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Giliniimiiz kosullarinda dijital teknolojiler ¢ok hizli ilerlemektedir.
Ozellikle internet altyapisinin diinyanmn her yerine ulasmasi ve mobil
teknolojideki ve yazilim alanindaki gelismeler miihendislikten, egitimden,
bankaciliga kadar pek ¢ok alanda yeni dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasina
ve kullanilmasmna olanak sunmustur. Turizm alaninda da bu djjital
teknolojileri misafirlerinin hizmetine sunulmaya ve etkin olarak kullanilmaya
baslamistir. Yapay zeka ve robotlarin kullanildigi robot otel, sanal miizeler,
turizm amagh yapilmis artirllmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
uygulamalari, 360 derece videolar, QR kod uygulamalari bunlardan
bazilaridir. Bu arastirma ile kiiltiirel mirasin korunmasinda ve tanitiminda
artinlmis ve sanal gerceklik kullanimi incelenmis {ilkemizde hangi
calismalarin yapildigi, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel miras
varliklarmin korunmasina ve tanitimina ne tiir katkilar saglayacagi,
ziyaretgilerin seyahat motivasyonlara ne tiir etkiler saglayacagi, ziyaretci
deneyimleri tiizerindeki etkilerin neler oldugu ve uygulama siirecinde
karsilasilan problemlerin neler oldugu incelenmistir. Ulkemizde AR ve VR
caligmalarinin ~ Ozellikle miizelerde uygulandigi, kiiltiirel mirasin
korunmasinda ve tanitilmasinda etkili oldugu, ulasilabilirlik agisindan zaman
ve mekan sinirlamalarini ortadan kaldirdig, ziyaretcilerin motivasyonlarini
cogunlukla olumlu etkiledigi, ziyaretcilerin ilgi ile karsilandig1 6zellikle yeni
neslin sanal gerceklik teknolojilerine ilgi gosterdigi, uygulama siirecinde
karsilasilan en biiylik problemin biitge oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimler: Kiiltirel Mirasin Tanitimi ve Korunmasi, Sanal

gerceklik, Artirillmis Gergeklik, 360 Derece Sanal Tur



ABSTRACT

AUGMENTED AND VIRTUAL REALITY USE IN THE
CONSERVATION AND PROMOTION OF CULTURAL HERITAGE

Bekir SIMSEK
Department of Tourism Management
Kirklareli University, Graduate School of Social Sciences, June 2023
Adviser: Asst. Prof. Dr. Emrullah TOREN

In today's conditions, digital technologies are advancing very fast. In
particular, the access of the internet infrastructure to all parts of the world and
the developments in mobile technology and software have enabled the
emergence and use of new digital technologies in many areas from
engineering, automotive, education to banking. In the field of tourism, these
digital technologies have started to be offered to the service of their guests
and used effectively. Robot hotel where artificial intelligence and robots are
used, virtual museums, augmented reality (AR) and virtual reality (VR)
applications made for tourism purposes, 360 degree videos, QR code
applications are some of them. With this research, the use of augmented and
virtual reality in the protection and promotion of cultural heritage has been
examined. It has been examined which studies are carried out in our country,
what kind of contributions virtual reality technologies will provide to the
protection and promotion of cultural heritage properties, what kind of effects
they will provide on the travel motivation of the visitors, what the effects are
on the visitor's experiences and what are the problems encountered during the
application process. As a result of the research, it was determined that AR
and VR technologies in our country are applied especially in museums, are
effective in the protection and promotion of cultural heritage, eliminate time
and space limitations in terms of accessibility, affect the motivations of
visitors mostly positively, visitors are welcomed with interest, especially the
new generation shows interest in virtual reality technologies. The biggest
problem encountered in the implementation process is the budget.

Key Words: Promotion and Protection of Cultural Heritage, Virtual
Reality, Augmented Reality, 360° Virtual Tour
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GIRIS
Dinamik bir isleyisi icerisinde, dogas1 geregi yenlikleri takip eden
turizm sektorii yeni ¢ikan dijital teknolojileri misafirlerinin hizmetine
sunmaya baslamistir. Ornegin yapay zekd ve robotlarmn kullanildig
Japonya’daki robot otel, sanal miizeler, turizm amagli yapilmis artirilmis
gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) uygulamalari, 360 derece videolar,
QR kod uygulamalar1 bunlardan bazilaridir. Yeni dijital teknolojiler kiiltiirel
mirasin korunmasinda ve tanitiminda da etkin olarak kullanilmaktadir
(Demirezen, 2019; Dilek, 2020). Kiiltiirel miras varliklarmin tanitimi,
korunmas1 ve gelecek nesillere aktarilmasi i¢in gegmisten giliniimiize kadar
pek cok calisma yapilmistir. Mobil teknolojiler ve internet alt yapisiyla
birlikte gelisen dijital teknolojiler, sanal ve karma teknolojiler ile kiiltiirel
miras varliklarini sanal diinyaya tasimistir. Zenginlestirilmis etkilesimli farkli
bir deneyim ile ziyaretgiler tizerinde etkileyici bir izlenim birakan sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik uygulamalar kiiltiirel envanterin dijital
ortama aktarilmasi ile kiiltiirel miras degerlerinin korumasina ve tanitimina
onemli Olglide katkida bulunmaktadir (Dilek ve Dinger, 2020; Demirezen,

2019; Dilek, 2020; Siiriicii ve Baser, 2016).

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Alan yazin incelendiginde kiiltiirel mirasin korunmasinda ve tanitimda
artinlmig gerceklik ve sanal gerceklik tizerine kisitli sayida arastirma
bulunmaktadir. Aragtirilmalarin kiiltiirel miras agisindan artirilmis gergeklik
ve sanal gerceklik konularini ele almada yetersiz kaldiklar diisiintilmektedir.
Bu arastirma ile Tiirkiye'de kiiltlirel miras varliklarinin korunmasinda ve
tamitiminda artirilmis  gergeklik ve sanal gergeklik kullanimini ortaya
cikarmak amaclanmustir.

Tiirkiye’de AR ve VR calismalarinin turizm alaninda oldukca yeni
kullanilmaya baslamis olmas1 ve 6zellikle kiiltiirel mirasin korunmasi ve
tanitilmas1 konusunda, konuyla ilgili cok fazla ¢alisma olmamasindan dolay1
bu arastirmanin literatiire saglayacagi katki acisindan o6nemli oldugu
diistiniilmektedir. AR ve VR c¢alismalarinin {ilkemizde olduk¢a yeni

teknolojik caligmalar oldugu ve toplum tarafindan ilgiyle karsilandig1 dikkate



alimarak ¢alismadaki verilerin kiiltiirel miras alaninda bu teknolojileri
arastirmak ve uygulamak isteyen kisilerin ¢aligmalarina katki yapabilecegi

distintiilmektedir.
Arastirmanin Konusu ve Kapsam

Bu arastirmanin konusu kiiltiirel mirasin korunmasinda ve tanitilmasinda
sanal gerceklik, artirllmis gergeklik teknolojilerinin  kullanimidir.
Aragtirmanin kapsami 07.03.2023 - 15.03.2023 tarihleri arasinda goriisme
yapilan Trakya bdlgesindeki, Edirne, Kirklareli ve Tekirdag illeridir.
Katilimeilar 1l Kiiltiir ve Turizm Miidiirliikleri, Belediyeleri, il 6zel idareleri

ve Valilik proje birimlerinde konuyla ilgili 9 uzman kisiden olugmaktadir.
Arastirma Sorusu

Ulkemizde kiiltiirel miras ¢alismalarinda artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik kullanimini tespit etmeye calisan bu arastirmada “Tiirkiye'de
kiiltiire]l mirasin korunmasinda ve tanitiminda artirilmis gergeklik ve sanal
gerceklik kullanimu ile ilgili yapilan ¢alismalar nelerdir? Sorusuna cevap

aranmistir.
Arastirmanin Yontemi

Tiirkiye’de kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmasinda AR ve VR
teknolojilerinin  kullanimini1 inceleyen bu arastirma nitel arastirma
desenlerinden fenomenoloji, yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriigme ve
dokiiman analiz teknigi ile tasarlanmistir. Fenomenoloji deseni kullanilarak
tasarlanan arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme ile dnceden hazirlanan
sorular yaninda daha ayrintil1 bilgi almak i¢in ek soru sorabilme 6zglirliigline
sahip olmasinin arastirma i¢in uygun olacag diisiinlilmiistiir. Derinlemesine
goriismelerin katilimcilarin sahip olduklari duygularinin ve bakis agilarinin
kesfedilmesine olanak saglamasinin arastirmanin veri toplama asamasina
katki saglayacagr ongoriilmiistiir. Kiiltiirel miras, artirilmis gergeklik, sanal
gerceklik kavramlar tizerine yapilmis bilimsel ¢aligmalardan ve il turizm
master planlarindan faydalanilarak dokiiman incelemesi gerceklestirilmistir.
Dokiiman incelemesi ile alan yazin taranmig konu ile ilgili yapilan

arastirmalar incelenerek arastirmanin gecerliligine katki saglanmistir. 9



uzman katilimci ile yapilan gériigsme sonucu elde edilen veriler, icerik analizi
ile incelenmis, veriler kod, tema seklinde yorumlanmistir. Yapilan igerik
analizi sonunda 184 adet anlam ifade eden kavram elde edilmistir. Elde edilen
ifadelerden 47 kod ve 6 tema ortaya ¢ikartilmistir. Yontem kismu ile ayrintili
bilgi 5. boliimde, elde edilen verilerin igerik analizine tutulmus sonuglari ise

6. boliimde yer almaktadir.

Arastirmanin Diizeni

Arastirmanin amaci ve onemi, aragtirmanin kapsami, arastirma sorusu,
arastirmada nasil bir yontem izlendigi, arastirmanin nasil bir diizen igerisinde
yapildigi ve arastirmanin kisitlamalariin neler oldugu konu basliklari,
calismanin girig boliimiinde ele alinmustir.

Arastirmanin birinci boliimiinde miras, dijital miras, kiiltiirel miras,
diinya kiiltiir miras listesi ve Tiirkiye, somut kiiltiirel miras varliklari, somut
kiiltiirel miras varliklar1 listesinde Tiirkiye, somut olmayan kiiltlirel miras
varliklar1, somut olmayan kiiltiirel miras varliklar1 listesinde Tiirkiye, kiiltiirel
mirasin korunmasi ve kiiltiirel mirasin korunmasinda dijital teknolojileri
incelenmistir.

Ikinci boliimde AR, VR, MR teknolojileri ve bu teknolojilerin altyapisini
olusturdugu bir sonraki agsama olarak ortaya ¢ikan en son gergeklik teknolojisi
Metaverse incelenmistir. Uciincii bdliimiin son konusu olarak AR, VR, MR,
gerceklik uygulamalarinin turizm alaninda kullanimi ele alinmustir.

Ugiincii béliimde kiiltiirel mirasin korunmas1 ve gelecek nesillere
tanitilmastyla ilgili diinyada ve Tiirkiye’de yapilan ¢alismalarin neler oldugu,
sanal rekonstriiksiyon, rehberlik amacli uygulamalar, bilimsel analiz amacl
uygulamalar, sanal restorasyon, diinyada ve Tirkiye’de AR ve VR kullanan
miizeler, diinyada ve Tiirkiye’de sanal miizeler incelenmistir. Egitici oyunlar,
kiiltiirel mirasin korunmasiyla ilgili AR, VR ve MR uygulamalar1 basliklar
ve son olarak gerceklik teknolojilerinin ekonomik yoniiyle dordiincii boliim
tamamlanmaistir.

Dordiinci  boliimde, arastirmanin = modeli, arastirma alam1  ve
katilimeilarinin  belirlenmesi, verilerin toplanmasi, verilerin ¢ozimi ve

analizi ve arastirmanin inandiriciligr anlatilmigtir.



Besinci boliimde, arastirma sonucu elde edilen verilerin incelenmesi
sonucu elde edilen bulgulara dayanarak ¢ikarilan sonuglar yer almaktadir.
Elde edilen sonuglara yorumlanip, degerlendirme yapilmistir. Tartisma
boliimiinde alinyazindaki benzer g¢alismalarin sonuclar1 ile benzerlikleri
tartisilmig, Onerileri kisminda gelecek yillarda bu konu hakkinda ¢alismak

isteyen arastirmacilara 6neriler sunulmustur.

Arastirmanin Sinirhiliklar:

Genelleme nitel aragtirmalarda yapilmadigi i¢in bu arastirmada siirlilik
bulunmaktadir, Tiirkiye nin biitiin illerinde arastirma yapmak olduk¢a uzun
zaman alacagindan arastirma i¢in Trakya bolgesine ait Edirne, Kirklareli ve

Tekirdag illeri secilmistir. Aragtirma secilen bu ti¢ ile sinirlidir.



1. BOLUM
KULTUREL MiRAS

1.1 Miras

Miras, 6nemli oldugu i¢in nesilden nesile aktarilan degerlerdir. Tiirk Dil
Kurumu giincel Tiirkge sozliikte miras 6len birinin yakinina birakmis oldugu
mal, miilk, servet, kalitim yoluyla sonraki nesillere gecen 6zellik, bir neslin
kendinden sonraki nesillere biraktigi sey olarak aciklanmaktadir (TDK,
2022). Miras, UNESCO belgelerinde ge¢misten kalan mirasimiz, bugiin
yasadiklarimiz ve gelecek nesillere aktaracaklarimiz olarak agiklanmaktadir.
Onceki kusak i¢in 6nemli olan, bir kusagin sonraki kusaklara aktardig1 dogal
ve kiiltiirel varliklardan olugmaktadir. Gegmis uygarliklardan giiniimiize
kalan antik kentler, cami, kale, kiimbet gibi tarihi yapilar, miizelerde
sergilenen heykel, ¢omlek, lahit gibi kalintilar, jeolojik olusumlar, dogal
giizellikler, gelenek ve gorenekler diinden bugiine aktarilan mirasin tamamini
igerirken ulusal miras kiiltiirel ve dogal miras1 kapsamaktadir. Dogal miras,
bir bdlgenin sahip oldugu o bolgeye ait bitki Ortiisiinii, bitki ¢esitliligini, o
bolgede yasayan hayvan tiirlerini ve jeolojik olusumlar1 igermektedir
(Ozdogan, 2020).

Kiiltiirel Miras, bir tarihi mimari yap1 ya da arkeolojik kalintilari, diger
yandan gelenek, gorenek, orf ve adet, inang gibi elle tutulamayan, goézle
goriilemeyen unsular1 6zetle somut ve somut olmayan kiiltiiriin tanimlandigi
kiltiirel ¢evredir(Yilmaz, 2005). Kiiltiirel miras, antik tiyatro, kilise, sapel,
cami, havra, hamam, bedesten, kiilliye vb. somut kiiltiirel varliklar ile halk
oyunlari, masal, meddah, asik gelenegi, 1slik dili gibi soyut olarak toplumda
yasayan, toplumu sekillendiren degerlerin sonraki nesillere aktarilmasidir.
Kiiltiirel Miras, kiltiirel, tarihi, estetik, arkeolojik, bilimsel, etnolojik veya
antropolojik 6zellikleri olan bu alanlara, nesnelere ve somut olmayan seylere
deger verir inceler. Dogal miras, fiziksel, biyolojik ve jeolojik 6zellikleri,
bitki veya hayvan tiirlerinin yasam alanlar1 ve bilimsel veya estetik
gerekcelerle veya koruma acisindan degerli alanlar1 incelemektedir

(Ozdogan, 2020).



1.2 Dijital Miras (Sanal Miras)

Dijital miras, dijital medyanin kiiltiirel veya dogal mirasin anlasilmasi ve
korunmasi1  hizmetinde kullanilmasidir. UNESCO Dijital Mirasin
Korunmasina iliskin Tiiziikte, dijital mirasin basta kiiltiirel kaynaklar olmak
tizere, bilim, egitim ve idari alanlardaki kaynaklarla birlikte dijital olarak
hazirlanan ya da giincel analog verilerden dijital forma cevrilen c¢esitli
hukuki, teknik, tibbi ve bunlar disinda kalan bilgi tiirlerini kapsadigini
tammlamaktadrr. Kiiltirel mirasin aym1  zamanda dogal mirasin
dijitallestirilmesi, mevcut ve gelecek nesillerin edebiyat ve resimlerden flora,
fauna veya habitatlara kadar kiiltiirel agidan 6nemli nesnelere kalici erigimini
saglamaya hizmet eder. Binalar, arkeolojik alanlar, dogal alanlar da dahil
olmak iizere kalic1 veya onemli tarihi, bilimsel veya kiiltiirel degeri olan
nesnelerin korunmasinda ve erisiminde de kullanilir. Dijital miras, koruma,
bakim ve stirdiirtilebilir turizme yardimci olmak igin kiiltiirel miras alanlarin
izlemek icin de kullanilir. Kiiltiirel ve dogal miras varliklarinin dijital ortama
aktarilarak korunmasinda ve sanal ortamda varligim1 devam ettirmesinde
onem arz eden dijital miras terimi sanal miras, dijital kiiltiirel miras, miras
olarak da kullanilabilmektedir (Varinlioglu vd., 2020).

Kiiltirel miras varliklarmin dijital ortama aktarilarak koruma altina
alinmasi ve gelecek kusaklara aktarilmasi, kiiltiirel bellek kurumlarmin en
onemli gorevlerinden birisi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Diinyada ve
Tirkiye'de kiiltiirel miras1 dijitallestirilerek korunmasi amaciyla pek ¢ok
proje yapilmaktadir. Bunlardan bir tanesi UNESCO tarafindan 1992 yilinda
baslatilan diinya bellegi programidir (Dilek ve Dinger, 2020). Bu program
insanli@in tarihi, sosyal ve kiiltiirel bellegini olusturan, kiiltiirel mirasin
gelecegini tehdit eden savaslar, felaketler, dogal afetler veya toplumun sosyal
yapisinin degismesi gibi nedenlerle yok olma tehlikesi altindaki belgesel
miras unsurlarinin, ortak degerler olarak korunmasini ve koruma onlemi
olarak dijital ortamda paylasilmasini amaglamaktadir (UNESCO a, 2014).
Diinya Bellegi Kiitiigiinde Tirkiye'den yedi adet kiiltiirel miras varlig1 yer
almaktadir: Bogazi¢i Universitesi Gdzlem ve Deprem Arastirma Enstitiisii
Kandilli Rasathanesi el yazmalari, Bogazkdy Hitit tabletleri, Istanbul

Siileymaniye Kiitiiphanesi Ibn-i Sina yazmalar1 koleksiyonu, Evliya Celebi



Seyahatnamesi, Kiiltepe tabletleri, Divanii Liigati’t-Tiirk, Piri Reis’in
haritas1 (UNESCO b, 1997).

1.3 Kiiltiirel Miras

Kiiltiirel miras, gegmisten bugiine insanligin kiiltiir varliginin simgesi ve
kanitidir. Kiiltiirel miras soyut ve somut olarak toplumun yagam big¢imini,
sanat anlayisini, mimari yapisini, sosyoekonomik durumunu igerir. Kiiltiirel
mirasin bir emanet olarak gelecek kusaklara aktarilmasi 6nemli bir toplumsal
gorevdir (ICOMOS, 2013).

Kiiltiirel miras ortak ge¢cmise sahip olan toplum iiyelerinin arasindaki
ortak gecmisi vurgulayan, aralarindaki birlik bagini kuvvetlendiren bir
degerdir. Insanlarm ge¢misten giiniimiize aktardiklar1 tecriibelerin ve
geleneklerin siirekliligi, gelecegin dogru bir sekilde kurulmasinda rol
oynamaktadir (CEKUL, 2022).

1972 yilinda “Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasinin Korunmasina Dair
Sozlesmesini* kabul eden UNESCO'nun amaci istiin niteliklere sahip
kiiltiirel varliklarin ve dogal miras alanlarinin koruma altina alinmasini
saglamaktir. Dogal ve kiiltiirel alanlarin korunmasina iliskin kavramlar1 ayni
belgede yaymlanmasi, sozlesmenin en dikkat ¢ekici 6zelliklerinden birisidir
(Somut Kiiltiirel Miras Thtisas Komitesi, 2022).

Tiirkiye’de 1982 tarihinde onaylanan sézlesme Resmi Gazetede 1983
yilinda yaymlamistir. S6zlesme kiiltlir mirasi ii¢ gruba ayirmistir:

Anit: tarihi veya sanatsal veya bilimsel agidan evrensel degerlere sahip
mimari eserler, arkeolojik degerler, resim, heykel, kitabeler ve magaralardan
olusmaktadir.

Yap1 grubu: Bu grup icerisine yer alan yap: grubu bulundugu yer
itibariyle bilimsel, sanatsal veya tarihi olarak iistiin evrensel degerlere sahip
birlesik veya ayr1 yapilardan olusmaktadir.

Sitler: Estetik, etnolojik, antropolojik olarak evrensel degerlere sahip,
dogal yollarla olusan veya insan yapimi ya da ikisinin birlesiminden
olugmaktadir (Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 Teftis Kurulu, 2022).

