun, ilk krali ise Arame’dir (K6roglu vd., 2010, s.10-45; Caner, Parliti, ve
Tosun, 2020, s. 114). Artik Assur’un karsisinda kolayca alt edebilecegi daginik
beylikler degil, bir kral etrafinda toplanmis siyasi ve askeri bir giic vardi. Assur
metinlerinden baskentin Arzaskun’dan sonra Tuspa’ya tasindigini ve tahtin
sahibinin ise I. Sarduri (MO 832) oldugunu &grenmekteyiz (Tarhan, 2005, s.126-
131; Yiicel, 2010, s. 1). Bu tarihten sonra Urartular kendilerine "bia-i-ni-li" (Bia
ilkesindeki insanlar) diye hitap etmislerdir (Wilhelm, 2004, s.119; Caner, Parliti,
ve Tosun, 2020, s. 115). Yakindogu’da Assur’un kudreti ile boy 0Olclisebilecek tek
giic olan Urartularin bu tehlikesini defalarca yok etmeye c¢alisan Assur Kralligi,
bolgeye belirli araliklarla seferler diizenlemis olsa da mutlak hakimiyet
saglayamamuis, ele gec¢irdigi ganimetler ve esirlerle yetinmistir.

Bu yeni kralligin sinirlart bir siire boyunca Van Go6li’niin kuzey ve dogu
kiyilarinin digina ¢ikamamis olsa da zamanla azalan Assur etkisi ile smirlarin;
giineyde Zagros Daglari’na, kuzeyde Sevan Goélii'nden dogudaki Urmiye Golii-
Hazar Denizi’ne, batidaki smirlarini; Erzincan, Elazig, Malatya hattina degin
genisletmislerdir (Caner 2018, s. 10; Caner, Parliti, ve Tosun, 2020, s. 115, Harita.
1; Parlit1, Kocaispir, Oncel, 2021, s. 26).

Sarduri’nin ardindan MO 825 yilinda tahta gecen Ispuini ile Urartu, Musasir’i
de ele gegirip toprak kazanmaya baslamis ve daha sonra Menua ile birlikte kurulan
ihtisaml1 kaleler ile tam bir yiikselis devri yasamistir. Menua oglu Argisti ise
Erivan’1 kurmasinin yani sira sinirlarin giliglendirilmesine biiylik 6nem vermistir.
Ardindan II. Sarduri ile smirlarin zirve yaptigi en parlak donem yasanmuistir.
Yiikselisin son krali olan I. Rusa tahtayken donem donem Assur ve Kimmer akinlari
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olsa da sinirlar1 basari ile korumustur. Rusa oglu Argisti doneminde eldeki sinirh
verilere ragmen bir duraklamadan s6z etmek yanlis olmayacaktir. Fakat bu
duraklama doneminden sonra Urartu’nun en ihtisamli kalelerini yaptiran, son
parlak kral1 Argisti oglu Rusa (MO 685-653) tahta gececekti. Argisti oglu Rusa ayn1
zamanda tahtta en uzun siire oturan kral olma unvanini da tasimaktadir. Ne Assur
ne de Urartu yazitlarinda savasin goriilmedigi bu barig ortaminda Rusa bes 6nemli
kale insa ettirdi. Ik olarak Ermenistan Gokcegdl civarinda Karmir-Blur kalesi
ardindan Van golii havzasinda yer alan Kef Kalesi tiim ihtisamiyla ana kaya
iizerinde yiikseldi. Bunlar1 sirastyla Kuzeybati iran’da yer alan Bastam ve Van
Toprakkale ve son olarak Ayanis Kalesi izlemektedir (Cevik 2009, s.197; Caner,
Parlit;, Tosun, 2020, s. 116-117). Ayanis kalesi MO 685 ve 673/672 tarihlerinde
insa edilmis olup, bu kalelerin en sonuncusu olmasimin yani sira Rusa’nin
giiniimiize en saglam ulasan kalesidir (Isikl1 ve Aras, 2016, s. 431-444). Argisti oglu
Rusa, krallig1 i¢in ne kadar reform ve atilim gergeklestirmis olsa da ardillarinin
basarisiz yonetimleri krallig1 uzun siire ayakta tutmay1 imkansiz kilmistir. Kisith
bilgilere sahip oldugumuz bu dénem sonunda, yaklastk MO 594 yil1 itibariyle
Urartu Kralligi’nin ad1 bir daha tarih sahnesinde anilmayacakti (Isikli, Parliti, 2019,
S. 182-183; Tosun, Parliti, Caner, 2021, s. 108).

Ayanis Kale/Kenti

Argisti oglu Rusa, Ayanis kalesini daha oOnce yaptirdigi Adilcevaz/Kef
kalesinin karsisina, Van Goliiniin dogu kiyisinda bulunan yiiksek bir tepe iizerine
inga ettirmistir. (Isikli ve Caner, 2014, s.28-38) Giinlimiizde Van Ayanis Mahallesi
sinirlart igerisinde yer alan Ayanis Kalesi, sitadel ve dis kent olmak iizere iki
kistmdan olusmaktadir (Isikl1 ve Caner, 2014, 5.30; Parlit1, Kocaispir, Oncel, 2021,
s. 36). Alt1 hektarlik bir alanda etrafindaki siradaglarin ardinda kendini dogadan
gizleyen bir konumdaki kent, Siiphan daginin karsisindaki konumu ile de dikkat
¢eker. Sitiphan dagmin, kalenin insa kitabesinde gegen tanr1 "Eiduru” oldugu
diisiiniilmektedir. Yapilan dendrokronolojik analizlerine gére Ayanis, MO 673/672
yillarindan hemen sonra insa edilmistir (Isikli ve Aras, 2014, s.48). Ayanis, Argisti
oglu Rusa’nin insa ettirdigi son kale olmasinin yan1 sira giiniimiize de en saglam
ulasan kalesidir (Isikl1 ve Aras, 2016, s.431-444). Bu durumun etkeni birgok Urartu
kalesinin maruz kaldig1 yogun Orta Cag tahribatinin burada ¢ok ciliz yasanmasidir.

1989 yilindan beri siire gelen zaman zarfinda bir¢ok mimari yapinin
bulunmasina karsin giiniimiizde ayni oranda harap olmus yapi gdérmemiz
restorasyon ve koruma alaninda yeni atilimlar yapilmasin1 zorunlu hale getirmistir.
2013 yil1 Ayanis kazilari i¢in bu anlamda bir milat olmustur. Bu tarihten itibaren
birgok alanda restorasyon ve konservasyon galismalart yapilmasmin yani sira
bilgisayar ortaminda da yapilar iizerinde yeni mimari ¢calismalar yapilmaistir.

400x150 m. boyutlarinda olup dogal bir tepe iizerine insa edilen i¢ kalede
sirdiiriilen kazi ¢calismalar1 sonucunda, Sur Sisteminin 6nemli bir kism1 ve Anitsal
Kapi'nin yam sira, ‘“‘Dogu Payeli Salon, ‘‘Tapinak Kompleksi’’, ‘‘Evsel
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Mekanlar’’ ve “‘Bati Depo Odalari’’ giin yliziine ¢gikartilmistir (Salvini, 2001, s.
251-278) (Resim 1). Ayanis kalesi, Argisti oglu Rusa donemine tarihlenen diger
kalelere gore daha fazla arkeolojik buluntuyu bilim diinyasina kazandirmistir.
Mimarisi ve eser zenginligiyle dikkatleri {izerine ceken Ayanis kentindeki eserlerin
bliyiik bir boliimii sitadelin en yiiksek noktasi olan Tapinak Kompleksi ve Bati Depo
Odalari 'ndan ele gecmistir

Ayanis Kale/Kentinin  Sur ve Amitsal Kapisimn 3 Boyutlu
Yapilandirilmasi

Yapilan calismada oOnce biitiin sur duvarlarinin  dagilmis kisimlarini
tamamlandi ve sur temel planini 3D max programinda yeniden ¢izildi. Ayanis
surlarin agiga c¢ikartilan tas temellerinin 3-4 metreye kadar korundugu
gozlemlenmistir. Buradan hareketle sur temellerinin yiiksekligi bu sekilde insa
edildi. Bilindigi iizere kentin 6n yiizii olan giiney sur hari¢ diger sur yapilari
kyklobik taslarla insa edilmistir. Buradaki sur yapilarinin tasarimi i¢in dogu surdaki
kyklopik taslardan alinan fotograflar1 Lumion programinda yerlerine yerlestirerek
3 tarafina sur temelleri olusturuldu. Dogu surun kuzeye déndiigli yerde bulunan kurt
disi teknigini aynmi sekilde ¢izimde de gosterildi (Bilge Bastiirk, 2018, s. 13-15).
Kalenin 6n yiiz sur duvarini tamamlamak i¢in giiney surdan 6rnek olarak alinan
bazalt blok fotograflar1 aym1 programda yapiya uygulandi. Ayni zamanda ana
kayaya oturan sur temelleri yer yer ana kaya ile birlikte verilerek mimari yapinin
daha net olarak gosterilmesi saglandi. Giiney Sur Duvari’nda gorilen Onemli
tekniklerin birisi de, bloklarin dirsek yapan kilitler ile birbirlerine baglanmis
olmasidir (Caner, 2018, s.56). Bu calismada bloklar bilgisayar ortaminda bir
birlerine kenet yapar halde tasarlanmistir ve belirli bolgeye uygulanmistir. Giiney
surda ayn1 zamanda kentteki atik suyun digart atilmasini saglayan bir kanal yer
almaktadir. Bu kanal ana kaya iizerine oturan surun alt kismindan disari
cikmaktadir. Kanal boyutlarina uygun sekilde tasarlanarak yerine oturtulmustur.

Kerpi¢ dokuyu yakalayabilmek i¢in orijinal kerpi¢ fotograflarindan
olusturulan renk uyumu kerpi¢ bedenlere uygulandi. Daha sonra bu sur duvarlari
kerpi¢ siva ile kaplandi. Agiga ¢ikartilan surlardaki bastion genisliklerini ve
cikintilarini dikkate alarak simetrik olarak kalenin 4 tarafina esit araliklarla bastion
yerlestirildi.

Bati sur malzeme bakimindan dogu ve giineye benzer nitelikler tasisa da
farkli bir mimari olguya sahiptir. Yapilan calismada bati basamakli sekilde
tasarlanmistir. Ana kaya iizerine oturdugu acik¢a belirgin sekilde insa edilen sur
yapisinda tipki gliney surda da oldugu gibi bir kanal yapis1 yer almaktadir (Caner
ve Ozdemir, 2021). Bu kanal yapis1 giiney surdan daha biiyiik bir yapiya sahip
oldugundan ayn1 sekilde tasarlanarak ¢izime eklenmistir.