Sekil 1 de kiiltiirel mirasin siniflandirilmasi verilmistir.



<Duvarresimleri =

Sekil 1:Kiiltiirel Mirasin Siniflandirilmasi

Kaynak:(Kurniawan vd. , 2011)
1.4 Diinya Kiiltiir Miras Listesi ve Tiirkiye

UNESCO Diinya kiiltiirel ve dogal mirasinin korunmasina dair s6zlesme
UNESCO tarafindan 16 Kasim 1972 tarihinde Paris'te yapilan genel
konferansinda kabul edilmis, Tiirkiye bu sézlesmeye 16.03.1983 tarihinde
taraf olmustur.

Tiirkiye Diinya Miras Listesinde toplam 19 miras alan1 bulunurken
Diinya genelinde 1154 miras bu listeye girmistir (UNESCO c, 1972). Diinya
Miras Kiiltiir Listesinde Tiirkiye’ye ait eserler sunlardir:

Divrigi Ulu Camii ve Dariissifas1, istanbul’un Tarihi Alanlari, Goreme
Milli Parki ve Kapadokya, Hattusa: Hitit Baskenti. Nemrut Dagi1, Hieropolis,
Pamukkale, Xanthos-Letoon, Safranbolu Sehri, Truva Arkeolojik Alani,
Edirne Selimiye Camii ve Kiilliyesi, Catalhdyiik Neolitik Alani, Bursa ve
Cumalikizik: Osmanli Imparatorlugunun Dogusu, Bergama Cok Katmanli
Kiiltirel Peyzaj Alani, Diyarbakir Kalesi ve HevselBahgeleri, Efes, Ani
Arkeolojik Alani, Aphrodisias, Gobekli Tepe, Arslantepe Hoyiigli (UNESCO
c, 1972).



Alan yazin incelendiginde kiiltiirel miras varliklarinin somut olmayan
kiiltiirel varliklar ve somut kiiltiirel varliklar olarak iki grupta incelendigi
gorilmektedir. Kiiltiirel miras olarak arkeolojik degerler, anitlar, tarihi
yapilar vb. somut kiiltiir varliklar olarak ele alinmaktadir. Nesilden nesile
aktarilan diigiin, kina gecesi adetleri, bayram merasimleri, yoresel oyunlar,
gblge oyunlari, masallar, ninniler gibi toplumun yasam bi¢imini yansitan
adetler, gelenekler, oyunlar somut olmayan Kkiiltiirel miras varliklarini
incelenmektedir (Ozdogan, 2020; McKercher & Du Cros, 2002;Ekici, 2004;
Tiirker ve Celik, 2012).

1.5 Somut Kiiltiirel Miras Varhklar:

Somut kiiltiirel miras varliklari, siirekli, kalict bir sekilde bulunan ve
dokunulabilir varliklar1 ifade etmektedir. Anit yapi1 grubu, tarihi alan
igerisinde yer alan taginmaz varliklar ile eski eser niteligindeki tasinabilir
varliklar1 icermektedir (Ozdogan, 2020). Somut kiiltiirel miras varliklari
tarihi kentler, tarihi binalar, arkeolojik sit alanlari, kiiltiirel alanlar ve kiiltiirel
nesneler ya da tagimabilir kiiltlirel varliklar gibi maddi kiiltiirel degerlerin
tamamindan olugmaktadir (McKercher & Du Cros, 2002). Somut kiiltiirel
miras geg¢misten giliniimiize kalmis yapilar ve arkeolojik eserleri
kapsamaktadir. Diger bir tanimda somut kiiltiirel miras gegmisten giiniimiize
aktarilabilmis gerek yer altinda gerekse yer iistiinde bulunan mimari yapilar,

arkeolojik eserler ve sanat eserleri olarak agiklanmaktadir (Demirci, 2008).

1.6 Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Varhklar

Somut olmayan kiiltiirel miras terimi, UNESCO’nun kiiltiire] mirasin
korunmasi ile ilgili uzun yillar yapilan ¢alismalarin soncu 2023 de ortaya
¢ikmig bir terimdir (Oguz, 2013). Somut; elle dokunulabilen, varlig
goriilebilen, net bir sekilde ozellikleri algilanabilen 6geleri tanimlanirken,
soyut kelimesi, elle dokunulmayan, varlig1 gozle goriilemeyen, zihnimizde
var olan daha ¢ok alg1 ve kavramayla ilgili diisiincelerimizdeki sdylemleri ve
olgulan ifade eder (Ekici, 2004). Tarihi camiler, arkeolojik kalintilar somut
kiiltiir varliklarim1 olustururken, gelenek gorenekler, toplumsal degerler,

ninnileri, maniler, manevi inang ve degerler soyut kiiltirii 6gelerini



olusturmaktadir. UNESCO soyut kiiltiirel miras yerine soyut olmayan
kiiltiirel miras ifadesinin Ingilizce karsiligi olan "intangible" kelimesini
kullanmay tercih etmistir (Tiirker ve Celik, 2012).

Soyut olmayan kiiltiirel miras terimi Tiirkiye’nin 2003 de sézlesmeyi
imzalamasi1 ile kullanilmaya baslamistir (Ocal, 2013). Soyut kiiltiirel
varliklar deyis, dil, sarki, ,miizik, dans, tiyatro, doviis sanati, yasayis bi¢imi,
festivaller vb. gibi bir topluma ait kiiltiirel 6zellikleri yansitan varliklar1 ifade
etmektedir (Ozdogan, 2020). Sézlesme UNESCO tarafindan 17 Ekim 2003
tarihinde kabul edilmistir. TBMM so6zlesmeyi 19.01.2006 tarihli oturumunda
kabul etmis, sozlesme 27 Mart 2006 tarihinden itibaren uygulamaya girmistir

(UNESCO c, 2021).

1.7 Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasi Listesinde Tiirkiye

Tiirkiye 20 adet somut olmayan Kiiltiirel Miras degeriyle UNESCO Somut

Olmayan Kiiltiirel Miras listesinde yer almaktadir:

Meddahlik Gelenegi, Mevlevi Sema Torenleri, Asiklik Gelenegi,
Karag6z, Nevruz, Geleneksel Sohbet Toplantilari, Alevi-Bektasi Ritiieli
Semah, Kirkpinar Yagh Giires Festivali, Geleneksel Toren Keskegi, Mesir
Macunu Festivali, Tirk Kahvesi ve Gelenegi, Ebru: Tiirk Kagit Siisleme
Sanati. Ince Ekmek Yapimi ve Paylasimi1 Gelenegi: Lavas, Katrima, Jupka,
Yufka. Geleneksel Cini Sanati, Bahar Bayrami1 Hidirellez, Dede Korkut-
Korkut Ata Mirast: Kiiltlirii, Efsaneleri ve Miizigi, Geleneksel Tiirk
Okculugu, Minyatiir Sanati, Mangala / Goglirme, Geleneksel zeka ve strateji
oyunu: Togyzqumalag, ToguzKorgool. Acil Koruma Gerektiren Somut
Olmayan Kiiltiirel Miras Listesin de ise Islik dili ile yer almaktadir
(UNESCO d, 2022).

1.8 Kiiltiirel Mirasin Korunmasi

Sanayi ve kentlesme ile niifusun artmasi sonucu yasanan ekonomik
zorluklar ve c¢evrenin kirlenmesi gibi faktorler sonucu tarihi yapilar,
arkeolojik degerler, sit alanlar1 zarar gormektedir. Bu degerlerin
yipranmasini, tahrip edilmesini engellemek ve bunlardan dogan faydayz,

sosyal ve ekonomik hayata yeniden kazandirmak kiiltiirel miras yonetimi
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icerisinde yer alan kiiltiirel mirasin korunmasinin yaninda kiiltiirel mirasin
yasatilmast da amaglanir (Demirci,2008; Yilmaz, 2005). Kiiltiirel miras
insanligin ortak degeridir bu nedenle korunmasi gerekir (Kiper, 2006).
Onceki kusaklardan aktarilan kiiltiirel miras varliklar1 gelecek kusaklara
aktarilmalidir (Tekeli, 1988). Ekonomik gelisme stratejisi olarak diisiiniilen
koruma, kente ekonomik katki saglamaktadir (Kiper, 2006).

Kiiltiirel mirasin korunmastyla ilgili tarihi siirecin nasil gelistiginin ve
kavramin ortaya ¢ikmasindaki etkenlerin neler oldugunun arastirilmasi ve
kuramda ne tiir yaklagimlar oldugunu anlamak kiiltiirel mirasin korunmasinda
ileriki donemlerdeki gelismelere 151k tutacaktir. Osmanli Imparatorlugun “da
19 yiizyildan itibaren ilk miizecilik calismalar1 baslamis kiiltiirel mirasin
korunmasi1 miizecilikle es zamanli olarak gelismistir. Aynm1 donmede
Anadolu’da yabancilar tarafindan arkeolojik kazilar ve arastirmalar
yapilmaya baslamistir (Kaderli, 2014).

Tiirkiye’de kiiltiirel mirasin korunmasiyla ilgili kanun ve yonetmeliklere
bakildiginda Kiiltiir ve Tabiat Varliklarini Koruma Yiiksek Kurulunun bu
konuda en biiylik sorumluluga sahip olan kurum oldugu goriilmektedir.
Kiiltiirel miras ve tabiat varliklarinin hem korunmasi hem de restorasyonu ile
ilgili uygulamaya yonelik ilkelerin neler oldugunu belirlemek, Koruma Bolge
Kurullar arasinda esgiidiimii saglamak gibi gorevleri olan kurumun
liyelerinde bazi sartlar aranmaktadir. Gorevli iiyelerinin konulariyla ilgili
yiiksekOgrenim gormiis olmalari, kiiltiirel miras ile yakindan iliskili, sanat
tarthi, mimarlik, sehircilik gibi alanlardan en az birinden veya birkagindan
calisma ve eser sahibi olmasi istenmektedir. Kiiltiirel mirasin korunmasi
caligmalar1 i¢in korunmasi gereken varliklarin hangileri oldugunun tespit
edilmesi, 0Ozelligini yitirmis olanlarin belirlenmesi, hangi ¢alismalarin
yapilacagi ve imar planlar1 gibi konularda karar verilmesi Kiiltiir ve Tabiat
Varliklarin1 Koruma Yiiksek Kurulunun sorumlulugundadir (T6ren, 2012).

Kiiltiirel mirasin korunmasi ¢aligmalarinda yerel yonetimler de Kiiltiir ve
Turizm Bakanlhigi ile birlikte sorumluluk sahibidir. Bu amacgla yerel
yonetimler ve il 6zel idareleri tarafindan Koruma, Uygulama ve Denetleme

Biirolar1 (KUDEB) kurulmus, kiiltiirel mirasin korunmasinda restorasyon
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caligmalarinda ihtiya¢ duyulan elemanlar1 egitmek amaciyla egitim birimleri

faaliyete gegirilmistir (T6ren, 2012).

Alan yazinda kiiltiirel mirasin olusumuyla ilgili antik donemden itibaren

baslayan bugiine kadar gelen ¢alismalar olsa da Birlesmis Milletler Egitim,

Bilim ve Kiiltir Orgiiti UNESCO Kkiiltiire] mirasmn korunmasiyla ilgili

caligmalar1 Birinci Diinya Savasindan sonra incelemeye alinmigtir. Tablo 1

Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitiinden alman verilerden

olusturulmustur.

Tablo 1 Kiiltiirel Miras1 Koruma Tarihsel Gelisimi

Yil

Yapilan Calismalar

1959

UNESCO uluslararast bir kampanya baslatarak ve Nil
Vadisi’ndeki Abu Simbel tapinaklarini kurtarmak i¢in 80 milyon
ABD Dolart toplamis. Kiiltiirel mirasin korunmasina iliskin

sozlesme taslagi hazirlanmistir.

1962

UNESCO 1962 yilinda Peyzaj Alanlarinin Giizellik ve
Karakterinin Korunmasina Dair Tavsiye Kararin1 sunmus olup,
bu tavsiye karar1 dogal siirecler veya insan eliyle olusmus; dogal,
kirsal ve kentsel peyzajlar ve alanlarin korunmasi ve
restorasyonu ile kiiltiirel veya estetik olarak ilgili veya tipik

dogal ortam formlarini kapsamaktadir.

1965

1965 yilinda Washington, D.C.’de gerceklestirilen “Diinya
Miras Giivencesi” adli Konferansinda dogal alanlarin ve
manzaralarin ve kiiltiirel alanlarin korunmasi i¢in uluslararasi

alanda isbirligi yapilmasi fikri ortaya konmustur.

1966

UNESCO, sehri tehdit eden felaket sellerinin ardindan
Venedik’i kurtarmak icin uluslararas: bir kampanyaya onciiliik

etmistir.

1968

Uluslararas1 Doga Koruma Birligi (IUCN) iyeleri i¢in

“Diinya Miras Giivencesi “ne benzer oneriler gelistirilmistir
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1972

Birlesmis Milletlerin ~ Stockholm'deki  (Isveg) insan
Cevresiyle llgili Konferansinin ardindan Uluslararas1 Doga
Koruma Birligi (IUCN), Uluslararast Anitlar ve Sit Alanlari
Komitesi (ICOMOS) ve UNESCO'nun yer aldig1 uzman gruplar
Onerilerle bir araya gelerek 16 Kasim'da. Diinya Kiiltiirel ve
Dogal Mirasin Korumasit Sozlesmesi UNESCO'nun Genel

Konferansinda kabul edilmistir.

1975

Ilk 20 iilke tarafindan onaylandiktan sonra sdzlesme

yiirtirlige girmistir.

1976

Sozlesmeye uygun olarak Genel Konferans, Diinya Mirasi

Komitesini ve Diinya Miras1 Fonunu kurulmustur.

1977

Komite, yasal metinler ve direktifler hazirlamak iizere ilk

toplantis1 yapilmaistir.

1978

Ik 12 Kiiltiirel miras alan1 Diinya Miras listesine alinmistir.

1992

Sozlesmenin 20. Yilinda Kiiltiirel Peyzaj kategorisi Diinya
kiiltiir komitesi tarafindan kabul edilerek sozlesmeyi kiiltiirel

peyzaji korumak icin ilk yasal belge haline getirilmistir.

1994

Komite, Diinya Mirasi Listesi'nde daha iyi bolgesel denge ve
daha fazla tematik cesitlilik elde etmek icin kiiresel bir strateji
benimseyerek Diinyanin az temsil edilen bdlgelerindeki,
ozellikle de Listede heniiz tam olarak temsil edilmeyen

kategorilerdeki sitelerin aday gosterilmesini tesvik edilmistir.

1994

UNESCO, genglerin mirasin korunmasi ve tanitimina

katilimini harekete gecirmek i¢in bir proje baslatilmistir.

2002

Genel Kurul, 2002'yi UNESCO'nun 6ncii kurulus oldugu
Birlesmis Milletler Kiiltiirel Miras Yil1 ilan etmistir.

2002

UNESCO, Soézlesmenin 30. yildoniimiinii kutlamak ig¢in
Venedik'te "Diinya Mirasi: Ortak Miras, Ortak Sorumluluk”

Uluslararas1 Kongresi'ni diizenlenmistir.
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Kaynak: UNESCO e (2006) ‘deki bilgiler kullanilarak arastirmaci tarafindan tablo haline
getirilmistir.

Osmanli Imparatorlugu ve Tiirkiye Cumhuriyetinde yapilan calismalar

kronolojik sira ile Tablo 2"de verilmistir.

Tablo 2: Tiirkiye’de Kiiltiirel Miras1 Koruma Calismalarimin Tarihi

Yil
Osmanh Imparatorlugu Dénemi

1827 Alman kokenli Schulz Dogu Anadolu’da eski yazitlar
ilizerine aragtirma yapmustir.

1834 Fransiz Charles Texie Anadolu’da kurulan en eski
uygarliklardan biri olan Hititlere ait yerlesim yeri Bogazkoy’i
bulmustur

1835 1835 yilinda Alacahdyiik W. Hamilton tarafindan
bulunmustur

1856- [zmir-Aydin demiryolu imtiyazin1 alan Ingiliz sirketi

1866 Glizergah lizerindeki tarihi yerlesim alanlarin1 kazmig bulunan
tarihi eserler, yurt digina kagirilmigtir. Milet Giiney Agora kuzey
kapisi, Zeus Sunagi gibi eserler suanda Berlin miizesinde
sergilenmektedir.

1864 [k ruhsatli kaz1 izni Efes antik kenti kazlari i¢in Ingiliz
mithendis John Turtle Wood’a verilmistir. Diinyanin yedi
harikasindan biri olarak sayilan tapmak 1869 yilinda
bulunmustur.

1869 Miize-i Hiimayun Miidiirliigii resmi olarak kurulmustur
(Saatgi, 2020 ).

1869 Asar-1 Atika Nizamnamesi ¢ikartilmistir, bu nizamname
yetersiz  oldugu gerekgesiyle 1874 yilinda ikinci kez
diizenlenmistir (Saatci, 2020 ).

1870 Alman Schliemann Troia’da kazilar yapmaya baslamistir.
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1872

Miize-i Himayun Miidiirliigtine Dr. Phillip Anton Dethier miize

midiirligiine getirilmistir.

1874

Philipp Anton Dethier Asar-1 Atika Nizamnamesi ve Miize
Mektebi a¢ma girisimi doneminde yasanmig Onemli
gelismelerdir (Saatgi, 2020). Asar-1 Atika Nizamnamesinin
kabul edilmesi arkeolojik kazilarin diizenlenmesi ve kiiltiirel

mirasin korunmasi agisindan onemlidir.

1881

Miize-i Hiimayun Midirligiine Osman Hamdi Bey

getirilmistir.

1884

Osman Hamdi Bey 1874 de yiiriirliige giren Asar-1 Atika
Nizamnamesi 1884 yilinda yeniden diizenleyerek tarihi eserlerin
yurt disina ¢ikarilmasimi yasak getrin bir tliziik hazirlamistir.
Osman Hamdi Bey doneminde ilk Tirk arkeolojik kazi
calismalarini baslatmis, bulunan eserler i¢in Istanbul Arkeoloji

Miizesi binasini yaptirmistir.

1889

Miize-1 Hiimayun Nizamnamesi kabul edilmistir. “Bu
nizamname ile miize yonetimi ve miize elemanlarinda olmasi

gereken sartlar belirtilmistir” (Unar, 2019).

1906

Osmanli Imparatorlugunun kiiltiirel mirasmn korunmastyla
yaptigl en son yasal ¢alisma 1906 yilinda Asar-1 Atika
Nizamnamesi’nin yeniden diizenlenerek yiirtirliige konulmasidir

(Unar, 2019).

1917

1936 yilina kadar yiirtirliikte kalacak olan Muhafaza-1 Asar-
Atika Enciimen Dairesi kuruldu. Bu daire Istanbul’daki tasinmaz
tarihi eserlerin fotograflarin1 ¢ekip kayit altina alarak koruma

kurallaria onciiliik etmistir.

Tiirkiye Cumhuriyeti Dénemi

1920

Tiirk Asar-1 Attika Mudiirligii Milli eserleri koruma altina
almak amaciyla kurulmustur. Bu kurum daha sonra kurulacak

Kiiltiir Bakanliginin ¢ekirdegini olusturmustur.
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1924 Topkap1 Saray1 Miizesi agilmistir.

1930 Etnografya Miizesi agilmistir.

1931 Atatirk’tin  talimati  Tirk Tarthi Tetik Cemiyeti
kurulmustur.

1935 Tiirk Tarihi Tetik Cemiyetinin ismi Tiirk Tarih Kurumu
olarak degistirilmistir.

1947 ICOM (Uluslararas1 Miizeler Konseyi) tiiziigiine géore [COM

Tiirkiye Milli Komitesi kurulmustur.

1949 Tiirkiye Avrupa Konseyine katilmistir

1951 Gayrimenkul Eski Eserler ve Amnitlar Yiiksek Kurulu
kurulmustur

1954 Tiirkiye Avrupa Kiiltiir anlagmasini kabul etmistir.

1961 Anayasanin 50. Maddesinde tarih, kiiltiir ve tabiat varliklari
devlet tarafindan korunur ve gerekli tedbirleri alir ibaresine yer
verilmistir

1965 1906 yilinda yayinlanan Aséar-1 Atika Nizamnamesi Tiirkiye
Cumhuriyeti Donemi’nde 1965 yilinda kanun olarak kabul edilip
1973 yilina kadar yiiriirliikte kalmistir (Unar, 2019).

1967 Venedik Tiizigh Tirkiye tarafindan kabul edilmistir.

1967 COMOS (Uluslararast Anitlar ve Sitler Konseyi) Tiirkiye
Milli Komitesi kurulmustur.

1969 Tiirkiye ICCROM (Kiiltiir Varliklarinin Konservasyonu ve
Restorasyonu Konusundaki Uluslararasi Arastirma Merkezi)
kabul edilmistir.