Ayanis sitadelinde su ana kadar agiga ¢ikartilan bir adet giris kapisi
bulunmaktadir. Bu girisin dogusunda ve batisinda kuleler yer almaktadir (Caner ve
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Ozdemir, 2021). Bu kuleler 3D max programi yardimiyla ¢izime eklenmistir ve 4
adet kor pencere ilave edilmistir. Dendaneler ile biten iist yapida yuvarlak bagh
ahgap hatillar belirgin sekilde gosterilmistir. Anitsal Kapi’nin genigligi 4 metre,
yiiksekligi 15 metre olarak tasarlanmistir. Kap1 geg¢idinin bazalt bloklarla doseli
oldugu bilinmektedir. Buradan alinan bazalt tasi ornekleri kapi gecidine
uygulanmistir. Kaz1 verilerinden yola ¢ikarak kapidan girildikten sonra hemen
doguda iki adet kuzey-giiney yonlii oda goriilmektedir (Caner ve Ozdemir, 2021).
Kuzeyde yer alan oda 2.70 x 4.20 m. oOlgiilerinde iken, giineyde ki odanin 6l¢iileri
2.30 x 3.70 m. olarak tasarlanmistir. Bu odalarin islevi tam olarak bilinmedigi i¢in
sadece mekanin buluntulari olan seramikler konulmustur. Kentin anitsal giris kapisi
ve kapmin oniinden ele gecen ve kalenin insa kitabesi oldugu tespit edilen yazit
uygun yere eklenmistir (Resim 2-6).

Dogu Payeli Salonun 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Dogu Payeli Salon igin yaptigimiz ¢aligma avlu ve bu avluya eklenen depo
mekanlarinin yeniden insa edilmesini kapsamaktadir. Calismaya dnce avlu ve depo
mekanlarinin temel planinin 3D max programi yardimiyla ¢izilmesi ile baslanildi.
Avluda 11 adet paye agiga ¢ikartilmis olsa da Bastam Ornegi goz Oniinde
bulundurularak (Cilingiroglu, 2011) 14 tane olduguna kanaat getirilmis ve ¢izime
14 adet 2.54x2.07 m. boyutlarinda paye eklenmistir. Payelerin temellerini bazalt
bloklar olusturmaktadir. Bu bazalt bloklar1 daha 6nce de elimizde bulunan bazalt
tas drneklerini kullanilarak olusturuldu. Ust yapiy1 olusturan kerpi¢ doku da diger
alanlarda oldugu gibi kalede ki kerpi¢ 6rneklerinden alinarak uygulanmistir. Boyle
bir mekanin komple acik olamayacagini diisliniildiigii i¢in avlu duvarlar ile payeler
arasina revaklarin konulmasi uygun goriilmiistiir. Revaklarin ¢atisin1 yapmak i¢in
belirli araliklarla dizilmis ahsap kirislerin {izeri toprakla kapatilmistir. Mekandan
ele gecen palmet ve sepet drgii motifleri ve duvardan diistiigli tahmin edilen mavi
boya harmanlanarak bir bezeme dizisi olusturulmus ve mekana uygulanmistir.
Avlunun bilinen 2 adet kapis1 da yapiya eklenmistir.

Dogu Payeli Salonun depo mekanlarindan ilki olan giiney depo odasi
26.5x3.8 m. Olgilerinde tasarlanmistir. Dogu depo odasit ise 36.3x82 m.
oOlgiilerindedir (Bilge Bastiirk, 2010, s.5). Depo odalarina ulagsmak i¢in avludan
depolara inen 2 adet merdiven eklenmistir. Avlunun zeminine kerpi¢ bloklar
uyguladiktan sonra son olarak depo mekanlarma Urartu seramikleri
yerlestirilmistir. Mekandan ele gegen bezeme motiflerinden balik ag1 motifi bir
bezeme kusagina alinarak yapinin duvarlarina uygulanmistir (Resim 7-9).

Tapimnak Kompleksinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Yaptigimiz calismada ilk olarak tapinak avlusunu cevreleyen duvarlar 3D
max programinda ¢izilerek taslaga oturtulmustur. Tapinak avlusunun 6l¢iileri son
yayinlarda 33x37 metre olarak aktarilmistir (Aras ve Kose, 2021, s.80). Elde edilen
33x37 m. boyutlarinda genis avlu igerisine ilk olarak ¢ekirdek tapinak boyutlarina
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uygun sekilde yerine oturtulmustur. Cekirdek tapinagin temeli tasarimda sikca
kullanilan bazalt bloklardan olusmaktadir (Istkli, Oztiirk, Parliti, 2017, s. 588-589).
Bu bazalt bloklar i¢in orijinal fotograflardan alinan goriintiiler kullanilmigtir. Temel
kism1 tamamlanan g¢ekirdek tapiagin iist yapisi, tizeri sivali kerpi¢ bloklardan
olusturulmustur. Daha sonra ¢ekirdek tapmagin etrafini ¢evreleyen 12 adet paye
eklenmistir (Aras ve Kdose, 2021, s.81). Bu payelerin de temelinde yine bazalt
bloklar kullanilmistir. Bu payelerden 2 tanesi ¢ekirdek tapinaga bitisik halde insa
edilmistir. Bu islemden sonra tapiak avlusunu gevreleyen duvarlarin biiytik bir
kismina mavi renk uygulandi.

Duvarin kalan kisimlar1 i¢in beyaz renk kullanildi. Tasarlanan payeler iizerine
3D max programinda ¢izilen kalkan ve sadaklar eklenmistir. Bunlarin renk tasarimi
Lumion uygulamasinda yapilmigtir. Tapinak avlusunda cellanin giineyinde ve
kuzeyinde olmak tizere 2 adet ocak eklenmistir. Bunlardan gilineydekinin yanina
seramikler yerlestirilirken kuzeyde bulunan ocagin yaninda mizraklar
yerlestirilmistir. Her ikisine de Lumion uygulamasi yardimiyla ates efekti
uygulanmistir. Ayrica tapiak avlusundaki seremonilerde kullanilan sarap kabi
cizilerek 3 numarali payenin yanina yerlestirilmistir. Cellanin 6n tarafina hemen
hemen tiim Urartu tapinaklarinda goriilen Urartu kazanlari eklenmistir. Avlu i¢in
diger eklenti, tam merkez konumda yer alan yuvarlak yapidaki sunaga benzeyen
yapidir. Bu yapinin tag doseli temelinin tizerinde 1 sira kerpi¢ beden yiikseltilmistir.
Tapinak avlusunda 2 adet giris s6z konusudur. Bunlardan ilki cella kuzeyinde yer
alan ve podyumlu salona agilan kapidir. Digeri cella giineyinde yer alan ve avluya
acilan kapidir. Her ikisi de plan uygun sekilde cizilerek yerlerine oturtulduktan
sonra tabanlar1 su mermeri ile kaplanmistir.

Avludaki iglemleri tamamladiktan sonra kabataslak olarak cizilen cella
duvarlarina detay eklenmistir. Bu detaylarin cella 6n yliziinde 16 metre boyunca
uzanan tapmak yazitinin eklenmesidir. Bu yazit orijinal fotograflarin Lumion
uygulamasinda taslaga eklenmesi ile olusturulmustur. Cella i¢ duvarlarinda intaglio
bezemeler kullanilmistir. Bezemeler arasinda kanatli cin, kanatli aslan, hayat agaci
ve bitki motifi yer almaktadir. Boyutlarina uygun olarak ¢izilen bezemeler ait
olduklar1 yerlere oturtulmustur. Cella’dan ele gecen siisleme elemanlar1 da yine
cella igerisinde kullanilmistir. Cella’nin zeminini kaplayan su mermeri bloklar
orijinal fotograflar kullanilarak yerlerine oturtulmustur. Cella dogu duvarina
yaslanan podyumun orijinal dokusuna en yakin renk segilerek podyum
tamamlanmis halde yeniden ¢izilmistir. Podyum iizerinde yer alan mozaikler 2 sira
halinde etrafinda siralanmigtir. Ardindan podyumun iizerinde yer alan essiz bezeme
motiflerinin daha 6nce yapilmis ¢izimi Lumion programinda hazirlanarak podyuma
giydirilmistir. Tapinak cellasinin kule bi¢imli sekilde tasarlanmasinin sebebi
Toprakkale Kabartmasi ve Urartu kemerlerdeki betimlerden yola c¢ikilarak
gergeklestirilmistir.

263



Dijital Arkeoloji Uygulamalart: Ayanis Ornegi

Daha sonra tapinak avlusunun giiney duvari boyunca siralanan alt kat depo
odalar1 i¢in gerekli bosluk yaratildi. Depolara inis alanin giineybatisinda yer alan
merdiven ile saglanmaktadir (Yiicel, 2010, s. 19). Bahsi gecen yere uygun
boyutlarda 8 adet depo odasi eklendi (Batmaz, 2015, s. 183-195). Depo odalarina
girisi saglayan 7 numarali oda i¢in 2 adet merdiven tasarlandi. Daha sonra yapilar
arasinda baglantiy1 saglayan girisler acildi. iglerine ele gegen buluntulardan rnek
olacak sekilde kalkan, ok ve mizrak ucu, migfer ve sadak birakildi. Bu
buluntulardan bazilar1 ¢iviler ile duvara asilarak, civilerin kullanim amaci
gosterilmistir.