1971 Kiiltiir Bakanlig1 kurulmustur.

1973 Eski eserler kanunu ytirtirliige girmistir.

1975 Tiirkiye Amsterdam bildirgesinde agiklanan koruma

ilkelerini kabul etmistir.
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1981

Kiiltiir ve Tabiat Varliklarin1 Koruma Kanunu yiiriirlige

girmistir.

1982

“Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasinin Korunmasia Dair

So6zlesmesi” kabul edilmistir.

1982

Kiltir Bakanligi Turizm ve Tanitma Bakanligr ile

birlestirilerek Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 kurulurmustur.

1983

2863 Sayili Kiiltiir ve Tabiat Varliklarin1 Koruma Kanunu

yirirliige girmistir.

1984

Tasimmmaz Kiiltiir ve Tabiat Varliklar1 Yiiksek Kurulu ve

Bolge Koruma Kurullart kurulmustur.

1989

Kiiltiir Bakanligi, 1989 yilinda yeniden tek bir bakanlik
olarak faaliyetlerine devam etmis, Kiiltiir ve Tabiat Varliklarini
Koruma Genel Midiirliigii ile Anitlar ve Miizeler Genel

Midiirliigii kurulmustur.

1999

Tiirkiye “Arkeolojik Mirasin Korunmasma iliskin Avrupa
Sozlesmesini”  kabul  edilmistir.  Bu  sozlesme ile
insana ait biitlin kalintilar arkeolojik miras olarak kabul

edilmistir ve korunmasina dair ilkeler belirlenmistir.

2003

2003 yilinda Kiltir ve Turizm bakanliklar1 tekrar
birlestirilmis , “Kiiltiir ve Tabiat Varliklarini Koruma Genel
Midirligi” "Kiiltiir Varliklar1 ve Miizeler Genel Mudiirliigi"

olarak degistirilmistir.

Kaynak: (Kaderli: 2014) calismasindan esinlenerek tablo arastirmaci tarafindan
olusturulmustur

1.9 Kiiltiirel Mirasin Korunmasinda Dijital Teknolojiler

Kentlesme ve iklim degisikliginin yol ac¢ti1 fiziksel tehditler, terdr

hareketleri, yetersiz planlama ve koruma stratejileri, kiiresellesme ile

kiiltiirlin ticarilesmesi, turizmin yaratti§i olumsuz etikler, somut olmayan

kiiltiirel miraslarin ortadan kalma tehlikesi ile karsilasmasi, s6z konusu
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kiiltiirel miraslarin korunmasini ve siirdiiriilebilir kilimmasini bir gereklilik
olarak ortaya ¢ikarmistir (Abdelmonem, 2017).

Tarihi eser niteligindeki yapilari, arkeolojik kalintilar1 igiren somut
kiltirler varliklar yaninda, bir toplumun yasayis tarzini olusturan,
geleneklerini goreneklerini igeren somut olmayan kiiltiirel mirasinda
korunarak gelecek nesillere aktarilmalidir. Somut kiiltiirel miraslar miize,
arsiv, galeri ve sit alami gibi fiziksel mekéanlarda kismen de olsa
korunabilirken, somut olmayan kiiltiirel miras varliklarinin korunmasi ve
stirdlirebilirligi i¢in kayit altina alinmalar1 gerekmektedir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerinin kullanilmasi, somut olmayan kiiltiirel mirasin kayit altina
alinmasi, korunmasi ve aktarilmasinda 6nemli bir arag rolii tistelenmektedir
(Dilek ve Dinger, 2020).

Kiiltiirle ilgili tiim alanlar da bu hizli gelisimden etkilenmis, kiiltiirel
degerlerin korunmasi i¢in yeni yontemlerin ortaya ¢ikarilmasi gerekmistir.
Kiiltiirel alanda kullanilmaya baslayan bilgi ve iletisim teknolojileri, Kiiltiirel
mirasin ve miras alanlarinin korunmasi, tanitimi, pazarlanmasi ve yonetimi
gibi bir¢ok alanda kullanilmaya baslamistir (Abdelmonem, 2017).

Fiziksel diinya igerisinde sanal olarak dolasima ve etkilesime olanak
saglayan ve kullanicisina ger¢cege yakin deneyimler sunan gerceklik
teknolojileri, 2000°1i yillardan itibaren Google Carborad, Samsung Gear VR,
HTC Vive ve Oculus Rift gibi sanal gergeklik cihazlarinin piyasaya
siiriilmesiyle popiilerlik kazanmistir. Kiiltiirel miras alaninda kullanilan
gerceklik teknolojileri miize igerisine yerlestirilen kiosklardan, miizelerin
sanal miize uygulamalarina, zamanla tahrip olmus ya da artik var olmayan
miras alanlarinin yeniden yapilandirilmasindan, gergeklilik unsurlarimin daha
fazla oldugu holografik uygulamalara kadar bir¢ok alanda yaygin olarak
kullanilmaktadir (Dilek ve Dinger, 2020).
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2. BOLUM
GERCEKLIK TEKNOLOJILERI

Sarmalayan gergeklik teknolojisi (Immersive technology ), fiziksel,
mekansal ve gorsel boyutlara sahip bilgisayar tarafindan olusturulan bir
gerceklik simiilasyonudur. Bu etkilesimli teknoloji mimarlar, bilim ve
miithendislik arastirmacilari, sanat, eglence ve video oyunlari enddistrisi
tarafindan kullanilmaktadir. Bu teknoloji, bir kisinin sarmalayan bir ortamda
(sanal ortamda) mevcut oldugunu hissetmesini saglar. Bu teknolojiler
kullanicinin hareketlerini girdi olarak algilar ve bu girdiler sanal ortamla
etkilesimde bulunmak i¢in kullanilir. Sarmalayan teknoloji, kullanicilarin
sanal ortamda gorme, duyma ve hatta dokunuslariyla sanal ortamdaki
nesnelerle etkilesime girmelerine olanak veren dijital bir deneyime
dontigmiistiir. Kullanicilar i¢in gergekligi dijital olarak genisleten, degistiren
ve zenginlestiren bir teknolojidir (Handa vd., 2012).

Bu boliimde sarmalayan gergeklik teknolojisi igerisinde yer alan AR, VR,
MR, XR ve Metaverse kavramlari ele alinmistir. Alan yazinda bu kavramlar
ile ilgili ¢ok farkli tanimlar yapilmistir. AR ve VR'nin bir¢ok farkli tanimi
mevcuttur ve kayda deger bir tutarlilik eksikligi vardir. Bu tanimlarin
uygulanmas1 kafa karisikligina neden oldugu icin sanal gergekligin kesin
tanimlarina ihtiyag vardir (Kardong-Edgren vd., 2019). Speicher vd. (2019)
yaptiklari literatiir calismasinda evrensel olarak {izerinde anlagmaya varilmais,
herkese uyan tek bir karma gerceklik (MR) tanimi olmadiginit sonucuna

ulagmiglardir.

2.1 Artirilms Gergeklik

Artinnlmis  gergeklik (AR), genellikle akilli gozlikler, diziistii
bilgisayarlar, tabletler ve cep telefonlarin1 kullanarak gercek diinyaya sanal
ortamda ilgili konuyla ilgili bilgilerin animasyonlarin, resimlerin, videolarin,
3d goriintiilerin eklenmesiyle olusturulmus bir ortamdir. Sanal ve gergek
nesneler, bilgisayar ortaminda olusturulan bilgiler ile bu ortamda birlestirilir
( Azuma, 1997; Carmigniani vd., 2011; Cragi, 2013; Furth, 2011). Azuma ve

arkadaslar1 artirilmis gercekligi, gergcek diinyayla ayn1 alanda bir arada varmis
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gibi goriinen bilgisayar tarafindan olusturulan sanal nesnelerle tamamlayan
bir uygulama olarak tanimlanmaktadir (Azuma, 2001). Artirilmis gergeklik
bilgisayar ortaminda olusturulan grafiklerin vb. ger¢cek diinya iizerine
aktarilmasi ile olusturulan ortamdir. Temel olarak bir gorsel lizerinden bir
uygulamanin, gorselle ilgili bilgiler i¢eren veri tabanindaki resim, yazi, grafik
vb. bilgileri veya bir GPS verisini kullanarak ger¢ek diinya tizerinde
gorintiilemesi ile ger¢ek goriintii  lizerinde artinlmis  gercgeklik
uygulanmaktadir (Bozat ve Dedelioglu, 2018). Bilgi iletisim teknolojilerin
kullanilmasiyla elde edilen sanal 6geler ile zenginlestirilen gercek obje ve
mekanlar1 birlestiren artirillmis gergeklik (AR), turizmden, pazarlamaya,
egitimden, tipa, ulasimdan, miizelere kadar bir¢ok alanda uygulanan ve ilgi
goren bir alandir (Altinpulluk, 2015). Akilli telefonlarin, cihazlarin vizori
veya elektronik ekranlari araciligiyla goriilen belirli sitelerdeki bina adresleri,
emlak isaretleri, perakende satis teklifleri ve restoran incelemeleri gibi
bilgileri goriintiilemesi icin artinllmis  gergeklik uygulamalart da
gelistirilmistir. Bu tiir bilgiler, ticari veya ag¢ik kaynakli bir veritabanina bagl
bir kiiresel konumlandirma sistemi (GPS) kullanilarak saglanabilmektedir.
Baz1 vizyonerler, hafif giines gozliiklerine bu tiir bilgilendirici ekranlar
eklemenin bir sonraki adimi oldugunu ve sosyal ag savunuculari, bu tir
ekranlara her tiirli kisisel kimlik bilgisinin eklenmesini 6ngdrmektedir

(Biritanica, 2022) .

2.2 Artirilms Gegeklik Tarihi

Artirilmig gerceklik son zamanlarda popiiler hale gelmesine ragmen,
teknolojinin kendisi yeni degildir. Binlerce yildir insanlar ger¢ek diinyada
sanal goriintiiler olusturmak icin aynalar, lensler ve 1s1k kaynaklari
kullanmuslardir. Ornegin, 17. yiizyildan baslayarak, tiyatrolar ve miizeler
nesnelerin yansimalarin1 gercek diinyayla birlestirmek icin biiyiik cam
plakalar kullanmiglardir (Brooker, 2007). Artirilmis gergeklik uygulamalari
Ikinci Diinya Savas1 esnasinda kullanilmaya baslamistir. Mark V111 Airborne
Interception Radar Gunsighting projesi artirilmis gercekligin  savas
teknolojilerinde kullanildig1 bir projedir, bu proje ile Ingiliz hava kuvvetleri

Ikinci Diinya Savasinda diisman ucaklarma ait radar bilgilerinin ucagin 6n
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camindan pilot tarafindan o6grenilmesi saglanmistir. Savas esnasinda ve
savastan sonra askeri olarak gelistirilen bu teknolojiler, tam olarak AR
teknolojisini olmasa da ar gelisim siirecine katkida bulunan teknolojilerdir
(Altmpulluk ve Kesim, 2015). Bununla birlikte, gercekten bilgisayar
tarafindan {iretilen ilk AR deneyimi, bilgisayar ara yiizii Onciisii Ivan
Sutherland'a kadar uzanir. 1968 yilinda Ivan Sutherland, BobSproull ile
birlikte ilk prototip AR sistemini Harvard Universitesinde olusturmustur.
Sutherland'in ¢alismasi sanal gerceklik arastirmacilarini etkilemede 6nemli
bir rol oynamis, arastirmalar akademik veya endiistriyel ortamlardan ziyade
askeri ve hiikiimet aragtirma laboratuvarlarinda devam etmistir. 1969 yilinda
TomFurness WrightPattern hava kuvvetleri iissiinde ABD Havva Kuvvetleri
icin Siiper Kokpit calismalarina baslamistir. 1980 1i yillarin ortalarina kadar
Furness ve diger arastirmacilar pilotlara karmasik ugus bilgilerini sunmak i¢in
yeni teknolojiler ilizerinde calismislardir. Bu c¢alismalar apache saldirisi
helikopterindeki kask hedefleme sistemi gibi modern ucaklarda kullanilan ar
ekranlarina doniigmiistiir. Sutherland ve Furness'in HMD
(HeadMountedDisplay) artirilmis gergeklik gozliigii galismalarina ¢ok ¢esitli
tasarimlar tiretmek icin Honeywell ve Hughes gibi cesitli devlet orgiitleri ve
ozel sirketler tarafindan devam edilmistir (Billinghurst ve Clark ve Lee,
2015). Sekil 2°de ABD Hava Kuvvetleri Siiper Kokpit Sistemi goriilmektedir.

The Super Cockpit (1980’s)

£ e O 20

= Furness - USAF

Fumess, T. A. (1986, September). The super cockpit and its human factors challenges. In Proceedings of the Human
Factors and Ergonomics Society Annual Meeting (Vol. 30, No. 1, pp. 48-52). SAGE Publications.
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Sekil 2: ABD Hava Kuvvetleri Siiper Kokpit Sistemi.
Kaynak: Voicesofvr , (2015)

1981 yilinda NASA Furness'ten esinlenerek kendi HMD gozIiigiinii
olusturdu. Buna Sanal Gorsel Ortam adi verildi. Ekran (the Virtual Visual
Environment Display, VIVED) , etkileyici bir sanal ortam olusturmak i¢in
bir grafik bilgisayar1 ve manyetik takip sistemine baglanmistir. Daha sonra
bu calisma the VIEW (Virtual Interface Environment Workstation) projesi
oldu ve astronotalar i¢in olasi kullanici ara yiiziini kesfetmek icin
kullanilmistir (Fisher, McGreevy, Humphries ve Robinett, 1987) . Bu
sistemin dnemli bir pargasi, 1985 yilinda sanal gergeklik teknolojisi saglamak
icin Jaron Lanier ve Jean-Jacques Grimaud tarafindan kurulan bir girket olan

VPL Research tarafindan gelistirilen bir eldiven ara yiiziidiir (Kalawsky,
1993).

1990 yilindan itibaren Boeing firmasinin gelistirdigi artirtlmis gergeklilik
uygulamasi kullanilmaya baslamis ve artirilmis gergeklik uygulamalari
yayginlasmaya baglamigtir (Demirezen, 2019). Bununla birlikte, AR
uygulamalari hala iyi bilinmiyor ve halk tarafindan da kullanilmamistir. 2016
yilinda ‘PokemonGo’ AR oyunu sayesinde artirilmis gerceklik yayilmis ve
insanlar artirilmis  gerceklik uygulamalarint  kullanmaya tesvik eden
uygulamalara ile AR’yi kullanmaya baglamistir (Rauschnabel, 2017). 2007
Yilinda iPhone'un piyasaya siiriilmesiyle, AR uygulamalarinin erisilebilirligi
icin dnemli bir ara¢ olan akilli telefon, mobil cihaz pazarini kademeli olarak
devralmigtir (Carmigniani, 2011). Sekil 3'de AR'nin yayginlagmasini

saglayan PokemonGo AR oyunu goriilmektedir.
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Sekil 3: Pokemon go AR oyunu

Kaynak: Eurogamer.net (2016)

Gergek goriintiiler ile dijital ortamda olusturulan verilerin ve goriintiilerin
bir araya getirilmesiyle olusturulan artirilmis gerceklik teknolojisi ilk
kullan1ldig1 zamanlarda teknolojideki yetersizlikler, sinirlamalar nedeniyle
uygulamasi zor bir teknoloji oldugu diistiniilmiistiir. Teknolojinin ilerlemesi,
yeni yazilimlarin, daha hizli bilgisayarlarin  gelistirilmesi, mobil
teknolojilerin glindelik hayat icerisinde daha fazla kullanilmasiyla daha genis
uygulama alani bularak, egitim, saglik, turizm, spor, eglence, askeri Vvb.
alanlarda kullanim alam1 bulmustur (icten ve Bal, 2017). Tablo 3'de
kronolojik olarak artirilmig gergeklik tarihi verilmistir. Tabloda 1968 yilindan

2025 yilina kadar yapilmis ve yapilmasi planlanan ¢aligmalara yer verilmistir.

Tablo 3 : Kronolojik artirilmis gerceklik tarihi

Yil

1968  Ilk HMD, Damocles'in Kilict yaratildi.

1975 MpyronKrueger, Videoplace adl1 bir yapay gergeklik laboratuvari
kurdu.

1990 Eski Boeing arastirmacisi Thomas P Caudell, “artirilmis
gerceklik” terimini ortaya atti.
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1992 ABD Hava Kuvvetleri Aragtirma Laboratuvari, etkileyici bir AR
sistemi gelistirdi.

1994  Julie Martin, ilk AR tiyatro prodiiksiyonu olan 'Siberuzayda Dans
Etme'yi sundu.

1998 NASA'nmin X-38 uzay araci, pratik saha navigasyonunda AR
kullandi.

2000  Acik hava mobil AR oyunu ARQuake olusturuldu.

2005 Nokia, AR tabanli iki oyunculu AR Tennis oyununu tanitti.

2008 BMW, AR tabanli basili reklamlar yayinladi.

2009 ARToolkit (web tabanli tasarim araci) AdobeFlash'ta kullanima
sunuldu.

2010 Microsoft, Kinect hareket algilama giris aygitlarini tanitti.

2013  Otomotiv sirketi VW, bir AR servis destek sistemi olan Marta'y1
piyasaya siirdii.

2013  Google, Google Glass'in bir prototipini satmaya bagladi.

2014  Google, bir AR bilgi islem platformu olan Tango'yu baslatti.

2015 Microsoft, ertesi yil satisa sunulan HoloLens kulakligin1 duyurdu.

2016  Niantic ve NintendoPokémonGo'yu piyasaya siirdii.

2016  Snap, Gozliik olarak bilinen akilli gozliiklerini tanitti.

2017  Apple, i0OS cihazlari i¢in ARKitSDK'y1 tanitt1.

2017  Facebook, daha sonra Spark AR olarak yeniden adlandirilan
Kamera Efektleri platformunu baslatti.

2018 Google, Android cihazlar icin ARCoreSDK'y1 tanitti.

2018 Magic Leap'in Magic LeapOne'r satin alinabilir hale geldi.

2019  Microsoft, Hololens 2 basligini tanitti.

2022  Apple kendi AR basliklarini ve ardindan akilli gézliikleri

piyasaya siirmesi bekleniyor.
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2025 5@ aglan tarafindan desteklenen AR bulut tabanli deneyimler 6ne
¢ikmasi planlantyor.
Kaynak: (Verdica, 2020)

2.3 AR Cihaz Tiirleri

Basg iistii ekran (Head Up Display) , basa takilan ekran (Head Mount
Dsiplay) , el cihazlari, sabit AR sistemleri, akilli gézliikler ve digerleri olarak

siiflandirilmaktadir (Fortunebusinessinsights a, 2020).
2.3.1 Bas Ustii Ekran (Head Up Display, HUD)

Head-up display kullanicilarin, kullandiklari aracin 6n camindan siiriise
veya ugusa ait, hiz, yiikseklik, sicaklik, yakit durumu gibi ¢esitleri bilgileri
takip edebildikleri ekrandir. Askeri amagli olarak gelistirilen sistem kara ve
hava ulasim araglarinda ve farkli alanlarda da kullanilmaktadir. GPS
sistemine sahip olan HUD bir navigasyon araci olarak da kullanima
sunulmustur (Tasit, 2022). Sekil 4'te bas tstii ekran kullanim Ornegi

goriilmektedir.

Sekil 4: Bas iistii ekran (Head Up Display, HUD)

Kaynak : (Tasit, 2022)
2.3.2 Basa Takilan Bashk (HMD)

Basa takilan ekran veya HMD, basin {izerine takilan bir cihazdir. Bir veya
iki  goziinliziin Oniinde bir ekrana sahiptir. Ekran, kullanicinin
g0zlinlin/godzlerinin Oniinde verileri, gorlintiileri ve diger bilgileri aktarir. VR

ve AR cihazlarinin ¢ogu basa takilan ekranlardir. AR'de ekran genellikle
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seffaftir ve dijital bilgiler ger¢ek hayattaki nesnelerin iizerine bindirilir. Bu
HMD'lere Optik basa takilan ekranlar veya OHMD'ler denir. VR'de ekran
seffaf degildir ve kullanicinin goézlerinin Oniinde yalnizca sanal bilgi ve
gorlntiiler goriintiilenir (Xinrealty, 2018). HMD (basa takilan ekran)
genellikle VR bagliklar1 ifade eder, ancak AR gozliikleri ve karma
gerceklik(Mixed Realty, MR) basliklar1 da teknik olarak basa takilan
ekranlar olarak kabul edilir. VR, AR ile karistirilmamalidir. VR yepyeni bir
dijital ortam yaratirken, ar gercek diinyanm iistiine yerlestirir. Ikisi arasinda
karma gerceklik (MR) ad1 verilen bir ara nokta vardir (Anwiaa, 2022).
Microsoft Hololens2, Microsoft Hololens, Magic Leap One AR
basliklaridir. Microsoft Hololens2 ve Microsoft Hololens basliklar1 Karma
Gergeklik (MR) bagligr olarak tasarlandigi icin hem AR hem de VR
uygulamalarinda da kullanilabilmektedir. Sekil 5 “te Oculus Quest 2 basligi

ile kullanilan sanal piyano uygulamasi goriilmektedir.