Tapinak cellasinin  kuzeyinde yer alan kapi ile podyumlu salona
gecilmektedir. Bir 6n salon ve arka odadan olusan Podyumlu salonun duvarlarinda
mavi ve beyaz rengin kullanilmas1 uygun gériildii. Ilk olarak cella icerisinde de
kullandigimiz sekilde olan su mermeri zemin plandaki yerine uygun sekilde
eklenmistir. Alanin geriye kalan zemini sikistirilmis toprak seklinde tasarlandi.
Daha sonra duvardaki nis 3D max yardimiyla taslaga eklenmistir. Salona da adim
veren podyum igin cellada kullandigimiz uygulamalar tekrarlandi. Kismen daha
saglam ele ge¢mis ve daha biiyiik olan podyumun mozaikleri daha saglam durumda
olup oldukca da fazladir. Ger¢ege miimkiin olan en yakin sekilde tasarlanan
podyumun {izerindeki bezemeler daha 6nce hazirlanmis ¢izimlerden kopyalanarak
Lumion uygulamasinda uygun sekilde yerlerine oturtuldu. Podyumun dogusuna dar
ve rizalitli bir kap1 eklenmistir. Arka odaya acilan bu kapinin zemini yine su
mermeri ile dosenmistir. Arka odada zeminin ¢ogunlukla merkezi denebilecek
kism1 su mermeri bloklar ile dosenmistir. Odanin bat1 ve kuzey duvarinda nis ’e
benzer acikliklar tespit edilmistir ki bunlarda benzer sekilde cizime eklenmistir.
Salondan ele gecen altin rozetlerden tahmini bir bezeme kusagi olusturularak bu
odanin duvarlari siislenmistir (Resim 10-15).

XI. Nolu Alandaki Yapilarin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Kazis1 heniliz tam olarak tamamlanmamis olan alanda toplam 15 mekanin
varlig1 tespit edilmistir (Besike¢i, 2021, s.107-108.). S6z konusu mekanlar plana
uygun olarak kare ve dikdortgen formlarda tasarlandi. Bu yapilarin temelleri i¢in
tas gorseli kullanirken tist yapi i¢in kerpi¢ dokusundan alinan 6rnekler kullanildi.
Yukarida da bahsettigimiz iizere mekanlarin iki katli oldugu diisiiniilmektedir. Tabi
st kat ile iligkin fazla bir veriye ulasilamadigi i¢in mekanlarin alt katlar1 detayli
olarak tasarlanmus, iist katlar bos birakilmigtir. Bu yap1 dizininin giliney tarafinda
ele gecen buluntulardan yola ¢ikarak payeli bir avlunun tasariya eklenmesi uygun
goriilmiistiir. Bu bakimdan bahsedilen yere 4 adet paye ve etrafina bir kerpi¢ duvar
eklenmistir.

Yapi grubunun en énemli mekanlarindan olan “‘kutsal oda/koridor’’ olarak
da bilinen 11 numarali mekan oldukca detayli calisma alan1 olmustur. ilk olarak
mekandan ele gecen testiler ve bronz kandil 3D max programinda yeniden
tasarlanmistir. Hatillarin tagidigi iist yap1 tamamlandiktan sonra altin rozetler ile bir
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bezeme kusagi olusturulmustur. Yine eldeki verilere ve daha 6nce yapilmis olan
gorsellestirme calismalarindan yola ¢ikarak odaya bir sehpa ve hayat agaci motifi
eklenilmesi uygun goriilmiistiir. Sehpanin iizerine kii¢iik seramik kaplar ve alanin
en 6nemli buluntusu olan Krali¢ce Kakuli’nin altin yelpazesi eklenmistir.

12 numarali mekandan ele gegen bir insan yumrugu seklindeki bronz objenin
tasarlanmasinda yaklasik 300 bin poligon kullanilmistir (Kose, 2021, s.148).
Tasarlanan bu obje duvara (muhtemelen ait oldugu yere) monte edilmistir. 5
numarali mekana 110 cm. genislige ve 80 cm. yiikseklige sahip orijinali pismis
topraktan olan bir tekne eklenmistir. Bira yapimu ile iliskilendirilen bu teknenin
icine Lumion uygulamasi ile bira benzeri sivi konulmustur. Ayrica teknenin yanina
cok sayida seramik eklenmistir. Daha sonra mekanlarin buluntular1 olan platform,
ogltme taslar1, ocak, duvar siisleri, bronz kazan, kiilgeler, agirsaklar, kandiller,
testiler ve pithoslar 3D max programinda eksik kisimlari tamamlanip ¢izildikten
sonra Lumion programinda dokusu islenerek ait olduklari yere konulmugtur.

Yapinin kerpi¢ duvarlar1 diger mekanlarda da oldugu gibi orijinal dokudan
alimmistir. Yapiin st katt ayni planda odalar seklinde islense de igleri bos
birakilmistir. Heniiz herhangi bir girisi bulunmayan bu mekanlar igin birer kap1
aciklig1 olusturulmustur (Resim 16-18).

Bati1 Depo Odalarinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Gilinlimiize ulasan kalintilara bagh kalarak on mekandan olusan dikdortgen
planli bir yap1 3D max programi yardimiyla tasarlandi. Bahsettigimiz yapilar alt
kattaki depo odalarmi kapsamaktadir. Egimden kaynaklanan farki gidermek
amaciyla mekanlarin tabanlar1 basamakli teraslar seklinde tasarlanmistir. Teraslar
arasindaki ulasimi saglamak icin yer yer kerpi¢ basamak eklenmistir. Daha sonra
bu mekanlarin birbirlerine olan baglantilar1 tasarlanmistir. Tespit edilemeyen
gecisler icin olasi en muhtemel yerlere kap1 agikliklar1 verilmistir. Tiim mekanlarin
iist Ortiisii kalin ahsap hatillar ile 6riilmiistiir. Mekanlarda aydinlatma i¢in kullanilan
kandillerden sadece 2 ve 6 No’lu depolarda birer tane ele gegmesine karsin yapilan
tasarida her mekana kandil eklenmistir (Kose, 2021, s. 158). Bu kandillere Lumion
uygulamasinda ates efekti eklenerek siirekli olarak yanmasi saglanmigtir. Tiim
mekanlara plan ilizerinden bakilarak olmas1 gereken yerlere tasarladigimiz 6rnek
pithoslar yerlestirilmistir. Bu kiiplerin bir kismi yariya kadar topraga gémiilii halde
islenirken bir kismi omzuna kadar gomiilmiistir. 6 numarali mekana, depo
mekanlarinin 6nemli buluntusu olarak sayilan, uzunlugu yaklasik 5 m. olan kuzey-
giiney dogrultusunda yerlestirilmis, kire¢ tasindan yapilmis bir kiink sistemi
tasarlandi. Kiinkiin agzinin oldugu yere bir kerpi¢ blok yapilarak kiink onun {izerine
yerlestirilmistir. Ayrica tasarlanan kiink sisteminin etrafina da pithoslar
yerlestirilmistir. Kullandigimiz seramiklerin yapis1 ve dokusu i¢in kazi arsivinden
elde edilen veriler kullanilmistir.
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Depo mekanlarmin iist kat1 payeli bir avlu ve revakli bir alan olarak
tasarlanmistir. Depolara giris ve ¢ikisini saglamak amaciyla {ist kattaki avlunun
kuzey boliimiinde depolara uzanan 4 adet merdiven seklinde giris eklenmistir.
Tapmak alanindaki payelere gore daha kiiciik tasarlanan payeler Lumion
uygulamasinda orijinal bazalt blok dokusuyla kaplanmistir (Resim 19-20).
Depolara inen bu giris mevcut verilerin yorumlanmasi ile tasarlanmistir.

Sonu¢

Gilinilimiizde bilgisayar ve sanal gerceklik teknolojileri artik her alanda
kendini etkin bir sekilde gostermekte ve bu teknolojiler her gecen giin biiylik bir
hizla yenilenip, gelismektedir. Bu gelismeler neticesinde gorsel iletisimin kullanimi
artmakta, mimarlik ve arkeoloji gibi bir¢ok disiplin de bunlardan faydalanmaktadir.

Sanal ¢er¢evede Modelleme ve Gorsellestirme c¢alismalarinin daha ¢ok
mimarlikla ilgili 6rnekleriyle karsilasilsa da, arkeolojik ve tarihi mekanlarla ilgili
de bu tiir calismalar yapilmaktadir. Arkeolojik yerlesimlerde yapilan bu ¢aligsmalar
neticesinde, hem tarihi ve kiiltiirel mirast koruma ve belgeleme ¢alismalarina farkli
bir boyut kazandirilmakta, hem de tarih bilinci daha etkili bir sekilde
olusturulmaktadir. Ayrica, gorselligin ve {i¢ boyutlulugun algilama agisindan ¢ok
onemli oldugu arkeoloji alaninda, li¢ boyutlu c¢alismalar, bilimsel verilerin daha
kolay kavranilmasini saglamakta ve bilgi aktariminda ki anlasilirlig arttirmaktadir.

3 boyutlu gorsellestirme ¢alismalar1 30 yili agkin siiredir arkeoloji alaninda
kullanilmaktadir. Diinyada ve tilkemizde bu ¢aligsmalarin 6rnekleri sayilamayacak
kadar fazladir. Bir¢cok oren yeri ve kazi alaninda bu yontemler kullanilarak
olusturulan sanal diinya ziyaretgilerin erisimine agilmistir. Fakat bahsettigimiz
tizere bu calismalar arasinda Urartu yapilarina yonelik olanlar heniiz yolun
basindadir. Dogu Anadolu deyince akla ilk gelen zengin gorsellere sahip olan
Urartu arkeolojisi, lilkemiz i¢in oldukc¢a énemli bir sahadir. Bu alandaki arkeolojik
caligmalardan en Onemlisi hi¢ siliphesiz 1989 yilindan itibaren kesintisiz olarak
devam eden ve zengin veriler igeren "Ayanis Kazilar1" dir.

Calisma kapsaminda Ayanis sitadelinde yer alan Tapinak, Dogu Payeli Salon,
Evsel Mekdnlar, Depo Odalari, Surlar ve tahmini diger yapilar sanal ¢evrede ayaga
kaldirilmigtir. Calismada ilk olarak kentin yiikseldigi tepenin topografik haritasi,
Autocad programi yardimiyla 3 boyutlu bir goriiniim kazanmistir. Daha sonra
kentin dokusu ve manzarasini kapsayan Van golii ve Siiphan Dagi Lumion 3D
Rendering programiyla tasarlanmistir. Bu asamada zemin ve bitki Ortiisii de
tasarima eklenmistir. Daha sonra kentin mimari yapilarinin konumlari, dokular1 ve
boyutlar belirlenerek olusturulan sablon {izerine islendi. Dis kaplama gorsellerini
hazirlamak i¢in Adobe Illustrator ve Adobe Photoshop programlart kullanilmstir.
Dis tasarimi biten mekanlarin detay c¢izimleri 3D max programi yardimiyla
yapilmistir. Lumion 3D Rendering ve Adobe After Effects programlar ile
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animasyonlar ve gercek¢i videolar tasarlanmistir. Tamamlanan yapilarin video
montaj ve renk ayarlari i¢in Adobe Premiere Pro programi kullanilmustir.