Playing VR Piano with AR on Oculus Quest 2 is AWESOME

» Pl % 4:00/11:09 - Cas' Novice Try >

Sekil 5: Sanal piyano program

Kaynak: (Youtube a, 2021).

2.3.3 Akilli Telefonlar ve Tabletler (Mobil Agumented Realty)

Mobil Artirllmis Gergeklik olarak da adlandirilan artirilmis gerceklik,
gittiginiz her yere yaninizda gotiirebileceginiz AR'dir. Cep telefonlarinin ve
tabletlerin kolay tasinmasi, yiiriirken bile kullanilabilmesi, her yere rahatlikla

gotiirlilebilmesi kullanim kolaylig1 sagladig: gibi ekstra bir donanima ihtiyag
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duyulmadan rahatlikla kullanilmasina olanak saglamaktadir. Mobil artirilmis
gerceklik ile kullanicilar AR i¢in uyumlu hale getirilen ortamlarda hizli ve
interaktif bir sekilde istenilen verilere ulasabilirler. Ornegin bir miizede bir
tablo hakkinda bilgi almak isteyen kisi, cep telefonunu veya tabletini
kullanarak o eser hakkinda detayli bilgilere ulasabilir (Elseviser, 2022). Sekil
6'da tablet ve cep telefonlari ile beraber kullanilan mobil artirilmig

uygulamasi goriilmektedir.

Sekil 6: Mobil Artirllmis Gerceklik

Kaynak : (Researcher.net, 2017)

2.3.4 Artirilms Gergeklik Gozliikleri

AR akilli gozliikler, bilgisayar tarafindan olusturulan veya dijital bilgileri
kullanicinin  gergek diinyasina yerlestirerek kullanicinin gergek diinya
sahnelerine ekstra bilgi, ideal olarak 3D goriintiiler ve animasyonlar ve
videolar gibi bilgiler ekleyen giyilebilir bilgisayar 6zellikli gozliiklerdir. Bu
gozliikler bilgisayarlardan, akilli telefonlardan veya diger cihazlardan bilgi

alabilir ve wifi, bluetooth ve gps'i destekleyebilirler
2.3.5 Holografik Gériintiiler

Bu teknolojiye dayanan artirilmis gergeklik gozliikleri, kullaniciya karma
bir gerceklik deneyimi sunmak i¢in kullanicinin bulundugu ger¢ek diinyaya

kaplanmis 3D hologramlar1 goriintiiler. Hologram goriintiisii 151k kirmim
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teknikleri kullanilarak olusturulur. Ornekler arasinda Microsoft Holo Lens
bulunur (Softwaretesting.com, 2022). Sekil 7°de hologram ile olusturulmus

mimarlik uygulamasi verilmistir.

Sekil 7: Hologram Goriintiiler

Kaynak: (Softwaretestingm, 2022).
2.3.6 Kontak Lensler

Artirllmis  gergekligin - kontak lens ile kullanilmasi konusunda
Washington Universitesi’nde ¢alisma yapan Prof. Babak Parviz ve ekibi bu
alanda kullanilabilecek AR kontak lensin ilk Ornegini iiretmislerdir
(Gokgearslan, 2016). Sekil 8 “de ilk AR kontak lens 6rnegi goriilmektedir.

: ./" : , :" '
gm X B th
Sekil 8: Artirllmis Gerceklik Kontak Lens Ik Ornegi
Kaynak: (GOkgearslan, 2016 )
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Artirilmis Gergeklik kontak lensin gelistirilmesi i¢in ¢esitli teknoloji
firmalar1 ¢alismalarini siirdiirmektedir. Bu sirketlerden birisi olan InWith
Tiiketici Elektronik Fuarin’da (CES 2022) artirnlmis gergekligin yumusak
kontak lensler ile kullanimmna olanak veren “XR platform” olarak
adlandirilan platformun tanitimini yapmistir. Kontak lenslerin igiresine
yerlestirilen ¢ip ile metaverse kullanimina yonelik gelistirilen kontak lensler
kullanicilarin sanal everenden yasadigimiz diinyaya hemen gecis yapmalarini
saglayacak sekilde tasarlanmistir. Ayn1 fuarda bu konuda calisan baska bir
sirket olan Mojo Vision Adidas ile birlikte gergeklestirdigi sportif kullanim
amacl kontak lensi ile dijital gdstergelerin kullanicilar tarafindan gergek
diinya tizerinden takip edilmesini saglayan kontak lensini duyurmustur (

Webtekno, 2022). Mojo Vision Ar kontak lensin kullanim goriintiisii sekil

9'da verilmistir.

Sekil 9: Mojo Vision Artirilmis Gergeklik Kontak Lensi

Kaynak: ( Extremetech, 2020)
2.4 AR Kullanim Alanlan
2.4.1 Otomotiv

Stirlis aninda kullanictya siiriisle ilgili bilgileri, aracin 6n camindan
sunan, yol boyunca aragtaki diger kullanicilarin oyun ve eglence ihtiyacin
karsilayan AR uygulamalar1 ve donanimlar1 ayni zamanda otomotivlerin
iiretim hattinda itibaren hatasiz iiretim yapmak i¢in kullanilmaya baglamistir.

Satis aninda kullanicilar bilgilendirmek ve satis sonrasinda ise bakim onarim
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hizmetlerinin hatasiz ve Kkusursuz bir sekilde sunulmasi i¢in de
kullanilmaktadir (Engadget, 2013).

2013 yilinda Volkswagen firmast MARTA (Mobil Artirilmis Gergeklik
Teknik Yardimi) olarak adlandirilan uygulama ile aracin i¢ kisimlarini
goriintiilemek ve cesitli pargalart ve elemanlar1 etiketlemek icin iPad'in
uygulamasini kullanima sunmustur. VW servis ¢alisanlari bilesenlerin nasil
onarilacagl ve degistirilecegi konusunda adim adim talimatlar gbre sevis
hizmeti vermeye baslamislardir (Engadget, 2013).

Bosch Otomotiv Yedek Parga Tiirkiye firmasi otomotivlerin servis
bakimlar1 ve tamirleri iglemlerini kolaylastirmak ve miisterileri i¢in hizmet
kalitesini artirmak amaciyla AR uygulamalarini kullanmaktadir. Uygulama
hizli bir seklide ariza tespiti yaparken, onarim igin gerekli bilgileri de
sunmaktadir (Boschaftermarket, 2022). Sekil 10°da Boch AR uygulamasi ile

ara¢ bakim kontrolii goriilmektedir.

v EN | Bosch Augmented Reality for the automotive workshop

Sekil 10:Bosch AR Uygulamasi

Kaynak: (Boschaftermarket, 2022)

Audi Nisan 2021 tarihinde, Audi Q4e-tron ve Q4 Sprotback e-tron
modellerinde artirilmis gergeklik bas iistii ekranini piyasaya siirmiis ve bu
ekran araciligi ile kotii hava kosullarinda siiriictiniin aracin 6n camindan

bilgi almasi saglanmistir (Fortunebusinessinsights a, 2020).

30



2.4.2 Tip ve Saghk

Saglik c¢alisanlarinin nitelikli  bir egitim almast sunulan saglik
hizmetlerinin kalitesini de 6nemli Olcilide etkilemektedir. Saglik ¢alisanlari
egitimleri esnasinda bazi problemlerle karst karsiya kalmaktadirlar.
Uygulama alanlarinin yetersizligi, staj esnasinda yasana yogunluk ve giiven
problemleri, patrik egitim i¢in okullarda yeterli saglik donanimin
bulanmamasi bu sorunlardan bazilaridir. Saglik alaninda daha kaliteli bir
egitimin verilebilmesi i¢in son teknolojilerin egitim siirecinde kullanilmasi
gerekir. Saglik egitimi veren kurumlarda hizmetlerin kalitesi, verimliligi ve
stirdiirtilebilirligi noktalarinda AR gergeklik teknolojisi kullanilmalidir (
Yiiksekdag, 2021).

AR cihazlarm artan kullanilabilirligi, ulasilabilirligi ve satin alinabilirligi
ile hem saglik sektoriinde kullanimi artirmis hem de hastalar tarafindan
benimsenmesinde artis saglamistir. 2020 yilinda diinya genelindeki hastalar,
korona virlis pandemisinin ortasinda hastalar1 izlemek ve onlara yardim
etmek i¢in Hololens gibi AR cihazlari benimsemistir. AR teknolojisi
etkilesimli ve etkili tibb1 6grenme deneyimi sunmaktadir. Ornegin, 2017 de
LV Prasad Eye Institute bir 6grenme uygulamasi olan Holo Eye Anatomy'i
gelistirmek i¢in Microsoft Holo Lens ile isbirligi yapmistir. Uygulama, tip
ogrencilerinin Microsoft AR Holo Lensi Kullanarak 3B efektle goz

anatomisini 6grenmelerine yardimci olmaktadir (Fortunebusinessinsights a,
2020).

Subat 2019 ‘da Microsoft goriintii klavuzlu invaziz ameliyatlar1 i¢in
artirnlmig gerceklik konseptini gelistirmek lizere Royal Phips ile ortaklik
kurmustur. HoloLens 2 i¢in tasarlanan AR uygulamasi doktorlar i¢cin 6nemli
olan hayati veri kaynaklarin1 3D Hologram olarak sunabilmektedir
(Vascularnews, 2019). Sekil 11 de HoloLens 2 i¢in tasarlanan AR uygulamasi

gorilmektedir.

31



Sekil 11: Artirllmis Gergeklik Cerrahi Teknolojisi

Kaynak: (Vascularnews, 2019)

2.4.3 Askeri ve Havacilik

Ikinci Diinya savasinda Ingiliz hava kuvvetlerinin radar bilgililerini
ucagin On camia aktarmasiyla baslayan AR ¢aligmalart 1969 da Siiper
Kokpit ¢alismalariyla devam etmis Apache saldirist helikopterindeki kask
hedefleme sistemi gibi modern ugaklarda kullanilan AR ekranlarina
doniligmiistiir. Glinlimiizde modern ordular diismanlarina karsi daha giiclii
olarak rakiplerine iistiinliik sagalmak, caydirici bir askeri gii¢ olmak ve olast
bir savag halinde zayiati minimum diizeye indirmek i¢in AR ve VR
teknolojilerini takip etmekte ve bu konularda yatirm ve c¢aligmalar
yapmaktadir (Militaryaerospace, 2019). AR ve VR teknolojileri kullanilarak
gercek ucus ve calisma ortamina benzer ortamlar olusturarak tim ugus
personelinin ve ugus teknik ekibinin c¢esitli gorevlere yonelik egitim
caligmalar1 uygulanabilmektedir. Havacilik egitiminde, egitim kapsaminda
verilen uygulanmasi ve kavranmasi gii¢ konularin AR ve VR teknolojileri ile
ogretilmesi miimkiindiir (Eginli, Erdem, Nacakli, 2022). Sekil 12'de diisman

unsurlarin AR ve VR sahip gece goriis gozligi ile takip edilmesi verilmistir.
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Sekil 12:Sanal ve artirilmis gerceklige sahip gece goriis gozliigii

Kaynak: Militaryaerospace , (2019)
244 Oyun ve Eglence

Teknolojideki hizli gelisme ile birlikte oyun endiistrisi diinyadaki en
yaygin eglence araglarindan birisi olmustur. Video oyunlarinin gelisimi son
yillarda, oncekilerden daha karmagsik ve etkilesimli yeni platformlarin ve
dinamik oyunlarin ortaya g¢ikmasiyla hizlanmis, video oyunlarindaki son
gelismelerle birlikte AR teknolojisi video oyunlarda kullanilamaya
baglanmistir. 2000 yilinda Bruce Thomas tarafindan gelistirilen ARQuake
oyunu, AR teknolojisinin video oyunlarina uygulanmasinin ilk 6rnegidir.
2016 Yilinda Pokémon Go'nun Niantic tarafindan piyasaya siiriilmesi AR
oyun tarihinde bir doniim noktas1 olmustur (Das, Zhu, McLaughlin, Bilgrami
ve Milanaik, 2017). PokemonGo AR oyunu sayesinde daha 6nce ¢ok fazla
taninmayan artirilmig gerceklik kullanimi yayginlasmistir (Rauschnabel,
2017). PokemonGo AR oyunu 632 milyon kisi indirmis 2020 y1l1 itibartyla 1
milyar Amerikan Dolar1 gelir elde edilmistir (Videogamesstats, 2020).

PokemonGo AR oyunun basarisindan sonra AR oyun diinyasi i¢in farkli
oyunlar olusturulup kullanicilarin begenisine sunulmustur, bu oyunlardan

bazilar1 Tablo 4 te verilmistir.
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Tablo 4: Artirllmis Gergeklik I¢cin Yapilmis Oyunlardan Bazilari

Knightfall AR

Temple Treasure Hunt
Zombie, Run!

Jurassic World Alive

AR Sports Basketball

Harry Potter: Wizards Unite
Beer Pong AR

Shark In The Park

Dark: Subject One

Army Of Robots

Zombie Gunship Revenant AR
NightenFell: Shared AR
GEO-Caching

Jenga AR (Android)
Invaders Attack AR
Zombie Night Terrors AR
King Of Pools

Ingress Prime

Neyon Clash
Kaynak: (Tekrevol, 2021)

2.45 Egitim ve Ogretim

Teknolojinin hizli gelisimi igerisinde dijital bir diinyaya igerisine dogup
biiyliyen kusaklar i¢cin geleneksel metotlar ile yapilan 6grenme yontemlerinin
yetersiz oldugundan egitim alaninda programlarin yeniden gézden gecirilerek
son teknolojiler ile desteklenmesi gerekmektedir (Somytirek, 2014). Egitim
ve 0gretimde genis bir kullanim alan1 bulan AR uygulamalar1 6grencilerin
motivasyonlarini artirarak farkli bakis agilar1 kazandirirken, 6grenilmesi zor
konular1, uygulanmas1 zahmetli deneyleri kolaylastirarak 6grenim siirecine
yardimc1 olmaktadir. Cetinkaya ve Akcay yapmis olduklart literatiir
taramasinda AR teknolojilerinin egitim 6gretim konusunda etkin olarak
kullanildigint sonucuna ulagmislardir. AR uygulamalar1 egitim 6gretim
alaninda Miifredat Tamamlayici, Rehberlik ve Tanitim, Oyunlar, Egitim
Gezisi ve Alistirma konularinda kullanilmaktadir (Cetinkaya, Akgay, 2013).

AR'in 6grenme ortamlari {izerinde 6nemli bir etkisi olabilir:
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Ogrenci katilmu ve ilgisi: Ogrenci ilgisi, egitim icerigi olusturmaya
katilma firsat1 sunar. AR teknolojileri, miifredat igerigine eklemelerine, sanal
diinyalar olusturmalarina ve yeni ilgi alanlan kesfetmelerine izin verebilir.

Ogrenme ortami: Ar'yi igeren siniflar dgrencilerin daha fazla dahil
olmalarina yardimei olabilir. Etkilesimli bir 6grenme ortami, katilimi
artirabilecek, Ogrenme deneyimini gelistirebilecek ve Ogrencilerin yeni
beceriler Ogrenmelerini ve uygulamalarmi saglayabilecek uygulamali
O0grenme yaklasimlarini uygulama firsatlari sunar.

Icerik anlayisi: Eglenceden ziyade egitime odaklanan kaliteli igerik
eksikligi, egitimde artirilmis gergeklik kullanmaktan g¢ekinen Ogretmenler
arasinda dikkat ¢eken bir husustur. Bununla birlikte, mevcut AR teknolojisi,
ogretmenlerin 6grencilerinin miifredat i¢erigini anlamalarina yardimci olmak
icin kendi baslarina siiriikleyici egitim deneyimleri olusturmalarini saglar.

Isbirligi: AR igerigi dijital oldugundan, kolayca paylasilir. Ornegin, bir
grup Ogretmen igerigi siirekli iyilestirmek icin Ogrencileriyle birlikte
calisabilir. Isbirlikgi bir §grenme ortami, 6grencilere egitim icerigi olusturma
stirecine aktif olarak katildiklar1 i¢in 6grenme motivasyonunun artmasini
saglar.

Bellek: AR, dersleri hayata gecirmek ve 6grencilerin temel ayrintilar:
hatirlamalarina yardimei olmak igin fevkalade bir aragtir. Ornegin, yalnizca
Somiirge Amerika'daki yagami sergileyen bir projektdrde fotograf sunmak
yerine, bir 6gretmen unutulmaz etkilesimli hikayeler olusturmak i¢in AR
teknolojisini kullanabilir.

Duyusal gelisim: AR teknolojisi, Ogretmenlerin ¢oklu duyusal
deneyimlerle ders planlar1 olusturmasina yardimci olabilir. Ogrenciler,
Ogrencilerin bir gosteri izlemek yerine fiziksel aktiviteler gerceklestirdikleri
deneyimsel bir 6grenme stilini iceren siirlikleyici sanal igerikten yararlanir.
Bu yaklagim duyusal gelisime yardimci olabilir.

Maliyet etkinligi: AR ekipmaninin maliyeti genellikle benimsenmeye
engel olarak gdsterilmektedir. Bununla birlikte, akilli telefon kullanim1 geng
Amerikalilar arasinda artmaya devam ettik¢e ve akilli telefonlar zaten AR
uygulamalarin1 g¢alistirmak i¢in gereken donanima sahip olduklarindan,

egitimdeki artirlmis gergekligin uygulanmas1 giderek daha uygun

35



maliyetlidir (Cetinkaya, Akgay, 2013). Ek olarak, AR pahali ders kitaplarin
degistirerek egitim maliyetlerini distirebilir (Maryville.edu, 2022). Sekil

13'de egitim ve Ogretim i¢in hazirlanan AR uygulamalarindan bir tanesi

z

gorilmektedir.

Sekil 13: Egitim ve Ogretimde Artirllmis Gergeklik
Kaynak: (Bitbute.tech, 2022 )

2.4.6 Satis ve Pazarlama

Teknoloji hayatimizi kolaylastirirken yeni ilgi alanlarinin olusmasina da
katik da bulunmaktadir. Yeni alanlar yeni pazarlama ydntemlerinin de
kullanimin gerektirir, son teknolojilere biinyesinde yer vermeyen sirketlerin
tutundurma asamasinda basarisiz olduklar1 goriilmektedir (Kose ve Yengin,
2018). Arttirilmug gergeklik uygulamalarinin pazarlama alaninda kullanilmasi
sosyal medyanin da aracilig1 ile pazarlamay1 olumlu yonde etkileyecektir. AR
teknolojileri, pazarlamada firmayla olan etkilesimi artirarak miisterilerin
markaya ve elektronik ticarete olan giivenlerinin artmasini saglamak i¢in
kullanilmaktadir. Sekil 14°te Miisteriler AR uygulamalari ile satin almay1
diisiindiikleri tirtinleri 3 boyutlu olarak inceleyip lriiniin 6zellikleri hakkinda

ayrintili bilgi edinebildikleri goriilmektedir. (Aytekin, Yakin ve Celik, 2019).
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Sekil 14: Satis ve Pazarlamada Artirilmis Gergeklik

Kaynak: (Medialist. info, 2018)
2.4.7 Mimarhk

Insaat sektérii ve mimarlik, AR uygulamalarim sektdriin gerektirdigi
alanlarinda mevcut ve potansiyel miisterileri i¢in kullanmaktadir. Artirilmis
gerceklik uygulamalari ile heniiz yapimina baglanmamuis bir ingaat projesinin
tamamlandiktan sonra igeriden ve disaridan nasil goriinecegi 3D modelleme

ile 6n izleme yapilabilmektedir (Gokgearslan, 2016 ).

2.5 Sanal Gerg¢eklik

Sanal Gergeklik bir bilgisayar aracilig1 ile gergek diinyayi sanal ile simiile
eden bir ara yiiziidiir. Katilimcilar sanal diinyada dolasabilirler. Onu farkl
acilardan gorebilir, etkilesim kurabilirler (Zheng, 1998). Sanal gergeklilik,
kullanicilara gergeklik hissi veren, bilgisayarlar tarafindan olusturulan
kullanicilarin olusturulan bu ortam ile etkilesim saglandigi ii¢ boyutlu

uygulamalardir (Bayraktar, Kaleli, 2007).

2.6 Sanal Gergeklik Tarihsel Gelisimi

Sanal gergeklik bilgisayarlar ve teknolojik donanimlar araciligi ile iig¢
boyutlu ortamlarda gergeklik hissi veren uygulamalardir. Sanal ortama giren
kisiler sanal ortamda hareket edebilir ve bu diinya ile etkilesime girebilirler

(Billinghurst, Clark, ve Lee 2015). Gergek diinyaya ait bir ortamin yazilimlar
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tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu ortamlarla birlestirildigi, kullanicilarin
baslarma ve viicutlarina taktiklar1 6zel teknolojik cihazlarla olusturulan bu
sanal ortami algiladiklar1 ve bu ortamla etkilesime gegtikleri sistemlerdir.
1990'11 yillardan itibaren gelismeye baslayan sanal gerceklik teknolojileri
giiniimiizde egitim uygulamalar1 basta olmak {izere, miihendislik, tip, askeri
uygulamalarinda, havayolu endiistrisinde ve eglence alaninda kullanilmaya
baslamistir (Kayabasi, 2002; Cavas vd., 2004). Dinamik bir yapiya sahip
olarak giincel teknolojik yenilikleri takip eden turizm sektoriinde 6zellikle
seyahat acentalar1 tarafindan miisterilerin satin almayr diistindiikleri
seyahatleri satin almadan Once deneyimlemeyip fikir sahibi olmalar1 igin
kullanilmaktadir. Sanal turlarda, miizelerde sanal gerceklik uygulamalar
kullanilmaktadir.