Yukarida bahsedilen programlar yardimi ile baslayan ¢alismaya ilk olarak
kentin etrafini1 ¢cevreleyen sur yapisini tasarlamakla baglanildi. Kentin sadece dogu
surlarmin tam olarak agiga cikartilmis olmasina karsin dort bir taraftaki sur
yapilarinin nasil oldugu kazilar neticesinde bilinmektedir. Buradan hareketle
kalenin surlar1, her yoniin kendine has 6zellikleri ile sanal ¢evreye aktarildi. Giiney
sur 'un oturdugu bazalt bloklar, diger sur yapilarinin oturdugu kyklobik taslar,
orijinal resimlerden alinan goriintiilerin tasarima aktarilmasi ile saglanmistir.
Surlarin yiiksekligi 15 m. olarak tasarlandi. Kentin giineydogusunda bulunan anitsal
kap1 bazalt blok doseli bir zeminle ve her iki yaninda bulunan kuleleriyle birlikte
tasarladi. Bu kulelerin yiiksekligi sur bedeninden daha fazla olacak sekilde
tasarlanmistir ve kor pencereler eklenmistir. Agiga c¢ikartilan surlardaki bastion
genisliklerini ve ¢ikintilarin1 dikkate alarak simetrik olarak kentin 4 tarafina esit
araliklarla bastion yerlestirildi. Ayrica atik su ¢ikisini saglayan kanallar da giiney
ve bat1 surda gosterildi. Giiney Sur Duvari’nda goriillen 6nemli teknik, bloklarin
dirsek yapan Kkilitler ile birbirlerine baglanmis olmasidir. Bu ¢alismada da bu
bloklar bilgisayar ortaminda bir birlerine kenet yapar halde tasarlanmistir ve belirli
bir bolgeye uygulanmistir. Anitsal kapmin oniinden ele gegen ve kalenin insa
kitabesi oldugu tespit edilen yazit da uygun yere eklenmistir.

Urartu yapilarinin en 6nemlilerinden biri hi¢ siiphesiz iiriinlerin saklandigi
depo binalaridir. Iki katli oldugu diisiiniilen bat1 depo odasmin iist kat ile ilgili
verilere sahip olmadigimiz i¢in kaz1 heyet iiyeleri ile bir yorum getirmeye ¢alisildi
ve payeli bir avlu, bitisiginde revakli bir alanin tasarlanmasina karar verildi.
Tapinaktaki payelere gore kismen daha kiiglik boyutlu olan payelerin bulundugu
alana, dogusunda yer alan bir kapi ile giris agiklig1 eklendi. Depo mekanlarina inis
icinde bu alanin kuzey duvarmin bitisiginden alt kata 4 adet merdivenli giris
tasarlandi. Depo mekanlar1 arazinin egimine uygun sekilde kademeli olarak insa
edilmistir. Daha Onceleri iki boyutlu ¢izilen pithos 6rneklerinin {i¢ boyutlu olarak
yeniden ¢izimi yapilmistir. Olusturulan {i¢ boyutlu pithoslar, zemine yer yer omuza
yer yer yarisina kadar gomiilii bicimde siralanmustir.

Ayanis’te yasayan elit ziimrenin tapinak kompleksinin batisinda ortaya
cikarilan mekan grubunda ikamet diisiiniilmektedir. Bu yap1 grubu bir sarayi
andirsa da aslinda elit zlimrenin gilinliik hayatin1 gecirdigi, tapinim yaptig1 ayni
zamanda depo olarak da kullandig1 yap: grubu olarak tamimlanmustir. iki katl
olarak tasarlanan bu mekanlarin iist kat1 hakkinda yeterli veri olmadigi i¢in iist kat
odalar1 bos ve acik sekilde birakilmistir. Alt katinda depo, mutfak, kiilt koridoru vs.
niteligi tasiyan yapilar aslina uygun olarak yeniden tasarlandi. Duvar siisleri ve
boyalar1 bilgisayar destegi ile gerekli yerlere uygulanmistir. Mekanlarin buluntular
olan platform, 6glitme taslari, silo, demir kiirek, hasir sepet, pismis topraktan bir
tekne, altin yelpaze, ahsaptan hayat agaci, bira kazani, ocak, duvar siisleri,
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kandiller, testiler ve pithoslar eksik kisimlar1 tamamlanip ¢izildikten sonra dokusu
islenerek ait olduklar1 yere eklenmistir.

Daha sonra Ayanis’e 0zgii bir mekan olan Dogu Payeli Salon ve iginde
barindirdig1 depo odalarinin tasarimina gegildi. Mekanda aciga ¢ikartilan 11 paye
olmasina karsin bunun 14 paye olarak tasarlanip plandaki olmasi gereken yere
oturtulmas1 uygun goriildii. Daha sonra st yapisi insa edilirken ahsap kirisler
kullanarak bir revak olusturuldu ve iizeri camur doku ile kaplandi. Mekandan ele
gecen bezeme ve boya pargalarindan hareketle bir bezeme kusagi olusturup tiim
mekanin duvarlar1 bu bezeme kusagi ile kaplandi. Zeminini kerpig¢ bloklardan inga
edilen mekana iki adet depo odasi eklendi. Bu depo odalarina girisi saglamak
amaciyla avluya iki adet merdivenli giris tasarlanmistir. Depolarin igindeki
seramikleri aslinda oldugu sekilde topraga gomiilii veya zemin istiinde olacak
sekilde siralandi. Salonun iki adet giris kapisi da yine ¢izime eklenerek mekan
tamamlandi.

Tapmak kompleksi, plan1 heniiz anlasilabilmis bir yap1 kompleksi olarak
karstmiza ¢ikmaktadir. Oyle ki alanin giris kapisi bile kazilarin baslamasindan
yaklasik 30 yil sonra bulunabilmistir. Oncelikle avludan ise baslanarak payeler ve
cekirdek tapinak insa edildi. Daha sonra avlunun orta kisminda bulunan yuvarlak
yap1 tasarlandi. Cella’nin dis duvarlarina tapinak yazitlari ekledikten sonra i¢
duvarlarindaki intagliolar ¢izilerek yerlerine oturtuldu. Ardindan podyumun ¢izimi
de su mermeri podyum pargast iizerine islendi. Daha sonra avlunun giliney
boliimiinde yer alan depo odalari i¢in uygun alan yaratildi. Buraya plana uygun
olarak 8 adet depo binasi insa edildi ve igleri ele gecen buluntular ile dolduruldu.
Podyumlu salona gegtigimizde, dncelikle podyum i¢in cellada kullanilan teknik
kullanildi. Daha sonra arka odadaki bezemeler islendi. Cella ve podyumlu salonda
kullanilan tiim su mermerleri i¢in orijinal fotograflar kullanilmistir. Siisleme olarak
kutsal ates, payelere asili kalkanlar ve mizraklar gibi objeler kullanildi. Heniiz
higbir verinin olmadig: sitadel i¢indeki diger kazilmayan yerler i¢in 6rnek olarak
tasarlanan yapilar topografyaya gore uygun yerlere oturtulmustur. Ayrica Van goli
ve Siiphan dag1 da tasariya eklenmistir. Boylelikle 2700 y1l 6nce Ayanis’te yasayan
elitlerin gordiikleri manzara dahi gosterilmeye calisilmistir.

Sonug¢ olarak Modelleme ve Gorsellestirme’nin onemi, tarihi ve kiiltiirel
miras1 koruma ve belgeleme s6z konusu oldugunda agiga ¢ikmaktadir. 1990'lh
yillarin  basindan beri siiregelen arkeolojik yerlesimlerin  modellenme
caligmalarinda 2000'li yillardan sonra sanal ger¢eklik uygulamalarinin etkin sekilde
kullaniliyor olmasi ile daha fazla proje liretimi saglanmustir. Diinyada ve tlilkemizde
bu caligmalarin ornekleri sayillamayacak kadar fazladir. Birgok 6ren yeri ve kazi
alaninda bu yontemler kullanilarak olusturulan sanal diinya ziyaret¢ilerin erisimine
acilmistir. Urartu kentlerinin az sayida yapilan sanal gerceklik caligmalarindan
hareketle Urartu arkeoloji i¢in ¢ok onemli bir yerlesim olan, sayisiz eseri bilim
diinyasina kazandiran Ayanis kenti 3 boyutlu olarak tasarlandi. Ayanis’te yapilan
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bu 3 boyutlu gorsellestirme calismasi, Urartu alaninda yapilan gorsellestirme
calismalarinin bir devami niteligindedir. Bu ve benzeri calismalar sayesinde
verilerin dijital ortama aktarilmasi, tekrar1 olmayacak alanlarin kaydedilmesi,
cesitli kazi plani, koruma ve onarim projelerinde referans kaynagi olacaktir.
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Resimler

Resim 1: Ayanis Yapilariin Genel Goriiniimii

Resim 2: Anitsal Kapinin 3 Boyutlu Yapilandiriimasi
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Resim 3: Anitsal Kapinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Resim 4: Anitsal Kapiin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi
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Resim 5: Giiney Surun 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Resim 6: Kuzey Surun 3 Boyutlu Yapilandirilmasi
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Resim 8: Dogu Payeli Salonun 3 Boyutlu Yapilandirilmasi
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Resim 9: Dogu Payeli Salonun Depo Odasinin 3 Boyutlu Yapilandirilmas:

Resim 10: Tapinak Kompleksinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi
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Resim 11: Tapinak Kompleksinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Resim 12: Tapinak Kompleksinin 3 Boyutlu Yapilandiriimasi

277



Dijital Arkeoloji Uygulamalari: Ayanis Ornegi

\'\'

* Pus? ‘!r'.:. .J.C
% € T REZE.

Resim 13: Tapinak Kompleksinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Resim 14: Tapmak Kompleksinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi
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Resim 15: Tapinak Kompleksinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

\
e R O

-FI“

Resim 16: XI. Nolu Alandaki Yapilarin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi
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Resim 17: XI. Nolu Alandaki Yapilarin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Resim 18: XI. Nolu Alandaki Yapilarin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi
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Resim 19: Bat1 Depo Odalarimin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Resim 20: Bat1 Depo Odalarinin 3 Boyutlu Yapilandirilmasi

Catisma beyani: Makalenin yazari, bu calisma ile ilgili taraf olabilecek
herhangi bir kisi ya da finansal iligkileri bulunmadigin1 dolayisiyla herhangi bir
¢ikar catismasinin olmadigini beyan ederler.
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