Guniimiiziin sanal gerceklik teknolojileri, 1800'lere, neredeyse pratik
fotografeiligin en baglangicina kadar uzanan fikirler iizerine kuruludur.
1838'de, tek bir goriintliyli yansitmak icin ikiz aynalar kullanilarak ilk
stereoskop icat edilmis. 1939'da patenti alinan bu icat bugiin hala {iretilen
View-Master'a doniismiistiir. Bununla birlikte, "sanal gergeklik" teriminin
kullanimi ilk olarak 1980'lerin ortalarindan itibaren, VPL Research'lin
kurucusu JaronLanier'in "sanal gergeklik" dedigi seyi deneyimlemek i¢in
gozlik ve eldiven de dahil olmak iizere donanim gelistirmeye basladigi
zaman kullanilmistir. 1956 yilindaki Sensorama bir doniim noktasidir (The
Franklin Instititue, 2022). Amerikali goriintii yonetmeni ve mucit Morton
Heilig en eski sanal gerceklik sistemlerinden birini olarak kabul edilen
Sensorama '1icat etmis ve Sensorama i¢in bes kisa film ¢ekmistir. Sensorama
renkli bir stereoskopik bir ekran, fanlar, koku yayicilar, stereo ses sistemi ve
hareketli bir sandalyeden olusan mekanik bir cihazdir. Sensorama ile New
York’ta bir motosiklet yoluculugu simiile edilmis, izleyicinin bir motosiklet
tizerinde sehrin giiriiltiisiinii duymasi, kokusunu almasi ve riizgar1 hissetmesi
saglanmistir. Heilig ayrica 1960'da Telesphere Mask adli basa takilan bir
goriintiileme cihazinin patentini almis birgok mucit onun temel ¢aligmalarini
gelistirmistir (Mysmartprice, 2019). Sekil 15°de VR nin déntim noktasi olan

Sensorama adli cihaz goriilmektedir.
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Sekil 15: Senorama

Kaynak: (Mysmartprice, 2019)

1968 yilinda Ivan Sutherland demokrasinin kilict adin1 verdigi basa

takilan ekranin ilk prototipini icat etmistir. Cihaz oldukga biiyiik oldugu icin

tavana monte edilmisti, bir bilgisayara bagli olarak c¢alisan cihaz o ana kadar
yapilmis ilk VR bashigidir (Sutherland, 1. E. ,1968). Sekil 16'da VR i¢in icat

Sekil 16: i1k VR Bashk

Kaynak: Sutherland, I. E. (1968).
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1970 ve 1980 lerde optik ilerlemeler, sanal alanda hareket etmenizi
saglayacak dokunsal cihazlar ve diger araclar {izerinde calisan projelere
paralel ilerlemis 6rnegin, 1980'lerin ortalarinda NASA Ames Arastirma
Merkezi'nde, Sanal Arayiiz Ortam Is Istasyonu (VIEW) sistemi, dokunsal
etkilesimi saglamak i¢in basa takilan bir cihaz eldivenler ile birlestirmistir.
Sekil 17°de NASA tarafindan sanal diinyaya dokunma hissi vermek igin

gelistirilen eldivenler goriilmektedir.

Sekil 17: VR Bash@1 Ve Eldivenleri

Kaynak: (Mysmartprice, 2019)

Oyun ve eglence sektorii i¢in hazirlanan oyunlar, filmler ve ulasilabilir
fiyathh sanal gozlikler sanal gerceklik kullaniminin artisinda  etkili
olmuslardir. 1960'11 yillardan beri mevcut olan sanal gergeklik teknolojisi
yiikksek donanim maliyetleri ve yetersiz kalitesinden otiirii genis capta
benimsenmemis hatta bazi arastirmacilar sanal ger¢ekligin 6ldiiglinti ve bir
hayal kiriklig1 oldugunu idaa etmislerdir. Ancak, oyun ve eglence i¢in uygun
fiyath, tiiketici sinifi VR basgliklarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, VR ikinci
bir bahar yasamaya baglamistir. Sanal Gergeklik (VR), son birkag yilda moda
olan bir Bilisim Teknolojisi konusu haline gelmis, Steven Spielberg, Ernest
Cline'ln popiiler romani Ready Player One'1 bir filme cevirdiginde, VR
milyonlarca izleyici tarafindan taninmaya baslayan VR teknolojisi pazari,
teknolojinin hizli gelisimi ile birlikte biiylimektedir. Bununla birlikte, VR
pazar paymin 6nemli bir kismi, Facebook'un Oculus Quest ve HTC'nin VIVE
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gibi VR sanal gerceklik gozliikleri ile 6zellikle video oyunlar1 ve eglencede
devrim yapmak lizere olan tiiketici yazilimlanidir. IKEA, Volkswagen ve
Takeda gibi sirketler de VR teknolojisini kullanmaya baslamiglardir
(Wohlgenannt, Simons ve Stieglitz, 2020).

2013 yilinda gelistirici kiti olarak piyasaya siiriilen Oculus Rift, tiiketici
pazarina giren ilk gercek sanal gergeklik bashigi olarak kabul
edilmistir. Hareket izleme ve gelismis grafikler kullanan Oculus RIift,
kullanicilarin  i¢in gercek anlamda siiriikleyici deneyimlerden biri
olmustur. Oyun i¢in tasarlanmis olmasma ragmen, Oniimiizdeki yillarda
satiga sunulacak diger sanal gergeklik basliklart i¢in oncli olmustur (Pope,
2018). Tablo 5 *de sanal gergeklik tarihi kronolojik olarak verilmistir (Verdict
b, 2020).

Tablo 5: Kronolojik Sanal Gergeklik Tarihi

Yil

1956 En eski sanal gerceklik sistemlerinden biri olarak kabul edilen
Sensorama icat edildi.

1968 IIk VR HMD, Damocles'in Kilic1 icat edildi.

1977 Massachusetts Teknoloji Enstitiistin'de (MIT) gelistirilen Aspen
Film Haritasi, kullanicilarin Aspen, Colorado'da sanal bir tur
atmalarini sagladi.

1984  JaronLanier, sanal ger¢eklik Uiriinleri gelistiren ve satan ilk
sirketlerden biri olan VPL Research'ti kurdu.

1991  1lk Sanal gergeklik arcade makinesi Virtuality tanitild

1994  Sega, VR-1 hareket simiilatoriinii SegaWorld oyun salonlarinda
tanitt1.

2007  Google, konumlarin panoramik manzarasini sunan Sokak
Gortinimii'ni tanitti.

2010  OculusRift kulakligin ilk prototipi tasarlanda.

2014  Facebook Oculus'u 2 milyar dolara satin aldu.

2014 Sony, PS4 konsolu icin bir VR baslik olan Project
Morpheus'unlansmanini duyurdu.
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2015  Apple, basa takilan bir ekran aparati igin patenti ald

2015  Google, bir akilli telefonu bir VR cihazina doniistiirmek icin bir
kafa montaj1 kullanan Cardboard'u piyasaya siirdii.

2015 Samsung, Gear VR kulakligini piyasaya siirdii.

2015 HTC ve Valve tarafindan gelistirilen HTC Vive baslik, Mobil
Diinya Kongresi'nde tanitildi.

2016 [lk nesil OculusRift cihaz1 piyasaya siiriildii.

2016 Sony PlayStation VR (PSVR)'1 tanitt.

2017  Microsoft, sanal gergeklige hazir oyun konsolu ve kulaklig1 olan
Xbox OneX'i piyasaya siirdii.

2018 Facebook, 'sosyal Sanal Gergeklik' i¢in optimize edilmis kamera
yiikli gozliikleri ortaya ¢ikard.

2018  Facebook bagimsiz OculusGo kulakligini piyasaya stirdii.

2018  Herhangi bir telefona ihtiya¢ duymadan ¢alisabilen Lenovo
Mirage Solo VR gozliigii tanitildi.

2019 Sony, dort milyondan fazla PSVR baslik sattigini acikladi.

2021 Pwc'ye gore Cin'de 85 milyondan fazla VR baslik kullanilacak

2023 5@ aglar tarafindan desteklenen Bulut tabanli sanal ger¢eklik
oyunlar1 giderek daha belirgin hale gelecek

Kaynak: (Verdict b, 2020).

2.7 VR Cihaz Tirleri

Sanal gerceklik cihaz tiirleri basa monte edilen ekran (HMD) , VR
simiilatorli, VR gozliikleri, kosu bantlart ve dokunmatik eldivenler ve

digerleri olarak siniflandirilir (Fortunebusinessinsights b, 2020).
2.7.1 Basa Monte Edilen Bashklar

Egitimden sagliga, oyun ve eglenceden otomotiv sektdriine kadar pek ¢ok
alanda kullanim1 yayginlasan gerceklik teknolojileri igin farkli cihazlar
iiretilmektedir. Basa monte edilen ekran olarak da adlandirilin VR bagliklari
kullanicilarin  olusturulan sanal diinya igerisindeki ¢evreyle iletisime

geemesini saglar. AR bagliklar1 gercek diinya {lizerine 3 boyutlu goriintiileri,
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bilgileri yerlestirip kullanicilara sunarken VR ger¢eklik basliklari kullanicilar
icin tamamen yeni bir sanal diinya insa ederler.

VR baslik ¢esitleri:

e Bagli VR basliklar (Tethered VR headsets )

e Bagimsiz VR bagliklar (Standalone VR headsets )

e Akilli telefon VR Dbagliklart ve elde tasmnabilir VR
goriintiileyiciler (Smartphone VR headsets)

Bagli VR bagliklar (Tethered VR headsets), teknik olarak giiglii bir
oyuncu bilgisayarina HDMI veya USB kablo ile fiziksel baglidir. Yiiksek
performansli bilgisayar tarafindan desteklenen yiiksek kaliteli VR deneyimi
sunmaktadir. Basligin eksi yonii, kablolardan dolayr hareket 6zgiirliigiinii
kisitlamasi, bir bilgisayara ve ek donanimlara ihtiya¢ duymasidir. Oculus
Rift, HTC VIVE Pro, Sony Play Station VR (PSVR) bu grupta yer alan
basliklardir (Youtube b, 2019; Aniwaa, 2021). Sekil 18°de Oculus Rift
Bagimli VR baglik kullanimi gosterilmektedir.

Oculus Rift S Basics Tutorial

Sekil 18: Oculus Rift Bagimh VR bashk

Kaynak: (Youtube b, 2019)

Bagimsiz VR basliklarin  (Standalone VR headsets ), yerlesik olarak
islemcileri, sensorleri, pilleri, depolama bellegi ve ekranlari vardir, bu
nedenle bir PC'ye veya akilli telefona baglanti gerektirmezler. Kablosuz
olduklari i¢in, kullanicilara hareket 6zgiirliigii saglarlar, kullanicilar1 belirli

bir alanla kendilerini sinirlandirmalar1 gerekmez. Bagimsiz VR basliliklar
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Bagimli VR bagliklardan daha enerji ihtiyact duyarlar bununla birlikte
goriintli kaliteleri ve yenileme hizlar1 Bagimli VR basliklara gore daha
disiiktiir. Meta (Facebook), HTC, Google gibi VR teknoloji sirketleri bu
kategorideki VR basliklara daha 6nem vermektedirler, daha uygun fiyath ve
dinamik olduklar1 i¢in VR kullaniminda 6n plana ¢ikmalar1 beklenmektedir.
Meta Quest 3, Quest 2, Pico Neo, HTC VIVE Focuse, Lenovo Mirage Solo
VR bagliklar1 bagimsiz kullanim sunan basliklardir (Aniwaa, 2021). Sekil

19°da Quest bagimsiz bashigin kullanimi verilmistir.

Sekil 19: Quest 2 Bagimsiz VR bashk

s
S -

Kaynak: (YYahoo, 2020)
Akalli telefon VR basliklar1 ve elde taginabilir VR gortintiileyiciler, akilli

bir telefon araciligiyla kullanicilara VR deneyimi sunarlar. Goriintii kalitesi
kullanilan telefonun ekran c¢oziiniirliigline baghidir. Elde tasmabilir VR
gorlintiileyici i¢in Google Cardboard o6rnek verilebilir. Ucuz karton
malzemeden yapilan VR baglik sanal gerceklik i¢in akilli bir telefona ve
Google Play Store’den indirilecek programa ihtiyag duymaktadir. Bu
kategorideki basliklar kullanicilara sinirli VR deneyimi sunmaktadirlar.
Samsung Gear VR, Google Day Dream 2, Google Cardboard VR basliklar bu

katagordeki cihazlara 6rnek olarak verilebilirler (Aniwaa, 2021).
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Sekil 20: Google Cardboard VR bashk

Kaynak: (Ylekeeton. ,2019)
2.7.2 VR simiilatorii

Sanal ger¢eklik simiilatorleri basta saglik calisanlarinin pratik egitimleri
olmak lizere, askeri ve sivil alanda pilotlarin ugus egitimi, siiriiciilerin siiriig
egitimi, otomobillerin ¢arpigma testleri gibi alanlarda kullanicilarin riske
girmeden, tehlikeyle karsi karsiya kalmadan pratik yaparak egitimlerine
yardimci olan sanal gergeklik uygulamalaridir (Yawv, 2022). Sekil 21°de

stiriicli egitimi i¢in kullanilan VR simiilatorii goriilmektedir.

e

Sekil 21: VR Siiriicii Egitim Simiilatorii

Kaynak : (Yawv, 2022)
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2.7.3 Giyilebilir VR Eldivenler

Bir Sanal Gergeklik (VR) ortamini deneyimlemis olan herkes, sanal
nesnelere ¢iplak elleriyle dokunmay1 hayal etmistir. Ne yazik ki gii¢lii bir
islemciye ve yliksek ¢oziiniirliiklii ekran kartina sahip bir bilgisayar bu hayal
icin yeterli degildir. Elimizle sanal nesnelerle etkilesime ge¢mek icin
dokunsal eldiven’ olarak da adlandirilan bir tiir giyilebilir kiyafet gereklidir.
Sanal gerceklik pazarinin son zamanlardaki biiylimesi, bu teknolojinin
gelistirilmesi ¢abalarinin  yogunlasmasina neden olmustur. Giyilebilir
eldivenler ile ilgi pek ¢ok firma gelistirme galismalar1 yapmaktadir. (Perret
ve Poorten, 2018). Sekil 22°de gerceklik hissini artirmak i¢in tasarlanan

kiyafetlerden birisi olan VR eldiven goriilmektedir.

Sekil 22: VR Eldiven

Kaynak: (Newswire, 2018)

2.8 VR Kullanim Alanlar

Diinya iizerinde otomotiv, egitim, sagilik, havacilik, savunma alanlarda
sanal gerceklik c¢oziimlerine Onemli Olglide yatirnm yapilmaktadir.

((Fortunebusinessinsights b, 2020).
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2.8.1 Otomotiv

Otomotiv endiistrisi, bilisim teknolojilerini Endiistri 4.0 igerisinde
hedeflenen kaliteli ve iyilestirilmis t{retim sunma hedefleri igin
kullanmaktadir. Kullanilan teknolojik uygulamalar yeni iiretim ve kalite
yaklasimlarinin merkezi konumundadir. Is siireglerini optimize ederek daha
kisa siirede stirecleri hizlandiran Endiistri 4.0’ kullandigir bilisim
teknolojilerinden birisi de sanal gercekliktir. VR ve AR iiriinlerin tasarlanip
ortaya cikarilmasinda kullanilabildigi gibi {iretim asamasinda ortaya
cikabilecek hatalarin giderilmesinde, satis sonrasinda ise {iriinlerin bakim ve

tamirinde kullanilmaktadir ( Erdogan ve Feyzullahoglu, 2020).

Sanal gergeklik otomotiv endiistrisinde, sanal egitim, kazalar1 6nlemek
ve ise yeni katilanlar1 egitmek icin kullanilmaktadir. Ford otomotiv
firmasinin 2015 yili raporuna gore sanal egitimler sayesinde calisan
yaralanmalar1 ve kazalar1 %70 oraninda azalmistir. (Fortunebusinessinsights

b, 2020).
2.8.2 Perakende Sektorii

Perakende sektorii miisteri iliskilerini siirdiirmek i¢in VR teknolojileri
kullanmaya baslamistir. Temmuz 2019°da Walmart, sanal egitim araglari
yardimiyla 6nceki 8 saatlik modiilleri yerine 15 dakikalik egitim modiillerini

tamamlamistir (Fortunebusinessinsights b, 2020).
2.8.3 Satis ve Pazarlama

Fiziksel magazalardaki deneyimi miisterilerine yansitmak i¢in pazarlama
uzmanlar1 ve uygulayicilari, tatmin edici tiiketici deneyimleri iiretmek icin
¢ok umut verici teknolojik araglar olarak VR, AR, MR, gibi XR
teknolojilerine artan bir ilgi gostermektedir (Alcafiiz vd. , 2019).

2.8.4 Tip ve Saghk

Teknolojik gelismeleri takip ederek bu teknolojileri kullanan ve bu
teknolojilerin ilerlemesine katki da bulanan saglik sektorii alaninda sanal
gerceklik uygulamalariin genis bir kullanim alani bulacag: diistiniilmektedir.

Saglik alaninda kullanilan sanal gergeklilik uygulamalart farkli kullanim
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amaglart i¢in tercih edilmistir. Saglik calisanlarinin  egitimi, tibbi
uygulamalarin  simiilasyonlar1  tamamlayic1  tedavi  yOntemlerinin
simiilasyonlar1 gibi degisik uygulamalarda sanal gerceklik teknolojisi
kullanilmaktadir (Oztiirk ve Sondas, 2020) Saglik sektorii egitimleri icin
sanal gerceklik c¢oziimlerini kullanmaktadir. VR Egitimler sayesinde
calisanlarin  sifir  hata  ile  c¢aligmalarima  yardimct  olunur
(Fortunebusinessinsights b, 2020). Saglik alaninda sanal gergeklik
uygulamalarinin  kullanilmasiyla saglik personelinin alaninda daha 1iyi
yetisecegi, hastanin moral ve motivasyonun artacagi, tedavinin daha hizli ve

diisiik maliyetle sonuglanacag bildirmektedir (Oztiirk ve Sondas, 2020).
2.8.5 Oyun ve Eglence

Eglence endiistrisi, sanal gercekligi en ¢cok kullanan alanlardan biridir ve
sanal gergekligin eglencenin gelecegi olacagi 6ngoriilmektedir. Sanal miize,
miizik, galeri, sanal tema parki vb. gibi digerleri popiiler alanlar igerisinde
sliphesiz en goze ¢arpan alan sanal gergeklik oyunlaridir (Veer.Tv, 2017).

Fortune Business Insights'in arastirma raporuna gore oyun ve eglence
pazarindaki sanal gergekligin pazar paymin 2026 yilina kadar 70,57 milyar
ABD Dolarma ulasacagi beklenmektedir. Sanal gergeklik oyun ve eglence
pazar boyutu analizine gére bilesen (Donanim, Yazilim ve Igerik), Cihaz
(Cep telefonu, Konsol/PC ve Bagimsiz) ve bolgesel tahmin olarak oyun ve
eglence pazarindaki sanal gerceklik biiytikligi 2018'de 4,15 Milyar ABD
Dolar1 olarak gerceklesmistir (Gobenewswire, 2019).Tablo 6'da 2022 yilina

ait en iyl VR oyunlarinin listesi verilmistir.

Tablo 6: 2022 Yih En Iyi VR Oyunlardan Bazilar

Oyuna Ad1 Platform
Tetris Effect PlayStation VR
Robo Recall Oculus Quest; Oculus Rift and Rift S
Resident Evil 7: Biohazard  PlayStation VR
Resident Evil 4 Oculus Quest 2
Danger Goat Platform: Windows Mixed Reality
No Man's Sky HTC Vive; Oculus Quest; Oculus Rift
Half-Life: Alyx HTC Vive; Oculus Quest; Oculus Rift
Farpoint PlayStation VR
Elite: Dangerous HTC Vive, Oculus Rift, Valve Index,
Lone Echo Oculus Quest; Oculus Rift and Rift S
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Minecraft VR Oculus Quest; Oculus Rift and Rift S;
Kaynak: (Pcmag, 2022)

2.8.6 Egitim

VR uygulamalar1 egitim alaninda da kullanilmaktadir. Egitim alaninda
hem ogretme hem de Ogrenme teknikleri agisindan bilimsel caligmalar
yapilmakta yeni yontem ve teknikler arastirilmaktadir. Egitim o6gretim
alaninda karsilasilan sorunlarin geleneksel yontemlerle ¢oziimii yetersiz
kaldig1 i¢in bu sorunlarin ¢oziimiinde teknolojik ¢oziimlerin kullanilmasi
kacinilmaz hale gelmistir. VR uygulamalar1 teknolojik ¢éziimlerden birisi
olarak egitim yontemlerine yeni olanaklar sunmaktadir (Cavas vd., 2004).

Sanal gerceklik, 6grencilerin egitimlerini daha siiriikleyici ve ilgi ¢ekici
sekillerde deneyimlemelerini miimkiin kilmistir. Sanal gergeklik, dgrencileri
masalarindan Roma kalintilarina  tasiyabilir, ugucu kimyasallari
karigtirmalarina ve fiziksel olarak zarar gérmeden reaksiyonu gérmelerine
izin verebilir ve sadece sanal diinyalar1 gormelerine degil, ayn1 zamanda
etkilesimde bulunmalarina da izin verebilir. Adobe teknoloji sirketi sanal

gercekligin dgrencilere alti sekilde fayda saglayacagini 6ne siirmektedir:

e Daha iyi yer duygusu: Ogrenciler bir konuyu yasayarak
Ogrenebilirler.

e Olcekte 63renme deneyimleri: Egitimciler maliyetleri diisiirmek ve
erisilebilirligi artirmak i¢in sanal laboratuvarlar olusturabilirler.

e Yaparak 6grenme: Ogrenciler sadece okumak yerine gorevleri
yerine getirerek ogrenebilirler.

e Duygusal tepki: Egitimciler, 6grencilerin kaliciliklarini arttirmalari
i¢in unutulmaz deneyimler yaparlar.

e Yaratic gelisim: Egimli Firca gibi teknolojiler 68rencilerin yaratict
olma firsatin arttirir.

e Gorsel 6grenme: Egitimciler, gorsel 6grenenlerin egitim igerigini
anlamalarini artirabilir ( Online.lsu.edu, 2019).

VR uygulamalarinin egitimde kullanimi glinden giline artmakta siirekli
yatirimlar yapilmaktadir. Ornegin Mayis 2021 de Axon firmasi uygulamali
egitim odakli ¢oziimler saglamak i¢in sanal gerceklik tabanli kablosuz
simiilatoriinii piyasaya siirdii. Nisan 2021 de Vajro ve VRM Isvigre teknoloji
sitketleri, VR tabanli havacilik egitimi i¢in Avrupa Birligi Havacilik

Gilivenligi Ajans1 ile isbirligi yaparak pilot egitimi icin insan gozii
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¢Oziiniirliigline dayali VR basliklar tiretmislerdir. Amerikan futbol takimlari
yaralanmalart Onlemek i¢in VR egitimlerini kullanmaktadir. Bunun
Oniimiizdeki yillarda  piyasay1 yonlendirmesi beklenmektedir.
(Fortunebusinessinsights b, 2020 ). Sekil 23'de VR basliklar1 ile egitim

uygulamasi goriilmektedir.

Sekil 23: Egitimde VR Uygulamasi

Kaynak: ( Online. Isu.edu, 2019)
2.8.7 Havacilik ve Savunma

Teknolojinin tarihi siireci incelendiginde pek ¢ok teknolojinin askeri
amagl olarak kullanilmaya basladigi goriilmiistiir. Sanal gercekeiligin ilk
kullanim amacina bakildiginda bu teknolojide askeri amagl kullanilmak
tizere gelistirilmistir. Teknolojinin zaman igerisinde gelisip yayginlasmasiyla
sanal gerceklik savunma sanayii disinda diger alanlarda da kullanilmaya
baglamistir. Havacilik alaninda sanal ger¢eklik konusunda yapilan
calismalarin, aragtirmalarin 6zellikle simiilasyon ¢alismalarinda yogunlastigi
ve calismalarin son donemlerde artis gosterdigi tespit edilmistir. Havacilik
alaninda pilotlarin egitim siirecinde kullanilan simiilasyon sistemleri egitim
maliyetlerini diisiirmekle birlikte gercek hayatta ¢esitli hava kosullarinda ve
zor sartlar altinda yapilacak ugus egitimlerini pilotunun giivenligini tehlikeye
atmadan rahat, konforlu bir sekilde egitim almasini sagladigindan yetistirilen
pilotlarin daha donanimli olmasi saglanmaktadir. Sanal gerceklik savunma

sanayide cesitli amaclar oldugu gibi egitim amaciyla da kullanilmaktadir.
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Askeri amagli gelistirilen simiilasyonlar ile daha donanimli askeri personelin
egitilmesi hedeflenmistir (Oztiirk ve Sondas, 2020). Sekil 24 te pilot egitimi
icin kullanilan VR uygulamasi1 25°te ise askeri amagli VR uygulamalari

goriilmektedir.

Sekil 24: Sanal Gergeklik ile Pilot Egitimi

Kaynak: ( Airuniversitiy, 2019)

Sekil 25: Askeri Amach Sanal Ger¢eklik Kullanim

Kaynak: (Immersive-technology, 2020)



2.9 Karma Gerceklik

Tamamen gergek ortamlari tamamen sanal ortamlara baglayan "sanallik
stirekliligi" boyunca bir yerde gercek ve sanal diinyalarin birlestirilmesini
igeren sanal gerceklik (VR) ile ilgili teknolojilerin belirli bir alt kiimesi olan
karma gergeklik (MR) gorsel gosterimlerine odaklanmaktadir (Milgram ve

Kishino, 1994 ).Sekil 26'da Karma gergeklik semasi verilmistir.

| Karma Gergeklik |

Gergek Ortam  Artinnlnus Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Ortam
—> -+

Sekil 26: Karma Gercekligin Basitlestirilmis Temsili
Kaynak: (Milgram ve Kishino, 1994)

Karma gergeklilik AR ve VR alanindaki gelismelerden sonra bilisim
diinyasina girmis bir gergeklik deyimidir. Karma gergeklik, gercek
diinyamiza sanal nesnelerin yerlestirilmesi ve yerlestirilen bu nesneler ile
kullanicinin etkilesime girebilmesidir (Dogan vd., 2021).

Karma Gergeklik fiziksel gercekligi ve dijital diinyay1 birbirine yakin bir
sekilde harmanlayan bir teknolojidir. Karma gerceklik artirilmig gergekligin
ilerisinde bir teknolojidir. Artirilmig gergeklik kullanicinin algiladigr bilgilere
ek bilgilerin eklendigi bir ortam iken karma gerceklikte kullanicilar fiziksel
ve sanal diinya igerisindeki sanal nesnelerle etkilesime girebilirler.
Aragtirmacilar Paul Milgram ve Fumio Kishino, MR kavramim ilk olarak
1994 yilinda “A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays” baslikl etkili
bir makalede tanitarak ve karma gergekligi gercek ve sanal diinyalari birbirine
baglayan bir “sanallik siirekliligi” olarak tanimlamislardir. Milgram ve
Kishino baslangigta karma gercekligi esas olarak gorsel goriintiiler agisindan
diistiniirken, o zamandan beri karma gergeklik, diger duyularla da algilanan
bilgileri de kapsamaya baglamistir (Franklin Institue, 2020) . Karma gerg¢eklik
uygulamalari ekranlarin 6tesine gecerek sunlart icermektedir:

Cevre anlayisi: mekansal haritalama ve sabitleyiciler,

Insan anlayist: el izleme, goz izleme ve konusma girisi,

Uzaysal ses,
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Hem fiziksel hem de sanal alanlarda konum belirleme ve konumlandirma,

Karma gergeklik alanlarinda 3D varliklar {izerinde isbirligi.

Karma Gergeklik deneyimleri sunan iki ana cihaz tiirti vardir:

1 ) Holografik cihazlar, dijital nesneleri ger¢cek diinyada varmis gibi
gosterir.

2 ) Siiriikleyici VR cihazlari, cihazin fiziksel diinyay1 bloke ederek ve onu
tamamen siiriikleyici bir dijital deneyimle degistirerek bir varlik hissi yaratma
yetenegi ile Karma Gergekligi olusturur.

Ug temel unsurdan olusan bir kombinasyon, gercek karma gergeklik
deneyimleri yaratmaya zemin hazirlar:

Bulut tarafindan desteklenen bilgisayarda islem

Gelismis giris yontemleri

Cevresel algilamalar (Microsoft Build, 2022).

Speicher vd. teknolojideki hizli gelismeleri dikkate alarak karma
gerceklik nedir? sorusunu yeniden ele alarak konuyla ilgili akademisyenlerle
ve artirilmis gerceklik ve sanal gergeklilik bilisim teknolojisi uzmanlariyla
rOoportajlar yaparak ve alinyazindaki 68 makaleyi inceleyerek bir literatiir
calismas1 yapmuslardir. One ¢ikan 6rnekler olmasina ragmen, evrensel olarak
lizerinde anlagmaya varilmis, herkese uyan tek bir karma gergeklik (MR)

tanimi olmadigini sonucuna ulagmiglardir (Speicher vd, 2019:1-15).

2.10 Genisletilmis Gerceklik

Genigletilmis Gergeklik (XR) su an kullanimda olan siiriikleyici teknoloji
olarak da adlandirilan siirtikleyici sanal gergeklik teknolojilerini ve gelecekte
ortaya yeni ¢ikacak gergeklik teknolojilerini de kapsayan genis kapsamli bir
terimdir. XR c¢esitli siiriikleyici sanal gerceklik basliklari, gozliiliikleri, diger
giyilebilir teknolojiler ve bilgisayarlar araciiyla sanal ve gercek diinyay1
birlestirerek kullanicilara birlestirilmis bir gergeklik diinyasi deneyimi sunar.
XR kullanicilari olusturulan simiilasyon igerisine yerlestirerek benzersiz bir
deneyim yasatirken, kullanicilar gercek ve simiile edilmis ortamlar ayirt
edilemez hale gelirler (Milgram ve Kishino, 1994; Mann vd., 2018 ; Suh ve
Prophet, 2018 ; Kwok ve Koh, 2021).
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2.11 Metaverse

Metaverse teriminin bilisim teknolojilerinde kullanimli 2020 yilindan
beri artis gdstermistir. ilk kez 1992 yilinda N. Stephenson bilim kurgu romani
Snow Crash'de Metaverse terimini kullanmistir. Roman, gercekei 3D
binalarda ve diger sanal gergeklik ortamlarinda bulusan canli avatarlari
Ongdrmiistiir. Birgok dnde gelen teknoloji firmast metaverse caligmalarina
baslamistir. Nvidia Omniverse, Facebook, Microsof Metaverse, Metavese
sanal evrenine Onciiliik firmalardir (Kim, 2021). Meta olarak ismini degistiren
Facebook 2014 yilinda satin almis oldugu sanal gerceklik uygulamalarini
gelistirdigi Oculusalt markasina 2021 yilinda son vermistir. Sirket Oculus
Quest VR sanal gerceklik bashigini Meta Quest, OculusApp uygulamasini
Meta App olarak yeniden adlandirmistir (Techcrunch, 2021). Metaverse
kullanicilarina arkadaslariyla birlikte, oyun, eglence, aligveris, ortak ¢alisma,
arastirma olanaklari sunan 3 boyutlu sanal bir evrendir (Ntv, 2022) .

Metaverse AR, VR, MR basliklar1 ve uygulamalar ile kullanilarak erisim
saglanabilecek bir sanal evrendir. AR, VR, MR teknolojilerindeki
gelismelerin  bir sonraki adimi bu teknolojileri igeresinde birlestiren
Metaverse sanal evreni olmustur.

Tiiketiciler metaverse sanal evrenini otelcilik ve turizm iriinlerini ve
hizmetlerinin deneyimleri i¢in tercih etmektedirler. Sanal uguluslar, sanal
oteller ve sanal turlar insanlarin, rezervasyon yapma ve hatta konserlere
katilma bi¢imlerini degistirdiginden Metaverse uygulamalar1 otelcilik ve
turizm endiistrisinde devrim yaratmaktadir. Bu nedenle, metaverse'in turizm
endiistrinin ayrilmaz bir pargast olacagi ve genel misafirperverlik ve turizm
deneyimini ¢esitli sekillerde artiracagi kesindir. Metaverse araciligi ile satin
almay1 distindiikleri turistik Uriinleri sanal evrende satin almadan Once
deneyimleyen kullanicilar bir sonraki karar verme asamasinda bu iiriinleri
satin almak i¢in harekete gecebilmektedirler. Metaverse bu 6zelligi ile hem
turizm isletmelerine hem de mevcut ve potansiyel miisterilerine nemli
firsatlar sunmaktadir. Metaverse, isletmelere dnemli pazarlama ve miisteri
iliskileri firsatlar1 sunarken, seyahat planlamasi1 yapan miisterilere zaman ve

para tasarrufu da saglayabilir (Giirsoy vd., 2022)
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Kiiltiirel Miras alaninda da Metaverse sanal evrenin de ¢alismalar
yapilmaktadir. Ornegin Hunan Eyaletindeki Hunan Miizesi ve orta Cin'in
Hubei Eyaletindeki Hubei Eyalet Miizesi dahil olmak iizere birgok Cin
miizesi, Kiiltiirel Miras varliklartyla ilgili Metaverste NFT (Non-fungible
token, Nitelikli Fikri Tapu )calismasi baglatmig, bu NFT dijital
koleksiyonlari, g¢evrimig¢i olarak pazarlandiktan sonra hizla satilmistir.
Bir¢ok miize ve Kkiiltiirel miras alani, ziyaretcilerin kiiltiirel deneyimini
gelistirmek i¢in etkilesimli cihazlar sunarak Metaverse'ye kademeli olarak
yerini almistir. Kuzeybati Cin'in Shaanxi Eyaleti, antik Cin'in Tang
Hanedanligi hakkinda bir Metaverse uygulamasi baglatmistir. Metaverse'de
ziyaretgiler, Uiriin satin almanin yani1 sira, hanedan déneminde yasayan
cagdaslar gibi zamanda geriye gidip sokaklarda dolasabilmektedirler. Dijital
teknolojilerin stirekli ilerlemesi sayesinde kiiltiir sektoriinde bulunan
Metaverse unsurlart  Oniimiizdeki yillarda daha da ¢esitlenecektir
(Ehangzhou, 2022)

Misirdaki kiiltiirel mirasin varliklarinin korunmasinda temel sorunun
arkeoloji ekibinin ¢aligma alanina taginma problemi sonucu olarak periyodik
takibin  yapilamamasi nedeniyle restorasyon kalite  gilivencesinin
saglanamamas1 ve buna bagli olarak yanlis onarimlarin yapildigi ve
restorasyonun yeniden tekrarladigini belirten Gaffar ve Abdel (2021) buna ek
olarak restorasyonda yasanan ekonomik problemler sebebiyle korunmasi
hedeflenen kiiltiirel mirasin inga ve bakim siirecinde aksamalar meydana
geldigini  vurgulamistir. Arastirmacilar restorasyona baslamadan Once
Metverse ortaminda restorasyon projesinin gdzden  gecirilmesini
onerilmislerdir. Projenin Metaverste gozden gecirilmesi restorasyon planiyla
uyumlu olup olmadigint incelenmesine imkan tanimaktadir. Bdylece
restorasyon siirecinin plana uygun ve sorunsuz bir sekilde tamamlanmasi
saglanabilir.

Tiirkiye’de, Gaziantep Biiyiiksehir Belediyesi Anadolu kiiltiirel miras
varliklarindan olan Zeugma Mozaik miizesindeki eserleri Meteverse ortamina
eklemek igin ¢aligmalar baslatmis ve ilk olarak miizede yer alan Dionysos

Evini Metaverse evrenine eklemistir. Gaziantep Biiyiiksehir Belediyesi
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yapmis oldugu dijitallesme c¢alismasi kiiltiirel mirasin korunmasina ve

tanitilmasina katki saglayacaktir. (Anadolu Ajansi, 2022)

2.12 Gerceklik Uygulamalarinin Turizmde Kullanim Alanlar

AR ve VR teknolojilerinin turizm alaninda kullanilmasi, hizmetlerin
soyut oldugu ve daha onceden deneyimleme imkéani olmayan turizm
isletmelerinde potansiyel miisterilerin iirlinii satin almadan 6nce deneyimle
firsatt sunmasi ile miisterilerin drlinle ilgi soru isaretlerini ortadan
kaldirmasina yardimci olmaktadir. Pazarlamanin ters yonde isledigi turizm
isletmeleri igin AR ve VR teknolojileri bir pazarlama araci olarak
kullanilmaktadir (Kabadayi, 2020). Dinamik bir yapiya sahip olan turizm
isletmeleri teknolojideki son gelismelere uyum gostererek sanal gergeklik
teknolojilerini sunmus olduklar1 hizmetlerde kullanmaya baslamigslardir.

Seyahat hizmetleri, konakla isletmeleri, yeme i¢cme isletmeleri ve eglence
isletmeleri, turizm isletmelerinde gerceklik teknolojilerinin kullandigi
alanlardir. Seyahat hizmetlerinde gergeklik teknolojisi kullan isletmeler ve
uygulamalar; Thomas Cook, First Airlines, Lufthansa Havayollar1, Jolly Tur,
VR Mersin, Konaklama isletmelerinde gergeklik teknolojisi kullanan oteller;
Marriott Otelleri, Best Western Hotels & Resorts, Crystal Otelleri, Yiyecek-
Icecek Isletmeleri; Inamo Restaurant, Food Ink, MoonFlower Sagaya Ginza,
Kabagq uygulamasi ve Rekreasyon Isletmelerinde LEGOLAND, Oriental
Science Fiction Valley, Crytek VR Oyunu “The Climb” ve ICAROS
uygulamasidir (Dilek, 2020).
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3. BOLUM
KULTUREL MIRAS CALISMALARI

Kiiltiirel miras alaninda kullanilan gergeklik teknolojisi ve bu
teknolojinin alt bilesenleri olan gerceklik uygulamalari, miizelerde sergilenen
kiiltiirel miras varliklarinin gergekliginin zenginlestirilmesinde, Civilisations
AR gibi kiiltiirel miras mobil ve sanal miize uygulamalarinda, zaman
igerisinde dogal afetler, savaslar gibi nedenlere ortadan kaybolmalari, veya
cesitli nedenlerle yipranmalari durumunda rekonstriiksiyon ve restorasyon
islemlerinde uygulanmaktadir (Siirticii ve Baser, 2016; Li, 2018; Dilek, 2020)

Siiriicii ve Baser (2016) kiiltiirel miras alaninda yapilan sanal gergeklik
uygulamalarin1 amaglarina gore alt1 baslik altinda siiflandirmistir:

e Sanal rekonstriiksiyon amagli uygulamalar,

e Yerinde (in situ) deneyimleme ve rehberlik saglama amagh
uygulamalar,

¢ Bilimsel analiz amagli uygulamalar,

e Sanal restorasyon amagli uygulamalar,

e Sanal miizeler,

e Egitici oyunlar (serious games).

3.1 Sanal Rekonstriiksiyon

Sanal rekonstrilksiyon AR, VR ve MR Gergeklik teknolojilerini
kullanarak tarihsel siire¢ igerisinde dogal afetler, savaslar, bilingsiz kullanim
vb. gibi ¢esitli nedenlerle tahrip olmus veya tamamen yikilmus kiiltiirel miras
varliklarmin sanal bir ortamda yeniden orijinal haline gore insa edilerek
kiiltiirel mirasin korunmasini ve tanitilmasini hedeflerken, kiiltiirel mirasin
korunmasi ve tanitilmasinda kullanilan etkili bir yontemdir (Stiriicli ve Bager,
2016).

Ispanya'nin Zaragoza sehrinde bir otoprak insasi esnasinda tesadiifen
ortaya ¢ikan bir Miisliiman yerlesimi olan Sinhaya'nin kalintilar1 Gutierrez
vd. (2004) tarafindan sanal ortamda basariyla yeniden insa edilmistir. Sekil
27 ve 28°de Sinhaya yerlesimi kalintilar1 ve sanal rekonstriikksiyon sonrasi

sehrin sanal gergeklik goriintiileri verilmistir.
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Sekil 27: Sinhaya Miisliiman Yerlesim Alam

Kaynak: (Gutierrez vd. (2004)

Sekil 28: Sanal Rekonstriiksiyon Calismasi1 Sonrasi Sinhaya

Kaynak: (Gutierrez vd. (2004)

Vlahakis vd. (2022) ARCHEOGUIDE (Augmented Reality-based
Culture Heritage On-Site Guide) projesi ile Olympos antik kentinin Sanal
rekonstriiksiyonu igeren artirilmig gerceklilik uygulamasini olusturmuslardir.
Uygulama gergek diinya iizerine eklenen 3d grafikler ve bilgiler ile antik kenti

ziyaret eden kullanicilara kentin suan yikilmis harabe bir sekilde duran
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kalintilarini orijinal seklide gérmelerine olanak vermekte ve kullanicilarda
Kiltirel Miras ile ilgili kesin bir yargmin olusmasimi saglamaktadir(
Guliyeva ve Guliyev, 2020). Sekil 29, 30 ve 31°de Olympos hera tapinagi

giiniimiizdeki hali ve sanal rekonstriiksiyon sonrasi hali goriilmektedir.

Sekil 29: Olympos Hera Tapinag: Giiniimiizdeki Hali
Kaynak: ( Vlahakis vd. ,2022)

Camera

Sekil 30: Hera Tapmaginda Gergeklik Uygulamasi
Kaynak: ( Vlahakis vd. ,2022)
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Sekil 31: Olympos Hera Tapinag: Sanal Rekonstriiksiyon sonrasi

Kaynak: ( Vlahakis vd. ,2022)

Microsoft Hololens Karma Gergeklik ekibinde yer alan Zaid Zaim ve
arkadaslar1 Suriye’de bulunan fakat savas esnasinda isid tarafindan yikilan 4
bin yillik Palmira anitik kentinin sanal rekonstriiksiyon g¢aligsmalarin1 Holo
Lens 2 MR uygulamasi ile tamamlayip savas esnasinda yikilan antik kente ait
kiiltiirel miras varliklar1 sanal olarak yeniden insa etmislerdir (Youtube c,
2021). Sekil 32, 33 ve 34 de isid tarafindan tahrip edilen Palmira anitik kenti
ve sanal rekonstrilksiyon ¢alismalari ile yeniden insa edilmis hali

goriilmektedir.

MR Speaker Series: Mixed Reality for Cultural Heritage
Palmyra‘s Triumphal Arch

Before destruction After the destruction

Sekil 32: Palmira Antik Kentinin Onceki ve Son Durumu

Kaynak : (Youtube c, 2021)
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MR Speaker Series: Mixed Reality for Cultural Heritage

Temple of Baal Shamin|

—~ Here”e-‘cn see T’Le.detonatio%‘of
Sekil 33: Palmira Antik Kenti Isid Teror Orgiitii

Kaynak : (Youtube c, 2021)

MR Speaker Series: Mixed Reality for Cultural Heritage

|

.

|

'™

Sekil 34: Palmira Antik Kentinin Sanal Rekonstriiksiyon

Kaynak : (Youtube c, 2021)
3.2 Rehberlik Amach Uygulamalar

Gergeklik teknolojilerinin rehberlik amach olarak Kiiltiirel Miras
alaninda kullanimina AcheoGuide ve Ancient Pompeii uygulamalar1 6rnek
verilebilir. Tki uygulama da sanal rekonstriiksiyon ile yasanilan dénemi ve
doéneme ait somut ve somut olmayan kiiltiirel miras varliklari sanal ortamda
yeniden canlandirirken igerdikleri 3d grafikler, gorseller, isitsel ve yazili bilgi
ve GPS yonlendirmesiyle kullanicilarin  rehber ihtiyaglarin1 da

karsilamaktadirlar.
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ArcheoGuide ile Olympos antik kentinin sanal rekonstriiksiyonu
artirtlmis gergeklik teknolojisi ile ziyaretgilere sunulurken ayni zamanda
kullanicilar soyut olamayan kiiltiirel miras varligi olan Olimpiyat oyunlarinda
atletleri yarisirken gorebilmektedir. Uygulama kullanicilara sanal ortamda
icerdigi grafiklerle, gorseller ve isitsel bilgi ve GPS ile rehberlik etmektedir.
Ancient Pompeii uygulamas italya’da bulunan Pompeii kentindeki Veziiv
Yanardagi’nin patlamasindan 6nceki yagami, canli cansiz kiiltiirel varliklari,
o donemde yasamis insanlar1 hikayeleri ile birlikte  sanal ortama aktarip,
somut kiiltiirel varliklar yaninda somut olmayan kiiltiirel miras1 da
tanitmaktadir (Papagiannakis vd., 2005; Siiriicii ve Bager, 2016; Dilek ve
Dinger, 2020).

3.3 Bilimsel Analiz Amach Uygulamalar

VR konunun uzmanlan i¢in Kiiltirel Miras ile ilgili bilimsel tezlerin
dogrulanmasi ve tahlil edilmesine elverisli ¢caligma ortami sagladigindan,
tahrip olmus eserlerin orijinal halleri hakkinda ¢ikarim yapabilmeye imkan
vermektedir (Stiriicli ve Baser,2016).

Tarihi eserlerin korunmasinda ve restorasyonunda genellikle sadece
gorsel estetikle ilgili kavramlar g6z Oniinde bulundurulur. Ancak kiiltiirel
mirasin korunmasi, akustik mirasin korunmasini da igermelidir (Karabiber,
2002). CAHRISMA projesi (Sinan Camileri Akustiginin Yeniden
Canlandirilmast ve Belirlenmesi ile Akustik Mirasin Korunmasi) AB
tarafindan finanse edilen ii¢ yillik bir projedir. Projenin amaci, eski Tiirk
mimar Sinan tarafindan insa edilen eski Bizans kiliselerinin ve camilerinin
akustigini incelemektir (DTU orbit, 2000). 200-2003 yillar1 arasinda ayni
donemde. CAHRISMA projesi ile birlikte yiiriitillen bir diger proje
ERATOR'dur (Antik Tiyatrolarin ve Odeonlarin Akustik Mirasinin
Tanimlanmasi, Degerlendirilmesi ve Yeniden Canlandirilmasi projesi) .Bu
proje ile de antik tiyatrolarin ve odeonlarin akustik ortamlarinin incelenmesi
hedeflenmistir. CAHRISMA projesinde Sokullu Camide sabah namaz i¢in
bir araya gelen din gorevlisi ve cami cemaati 3 boyutlu olarak gercek ses

kayitlariyla simule edilmis ve mekanlarin orijinal haliyle akustik incelemesi
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gerceklestirilebilmistir. Diger projede ise bir antik tiyatro simule edilmistir
(Karabiber, 2002; Siiriicii ve Baser, 2016).
Bu projelerde 3 boyutlu (3D) sanal ortamlardaki mekanlarin gorsel-

isitsel restitiisyonu ile sanal koruma yenilenmistir (Yiiksel ve Erdogan, 2005).
-

Sekil 35: CAHRISMA Projesi

Kaynak: ( Ulicny ve Thalmann, 2002)
3.4 Sanal Restorasyon

1994 Yilinda profesoér Gianfranco Fiaccadori, sanal restorasyon terimini,
zarar gormiis mirasa sanal bir sekilde miidahale etme teknigini ve amacini
birlestiren bir metodoloji olarak kullanmigtir. Daha yakin zamanlarda, esas
olarak arkeolojik mirasta bilgisayar tabanli gorsellestirme etrafinda
odaklanan Sevilla'nin ilkeleri, sanal restorasyonu ge¢miste var olan bir seyi
gorsel olarak yeniden olusturmak i¢in mevcut materyali yeniden diizenlemek
icin sanal bir model kullanma siireci olarak tanimlamaktadir (Pietroni ve
Ferdani, 2021).

Gergeklik teknolojileri 6zelligini kaybetmis, tahrip olmus kiiltiirel
varliklarin restorasyon islemlerinde de kullanilmaktadir.

Kiiltiirel miras varliklarindan olan heykellerde kullanilan renk teknikleri
yillar i¢cinde degismektedir. Vitoria'daki (Ispanya) Aziz Mary Katedralinde
zaman igerisinde renk degisimine ugrayan protikosunun sanal restorasyonu
icin artirilmig gerceklik teknolojisi kullanilmistir (Peral, Sagasti ve Sillaurren,

2005 ).
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Kirik kiiltiirel eserlerin restorasyonunu destekleyen bir sanal gergeklik
uygulamasi, bir mezar anitinin restorasyonu i¢in kullanilmistir. Anita ait
parcalarla birlikte baska bir esere ait parcalarinda bulundugu farkli
boyutlardaki 415 parga kullanilarak sanal gergeklik ortaminda 21 saate
calisma tamamlanmistir (Saalfeld vd., 2021).Sekil 36'da mezar anit

restorasyonuna ait uygulama goriintiisii verilmistir.

P. Saalfeld: VR System f. Restoration of Broken Cultural Artifacts on the Ex. of a Funerary Monument

n 1or the Restoratlon of Brgcql;l Culturell
l NS

R Syst

‘A;mfacts on thg'

Patrick Saalfeld Claudia Béttcher Fabian Klink Bernhard Preim
Otto-von-Guericke University Cathedral Support Otto-von-Guericke University Otto-von-Guericke University
Magdeburg, Department of Association Magdeburg, Magdeburg, Department of Magdeburg, Department of
Simulation and Graphics, Germany Mechanical Engineering, Slmulatlon and Graphscs s

Sekil 36: Sanal Gergekligin Restorasyonda Kullanimi

Kaynak: (Youtube d, 2021)
3.5 Diinyada AR ve VR Kullanan Miizeler

Gergeklik teknolojileri igeresinde yer alan artirilmis gergeklik (AR)
teknolojisinin kullanimi, mobil ve taginabilir cihazlarin teknolojik gelisimi ile
birlikte genis bir kullanim diizeyine ulagsmis, pek cok alanda kullanildig: gibi
en yaygin olarak miizelerde kullanilmaktadir. Geleneksel miizeler etkilesimli
bir deneyim sunan gerceklik teknolojilerinin getirdigi kullanim kolayliklarini
ve bu teknolojinin 6nemini fark ederek, daha ¢ok kullanicinin miizelere olan
ilgisini artirip daha fazla kullaniciya ulagmak amaciyla AR teknolojisini
miizelerde kullanmaya baglamiglardir. Mobil telefonlar ve taginabilir
cihazlarla miizelerde sergilenen kiiltiirel miras varliklarla etkilesimli iletisime
gecen kullanicilar, animasyonlar, oyunlar, farkli dillerde interaktif
bilgilendirme ve 3 boyutlu goriintiiler ile etkileyici bir kullanict deneyimi

yasamaktadirlar (Dilek ve Dinger, 2020).
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Miizelerde =ziyaret¢i deneyimlerini kolaylagtirmak i¢in artirilmis
gerceklikten sorumlu faktorler sunladir:

Farkh bir deneyim: Miizelerde AR uygulamalar ziyaretcilerin farkli
deneyimler tecriibe etmesine araci olur. Uygulamalar1 deneyimleyen
kullanicilar gergeklik uygulamalarini yenilik¢i ve geleneksel olmayan olarak
tanimlamiglardir.

Maceract olmak: Miizelerde artirilmis gerceklik uygulamalar ile
yasanan deneyim hem maceract hem de heyecan verici olabilir

Film benzeri bir deneyim: Ziyaretciler geleneksel olmayan ve
kendilerine deneyim katan bir eglence arayisi igerisindedirler. Miizelerdeki
artirilmis gergeklik deneyimi kullanicilara filmlerdekine benzer bir deneyim
sunar.

Kullamm Kolayhgi: GPS destegi , QR kodalar , kiskoslar , 3 boyutlu
modellemeler ve interaktif uygulamalar ile artirilmis gergeklik teknolojisi
kullanicilar i¢in kullanim kolayhig1 saglamaktadir. Ziyaretgilerden
deneyimleri lizerine alinan geri doniis artirilmis gerceklik uygulamalarinin
ileri donemdeki gelisimi i¢in ziyadesiyle onemlidir.

Destekleyici Ogrenme: Ziyaretgiler artirilmis gergeklik kullanimi ile
daha Once yasamadiklari yeni bir deneyim yasamaktadirlar. Artirilmis
gerceklik uygulamalar1 sadece bilgi ve etkilesim i¢in degil ayn1 zamanda bir
Ogretim platformu olarak one c¢ikmaktadir. Bu etkilesim ziyaret¢ilerin
deneyimlerine ve miizelerin egitimsel katkisina énemli 6l¢iide deger katar
(Hassan, 2019) .

Sekil 37°de Miizelerde ziyaret¢i deneyimlerini kolaylastirmak icin

artirllmig gerceklikten sorumlu faktorler verilmistir.
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Sekil 37: Miizelerde ziyaretci deneyimlerini kolaylastirmak icin
artirllmis gerc¢eklikten sorumlu faktorler

Kaynak: (Hassan, 2019)

Roma’da bulunan Ara Pacis Miizesinde Karma gercekligin ziyaretcilerin
miize ziyaretini nasil etkiledigini incelemek i¢in lizerindeki etkisini 6lgmek
icin yapilan caligmada, geleneksel bir miize ziyaretini nasil yeniden
sekillendirdigini Olgen ziyaret¢i deneyimi modeli kullanilarak Karma
gercekligin ziyaret¢i deneyimi ve memnuniyeti tizerindeki etkisini 6lgmiistiir.
Sonu¢ olarak miizelerdeki 6zgilin ortamlarla gerceklik teknolojilerinin
birlestirilmesinin kullanicilar i¢in benzersiz ve siiriikleyici bir miize deneyimi

sundugu belirtirmistir ( Trunfio ve Magnelli, 2020).
3.5.1 Metropolitan Sanat Miizesi

Ulke: Amerika Birlesik Devletleri

Teknoloji: Artirilmis gerceklik

Covid-19 salgini sirasinda kapilarini ziyaretgilerine kapatmak zorunda
kalan Metropolitan Sanat Miizesi, Verizon telekomiinikasyon sirketi ile
isbirligi yaparak kullanicilarin AR teknolojisi ile ziyaret edebilecekleri Met
Unframed sitesini olusturmustur. 5G teknolojisini destekleyen sitede

Metropolitan Sanat Miizesinde sergilenen yaklasik 50 sanat eseri Mobil
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cihazlar ile kullanicilar tarafindan sanal olarak ziyaret edilebilmektedir.
(Metmuseum, 2021). Sekil 38 de Met Unframed AR Miizesinden bir kesit

gorilmektedir.

g

Animmersive art experience
powered by verizon”’

Sekil 38: Met Unframed AR Miizesi

Kaynak: (Themetunframed. info,2021)

3.5.2 Louvre Sanat Miizesi

Ulke: Fransa

Teknoloji: Sanal gergeklik

Paris, Louvre sarayma kurulan miize, Diinyanin en biiyiikk sanat
miizesidir. Diinyaca iinlii tablolarindan birisi olan Mona Lisa, Paris'teki
Louvre miizesinde bulanmaktadir. Tabloya olan yogun ilgiden dolay1
ziyaretgilere 30 saniyelik bir goriintiileme siiresi taninmistir. Ziyaretcilerin
daha rahat bir zaman siiresi igerisinde tabloyu izleyebilmeleri i¢in Sanal
gerceklik teknolojisi kullanarak tablo sanal ger¢eklik ortamina aktarilmistir
(Museumnext b, 2021). Sekil 39'da sanal gergelik i¢in olusturulmus Mona

Lisa uygulamasi goriilmektedir.
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Sekil 39: Sanal Gergeklilik Mona Lisa Uygulamasi

Kaynak: (Louvre,2021)
3.5.3 Pekin Saray Miizesi /Yasak Sehir

Ulke: Cin

Teknoloji: Sanal gergeklik

Cin'in Pekin Saray Miizesi (Yasak Sehir) sanal gergekligi miizedeki tim
unsurlarla kullanilmasina olanak tanimaktadir. Kullanicilar sanal gozliik
takarak miize igerisinde bulunan arkeolojik kalintilarla etkilesime
girebilmektedirler. IBM dahil bircok teknoloji firmasi ile birlikte miizede
ziyaretgiler Yasak Sehir ‘in belirli bolgelerinde yiiriirken Hanedanlhiga ait
sanat eserleri ile etkilesimde bulunup, sanal basliklar ile yol boyunca 6nemli
aciklamalar1 ve tabelalar1 okuyabilir ve salonlar1 kaplayan sanat eserlerini
izleyebilirler (Madhattertech.ca, 2023). Sekil 40'da yasak sehir vr

uygulamasina ait goriintii verilmistir.
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Sekil 40: Yasak Sehir VR uygulamasi

Kaynak: (Madhattertech.ca, 2023)
3.5.4 Doga Tarih Miizesi

Ulke: Ingiltere

Teknoloji: Sanal gerceklik —Artirilmis gergeklik

Doga Tarihi Miizesi , hem diinya lideri bir bilim arastirma merkezi hem
de Avrupa’da en ¢ok ziyaret¢i kabul eden doga tarihi miizesidir. Covid-19
pandemisi nedeniyle kapatilan Londra Doga Tarihi Miizesi, ziyaretgileri i¢in
benzersiz bir sanal tur deneyimi sunmustur. AR ve VR teknolojileri ile miize
igerisinde yer alan Hintze Hall, Darwin Center ve Earth Hall gibi boliimleri
sanal olarak ziyaret edilebilmektedir (Nhm.ac.uk., 2020). Londra Doga Tarihi

Miizesine ait sanal gergeklik uygulamasi sekil 41 de goriilmektedir.

€ Google Arts & Culture Home  Explore  Play

) 71 Ay P
3 ¥ : =

Sekil 41: Londora Doga Tarih Miizesi - Hintze Hall

Kaynak: (Artsandculture.google.com, 2022)
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3.5.5 Fransa Ulusal Doga Tarihi Miizesi

Ulke: Fransa

Teknoloji: Artirilmis gerceklik

Pariste bulunan Fransa Ulusal Doga Tarihi Miizesi Grande Galerie de
L'évolution'in (Evrim Galerisi) nesli tiikenmekte olan ve nesli tiikenmis olan
tiirler sergilenmektedir. Bugiin diinyada artik bulunmayan veya neredeyse
nesli tilkkenmek iizere olan hayvan ve bitkilerin 3 boyutlu hologramlari
Microsoftun HoloLens 2 akilli gozliikler ile kullanicilar tarafindan
izlenebilmektedir. Bocek cesitlerinden dev kaplumbagalara kadar 7000 bin
kadar hayvan 3D olarak modellenerek ve gergek boyutlarinda
izlenebilmesine olanak sunulmustur (Visionfountain, 2022; Mnhn, 2022).
Sekil 42°de Fransa ulusal doga tarihi miizesi sanal gergeklik uygulamasi

goriilmektedir.

Sekil 42: Fransa Ulusal Doga Tarihi Miizesi

Kaynak: (Visionfountain, 2022)
3.5.6 Cleveland Sanat Miizesi

Ulke: Amerika Birlesik Devletleri

Teknoloji: Artirllmis gerceklik

Cleveland Sanat Miizesi ArtLens uygulamasi ile ziyaretgilerine artirtlmis
gerceklik ile zenginlestirilmis bir miize deneyimi sunmaktadir. Miizede
sergilenen eserler ArtLens uygulamasina aktarilmistir. Miize ziyaretgiler i¢in

sanat eserleri olusturabilecekleri oyun alani olusturmustur. Studio Play adi
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verilen oyun alani, ziyaretcilerin Xbox’tan alinan 6zellestirilmis Kinect
teknolojisi araciligiyla miizedeki sanat eserleriyle etkilesime girmesini
saglarken sanat eseri de yaratmaya olanak saglamaktadir (Smithsonianmag,
2022). Sekil 43'de Cleveland Sanat Miizesi bulunan sanal gergeklik

uygulamalar1 goriillmektedir.

Sekil 43: Cleveland Sanat Miizesi

Kaynak: (Smithsonianmag, 2022)
3.5.7 Singapur Ulusal Miizesi
Ulke: Singapur

Teknoloji: Artirilmis gerceklik — Sanal Gergeklik
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Singapur Ulusal Miizesi miizelerde hizla gelisen dijital teknolojileri
kullanmak amaciyla 2017 yilinda DigiMuse programimi baslatmustir. ilk
olarak yerel ve ulusal sanatc¢ilarin VR ve 360 derece filmlerin ve sanat
eserlerinin sergilendigi bir festival diizenlenmistir. Etkinlik ziyaretgiler
tarafindan begenilmis ve daha sonra diizenlenen iki basarili serginin ardindan,
ziyaretgiler miize i¢inde daha fazla dijital projeyi géormek istemigler ve bu
projeleri desteklemislerdir. DigiMuse projesi ile ziyaret¢iler miize icerisinde
sergilenen eserleri, AR, VR, MR araclar1 ve sanal miize rehberi ile
izleyebilmektedirler (Nhb.gov.sg, 2022). Sekil 44'de Singapur Ulusal

Miizesinde bulanan VR uygulamasi goriilmektedir

Sekil 44: Singapur Ulusal Miizesi

Kaynak: ( Nhb.gov.sg , 2022)
3.5.8 Van Goh Miizesi
Ulke: Hollanda

Teknoloji: Sanal gergeklik

Van Gogh Miizesi, 60 projektoriin kullanildigi 1000 m2 bir alanda 360
derece dijital gosteri ile Van Gogh™un 200 eserini yaklasik 35 dakika boyunca
siiren ses ve 151k gosterisi araciliiyla zemin ve ziyaretgilerin etrafindaki tim
duvarlarda hareketlendirerek harika bir siiriikleyici deneyim yaratmaktadir.

Gosteriden sonra 11 dakika boyunca sanal gerceklik bagliklart kullanilarak
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ziyaretcilerin Van Gogh’un hayatindan bir gilinli sanal olarak izlemlerine

olanak saglanmistir (Exhibitionhub, 2022).
3.5.9 Victoria Ve Albert Miizesi

Ulke: Ingiltere

Teknoloji: Sanal gergeklik

Londra'daki Victoria ve Albert Miizesi miizede biiyiik bir Sanal
gerceklik etkinligi diizenlemistir. Alice Harikalar Diyarinda klasik ¢ocuk
romant kahramanlart HTC Vive Arts ve Preloaded oyun stiidyosu ile igbirligi
yapilarak Sanal gergeklik ortamima tasmarak miizede sanal olarak
sergilenmistir. HTC Vive Arts ve Preloaded oyun stiidyosu ile igbirligi yapan
miize ilk kez bir etkinlik i¢in VR kullanmistir (Museumnext a, 2022). Sekil
45°de Victoria ve Albert Miizesi Alice Harikalar Diyarinda sanal gergeklik

uygulamasi gortilmektedir.

Sekil 45: Victoria Ve Albert Miizesi

Kaynak : (Museumnext a, 2022)
3.5.10 Finladiya Ulusal Miizesi
Ulke: Finlandiya

Teknoloji: Sanal gerceklik

Finlandiya Ulusal Miizesinde sanal gergeklik teknoloji kullanilarak
acilan bir sergide ziyaretgilerin Rus ¢ar1 II. Alexandir'in 1863 yilinda Meclis
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acmasini gosteren tabloyu sanal olarak izlemeleri saglanmistir. Sergi,
ziyaretgilerin 1809'dan 1906'ya kadar var olan yasama organi olan Finlandiya
meclisinin essiz bir gorilintiisiinii gormelerine olanak tanimistir. Ziyaretciler
Sanal gerceklik ile Imparator ve farkli sosyal smiflarin temsilcileriyle
konusabilirler veya eskiden Imparatorluk Sarayi, simdi Baskanlik Saray1
olarak bilinen Aynal1 Salonu ziyaret edebilirler. Sanal gerceklik uygulamasi
Finlandiya’nin en biiyiikk sanal gerceklik stiidyosu Zoan tarafindan
olusturulmustur ( Vi-mm.eu, 2023). Sekil 46'da Finladiya Ulusal Miizesi VR

uygulamasi goriilmektedir.

Sekil 46: Finladiya Ulusal Miizesi

Kaynak: ( Vi-mm.eu, 2023)
3.5.11 Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi
Ulke: Amerika Birlesik Devletleri, Washington D.C.
Teknoloji: Sanal gerceklik

1910 yilinda agilan miize sahip oldugu 126 milyon koleksiyon ile
diinyada en ¢ok ziyaret edilen doga tarih miizesidir. Miize sahip oldugu web
sitesi aracilig1 ile kullanicilarina 360 derce sanal tur ve sanal gerceklik
uygulamasini ayni1 anda kullanabilme olanagini saglamaktadir. Smithsonian
Ulusal Doga Tarihi Miizesi sanal turlari, ziyaretcilerin masaiistii veya mobil
cihazlarindan seckin sergiler ve miize igindeki alanlarda oda oda turlar

yapmalarina olanak tanir. Ziyaretgiler ayrica aragtirma istasyonlarindaki
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seckin koleksiyonlara ve arastirma alanlarina ve ayrica artik sergilenmeyen
gecmis sergilere erigebilirler (Naturalhistory.si.edu, 2022). Sekil 47 de

Smithsonian Ulusal Doga Tarihi miizesine ait VR uygulamasi verilmistir.

Permanent Exhibits Current Exhibits Past Exhibits
T —

e T

N 2 W T A
24t R

Museum Support Center & A Few Other Smithsonian
Research Stations Tours Narrated Tours

Sekil 47: Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi

Kaynak : (Naturalhistory.si.edu., 2022)

3.5.12 ingiliz Miizesi

Ulke: Ingiltere

Teknoloji: Sanal Gergeklik — Artirilmis Gergeklik

British Museum'un olaganiistii koleksiyonu, iki milyon yildan fazla
insanlik tarihini ve kiltliriinii igermektedir. Rosetta Stone, Parthenon
heykelleri ve Misir mumyalar1 gibi diinyaca {inlii nesneler de dahil olmak

tizere her y11 6 milyondan fazla ziyaretci koleksiyonu ziyaret etmektedir.

Samsung Digital Discovery Centre ile 2009 dan beri Sanal Gergeklik ve
dijital calismalar yapan Ingiliz Miizesi ziyaretcilerine Bronz ¢ag1 deneyimini
yagsatmak amaciyla 8-9 Agustos 2015 de ilk kez sanal gerceklik sergisi
diizenlemistir. Sanal gergeklik sergisine gengler biiytik ilgi gostermis 60. 000
geng sergiyi ziyaret etmistir ( Theguardian, 2015) .

Ingiliz Miizesi ziyaretcilerine en onemli sergilerinden bazilarmin

hikayesini anlatmaya yardimci olmak i¢in artirilmis gerceklik igeren tablet
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tabanli bir oyun uygulamasi sunmayi planlamistir. Miizeye ait bir dizi
Samsung cihazda calisacak olan program, okul gezileri i¢in miizeyi ziyaret
eden 7-14 yas arast ¢ocuklarin kullanimina yoneliktir. Artirilmis gergeklik
miize uygulamasi ile miizenin en popiiler ii¢ galerisini (Parthenon, Roma
imparatorlugu ve Sutton Hoo arkeolojik alan1 ) kapsayacak sekilde 30-45
dakikalik rehberli turlar diizenlenecektir. Artirilmis Gergeklik uygulamasi bu
ic popiiler galerinin hikayesinin anlatilmasi1 yaninda hikayeye dahil edilen
mini oyunlar ve gorevleri icermektedir. Miize, 6grenciler ve 6gretmenler icin
stiriikleyici bir ziyaret deneyimi saglamaya yardimci olmak igin artirilmig
gerceklik islevselligini ilk kez igerecek yeni bir program gelistirme firsatini
degerlendirmek istemektedir. Ocak 2023 ayma kadar {i¢ ayr tur
diizenlenmesi disiiniilmekte, teknoloji tedarik¢ilerinden "faaliyetlerin
ogrenciler i¢in ilgi ¢ekici olacak sekilde cesitlendirilmesini" saglamasi ve
uygulamanin en az 2024'e kadar ve ideal olarak 2027'ye kadar alakali ve
kullanish kalmas: istenmektedir (Publictechnology, 2022). ingiliz miizesi
ayan1 zamanda Google Arts and Culture mobil uygulamasi ve Google Street
View ile de sanal olarak ziyaret edilebilmektedir. Sekil 48'de Biritish

Museum artirilmig gerceklik uygulamasi ve ziyaretciler goriillmektedir.

Sekil 48: Biritish Museum Artirilmis Gergeklik

Kaynak: ( Britishmuseum, 2022)

76



3.5.13 Sokak Sanat Miizesi
Ulke: Hollanda
Teknoloji: Sanal gergeklik

Hollanda'nin  bagkentinde c¢ogunlukla sosyal konutlardan olusan
goemenlerin yogun oldugu Nieuw-West semtinde sokak sanati miizesinin
mahalleye olan algiy1r degistirebilecegi ve yerel ekonomiyi canlandiracagi
distintilerek 2012 yilinda kurulmustur. On yil igerisinde Pez, Bastardilla,
Stinkfish, Btoy, Kenor ve Alaniz gibi diinyanin en {inlii sokak sanat¢ilari
tarafindan yaklasik 300 eser olusturulmus, fakat eserler sokakta sergilendigi
icin bu eserlerin 75 tanesi glinlimiize ulasabilmistir. Eserlerin kalic1 olmasini
isteyen miize bu eserleri korumanin ve arsivlemenin bir yolu olarak
fotograflamaya baslamis, ayrica, 2014 yilinda daha Google Culture
Institute'un ¢evrimici platformuna kaydolan ilk miizelerden biri olmustur.
2016 yilinda sanal gerceklik uygulamalarini fark eden miize 2019 yilindan
itibaren  sanal gerceklik uygulamalarim1i  kullanmaya  baslamistir

(Jingculturecrypto, 2022)

3.5.14 Ulusal Galeri

Ulke: ingiltere

Teknoloji: Artirllmis gergeklik-Sanal gergeklik

Londra’da bulunan The National Gallery, web sitesinde alt1 galerinin VR
ve AR teknolojisi ile kullanicilar tarafindan ziyaret izlenebilmesine olanak
tanmimaktadir. Galeriler, sanal gergeklik basliklari, mobil telefonlar ve
bilgisayar aracilig1 ile gezilebilmektedir (Nationalgallery, 2023). Sekil 49°da
The Nationally Gallery VR-AR Sanal Turu  goriilmektedir.
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the comfort of your home.

Experience the Gallery in virtual reality through your desktop, phone or VR headset.

The Director's Choice virtual Fit for a Queen virtual exhibition Fruits of the Spirit virtual exhibition

exhibition i A

bitio ur virtual gallery of 28 paintings which Visit our virtual exhibition that juxtaposes nine
Visit a virtual space showing a selection of paintings elebrates Her Majesty The Queen's Platinum works of art from the National Gallery's collection
chosen and narrated by our Director, Dr Gabriele Jubilee with nine works of art from partner institutions
Finaldi. across the UK.

Find out more about Fit for a Queen

Take the Director’s tour Find out more about Fruits of the Spirit’

Virtual reality tour of the Sainsbury  'Sensing the Unseen: Step into Google virtual tour

Wing Gossaert’s ‘Adoration’, mobile o 8
Use your desktop, mobile, tablet or VR headset to edition masterpieces with Google

explore our Early Renaissance paintings Immerse yourself in the world of Gossaert’s

Take the tour
masterpiece and its awe-inspiring intricate detail.
Take the Sainsbury Wing tour P piring =

Step into Gossaert's ‘Adoration

Sekil 49: The Nationally Gallery VR-AR Sanal Turu

Kaynakga : ( Nationalgallery, 2023)
3.5.15 Ontario Sanat Galerisi
Ulke: Kanada

Teknoloji: Artirilmis gerceklik

Toronto merkezli dijital sanatg1 Alex Mayhew, ziyaretcilere Ontario
Sanat Galerisinin Kanada ve Avrupa koleksiyonlarindaki eserleri yepyeni bir
sekilde gorme sans1 vermek artirilmis gergeklik deneyimi sunmak i¢in takim
arkadaslariyla birlikte ReBlink uygulamasmi olusturmuslardir, sanat
galerisindeki tablolar eger 21. Yiizyila gore yapilsaydi bugiin ziyaretgiler
tablolar1 nasil goriirlerdi amaciyla uygulama yapilmistir. App store ve

Andirod marketten tablet ya da cep telefonuna indirilen ReBlink uygulamasi
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ile tablolar canlanmakta ve giiniimiiz teknolojileri tabloda yer almaktadir (
Ago, 2023). Sekil 50°de Ontario Sanat Galerisi artirilmis gergeklik

uygulamasi goriilmektedir.

Sekil 50: Ontario Sanat Galerisi Artirilmis Gergeklik Goriintiisii

Kaynak : ( Ago, 2023)

3.5.16 Pérez Sanat Miizesi

Ulke: Amerika Birlesik Devletleri
Teknoloji: Artirilmis gerceklik

Pérez sanat miizesi (PAMM), AR'yi miizelere tasima hareketinin
onciilerinden olmug ve Aralik 2017'de Cuseum teknoloji sirketi ile ortaklasa
Apple'n ARKit'ini kullanan ilk sanat sergisini baslatmislardir. Invasive

Species sergisi ARKit kullanilan ilk sergi olmustur (Vi-mm, 2018).
3.5.17 Stidel miizesi

Ulke: Almanya

Teknoloji: Sanal gergeklik

Stdadel miizesi Samsung ile igbirligi yaparak miize igerisinde 1878 yilina
sanal yolculuk yapilmasini saglayan bir uygulama gelistirmistir. Stidel Time
Machine (Zaman Makinesi ) uygulamasi, sanat miizesinin mimarisinin ve

koleksiyonunun 1878'de nasil olduguna dair bilgiler saglayan bir sanal
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gerceklik uygulamasidir ( Zeitreise.staedelmuseum.de, 2023). Sekil 51°de
1878 Stidel Miizesi sanal gergeklik uygulamasi goriilmektedir.

Z7eTREISE

STADEL N

1878

Sekil 51: 1878 Stiadel Miizesi Sanal Gergelik Uygulamasi

Kaynak: ( Zeitreise.staedelmuseum.de ,2023)

3.5.18 Ara Pacis Miizesi

Ulke: italya

Teknoloji: Sanal gergeklik-Artirilmis gergeklik

Italya, Ara Pacis Miizesi ziyaretcilerine artirilmis gegeklik, sanal
gerceklik uygulamalari ile Roma Imparatorlugu doneminde bir ritiiele katilan
Roma vatandasi olarak Imparatorluk dénemini deneyimleme firsati
sunmaktadir. 15-20 kisilik gruplar seklinde sanal gergeklik turuna katilan
ziyaretgiler icin tur yaklasik bir saat siirmekte, miize miisteri anketine gore
sanal gergeklik turu daha ¢ok gengler tarafindan ilgi gérmekte ve ziyaretgilere
tarafindan bliyiik begeni toplamaktadir. Ziyaretcileri deneyimlerini, hikaye
anlatma teknikleriyle basarili bir sekilde birlestiren miize, izleyicilere
unutulmaz deneyimler sunmaktadir (Linkedin, 2020). Roma'daki tarihi Ara
Pacis Miizesi'nde kurulan karma gerceklik projesidir. Proje, Roma sanatinin
en 6nemli basyapitlarindan biri olan M. O.13. ve 9. yiizyillar arasinda insa
edilen Ara Pacis Anitr’'nin ziyaretgi deneyimsel degerini arttirmak igin
gelistirilmistir. Amaci, egitim, eglence ve miras degerlemesini yenilik¢i miize
deneyimlerinde birlestirmektir ( Trunfio ve Magnelli, 2020) . Sekil 52°de Ara

Pacis Miizesi VR uygulamasi goriilmektedir.
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Sekil 52: Ara Pacis Miizesi

Kaynak : (Linkedin, 2023)

3.5.19 Musir Miizesi

Ulke: Misir

Teknoloji: Artirllmis gergeklik, Hologram

Holografik gergeklik teknolojilerinden olan karma gergeklik miizelerde
kullanict artigin1 saglamak, kiiltiirel mirasi korumak ve tanitmak igin
kullanilmaktadir. Kahire’de bulanan Misir Miizesinde Museum Eye adli
etkilesimli bir gerceklik sistemi kurularak kullanicilarin Microsoft Hololens
ile miizede bulanan kiiltiirel varliklar1 deneyimlemeleri saglanmus,
ziyaretcilerin holografik gorsellerle etkilesimde bulunmak icin harcadiklar
zamanin, teknolojik araclar kullanilmadan ziyaretgilerin daha once tiikettigi
zamana kiyasla 4 kat arttig1 belirtilmistir (Hammady ve Ma, 2021). Sekil

53 de Misir Miizesinde Microsoft Hololens uygulamasi goriilmektedir.
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Sekil 53: Musir Miizesinde Microsoft Hololens
Kaynak: (Hammady ve Ma, 2021)

3.5.20 Cité De L'architecture Et Du Patrimoine Miizesi
Ulke: Fransa
Teknoloji: Sanal gerceklik

2015 yilinda Misirda bulunan Keopse Piramitinde baglatilan
ScanPyramids adli ¢alisma ile piramitin i¢ ve dis ortamlar1 kizil Gtesi ve
termal 1sinlar, x-1sinlarina niifuz eden muographique ve 3D modelleme
yazilimlari aracilig1 ile bilgisayar ortamina aktarilmistir. Calisma da o zamana
kadar bilinmeyen, piramit merkezinde yer alan, normal olarak ulagim imkani
olmayan piramit boliimleri bulunmustur(Scanpyramids, t.y.).

2017'de Paris'de bulunan Cité de l'architecture et du patrimoine
miizesinde ziyaret¢ilere ScanParaymd VR uygulamasi ile daha 6nce ziyareti
miimkiin olmayan Kheops Piramidinin ulasilmasi zor boliimlerini Sanal
gergeklik ile 45 dakika boyunca deneyimleme imkant verilmistir.
(Citedelarchitecture, 2022). Sekil 55'de Citedelarchitecture Miizesi
Scanpyramids VR uygulamas1 goriilmektedir.
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Sekil 54: Citedelarchitecture Miizesi Scanpyramids VR uygulamasi

Kaynak: (Medium, 2022)
3.6 Tiikiyede AR ve VR Kullanan Miizeler

Arastirmda Tiirkiyede AR ve VR uygulamalari bulunan miizeler tesbit
edilerek incelenmistir. AR ve VR uygulamalari su an i¢in sinirlt sayida da
olsa miizelerimizde kullanilmaya baslamistir. Asagida lilkemizde AR ve VR
uygulamalarint kullanan miizelerimiz ve uygulamalar1 hakkinda bilgi

verilmistir.
3.6.1 Anadolu Medeniyetleri Miizesi

Ankara Anadolu medeniyetleri miizesi sanalmuze.gov.tr web sitesinden
sanal olarak ziyaret edilebildigi gibi, miizeyi ziyaret eden misafirler artirilmig
gerceklik uygulamasini kullanarak miizeyi gezebilmektedirler. Kullanicilar
Anadolu Medeniyetleri Uygulamasi ile site igerisinde yer alan eserler
hakkinda hem yazli hem sesli olarak bilgili edinebilmektedirler (Sertalp,
2017; Youtube g, 2014).
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3.6.2 Eskisehir Eti Arkeoloji Miizesi

1945 yilinda itibaren Eskisehir Alaeddin Caminde toplanan Eskisehir
kiiltiir varliklarinin temelini olusturdugu Eskisehir Arkeoloji Miizesi, Eti
Sirketler grubunun destegi ile 6zel sektor tarafindan tilkemizde olusturulan
ilk miize olma 6zelligini tasimaktadir (Kiiltiirportali ¢, 2022). Eskisehir Eti
Arkeoloji Miizesi’nde Projeksiyon ekrani, Cografi Zaman Cizelgesi,
Etkivizyon, Savas Arabasi Simiilatorii, Dijital Kitap (Etkilesimli Masa) ,
Sanal Kral Mezar1 Gezisi (3B Antik Kent Modelleme) , Katmanli Hologram,
Sikke Inceleme Mekanizmasi, Eser Inceleme Sistemi gibi en son teknolojik

uygulamalar yer almaktadir ( Hallag ve Akbas, 2017).
3.6.3 Troya Miizesi

1998 yilinda Diinya kiiltiir miras listesine kabul edilen Troya Antik
Kentinin listeye kabul edilmesinin 20. yil1 olan 2018 Kiiltir ve Turizm
Bakanlig1 tarafindan Troya antik yili ilan edilmis ve ayn1 Canakkale Troya
Miizesi agilmistir ( Kiiltlirportali b, 2023). Troya Miizesi, interaktif teknoloji
acisindan zengin miizelerden biridir. Birgok etkilesimli firsat saglayan
miizede resim, fotograf, ¢izim, interaktif ekranlar ve videolar gibi bir¢ok
farkli interaktif yolla, antik cagda yasayan insanlarin yasam tarzlarini belirli
bir hikaye i¢inde gosterilmektedir(Atay ve Yiksel, 2020). Miizede Kiiltiirel
mirasin gelecek nesillere aktarilmasi ve 6grenilmesinde kullanilan oyun
teknolojileri de kullanilmistir , “Deniz Ticaret Oyunu” “Restore Et Oyunu”
bunlardan iki tanesidir. Miizede artirilmis gerceklik teknolojisini bir bileseni
olan hologram teknigi kullanilarak mezara odalarinda bulunan mermer
yataklar, Troya’da giinliik yasam gibi konular ait olduklar1 doneme sanal

olarak canlandirilip ziyaretgilerin kullanimina sunulmustur (Diker, 2019).
3.6.4 Hatay Arkeoloji Miizesi

Hatay Arkeoloji Miizesi Diinyanin en onemli mozaik miizelerinde
birisidir. 1932-1939 yillarinda yapilan kazilarla ortaya ¢ikartilan Roma
donemine ait mozaik eserler yaklasik 3bin metrekare alan {izerinde
sergilenmektedir (Kiiltiirportali d, 203) . Hatay Arkeoloji Miizesi Tiirkiye’de
ilk olarak dijital teknolojileri kapsamli olarak kullanan miizelerden biridir.

Miizede Mozaiklerden olusan dijital puzzle'lar, 3d animasyonlar ve
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ziyaretgilerin etkilesim kurabildigi hologramalar kullanilmistir (Akkus ve

Akkus, 2017).

3.6.5 Géobeklitepe Oren Yeri

Gobeklitepe 1994 yilinda Alman Arkeolog Klaus Schmidt tafindan
kesfedildikten 25 yil sonra insanlik tarihini degistirmistir. Avci-toplayici
kabilelerin kalintilarini igeren Gdbeklitepe nin tarihi, Stonehenge’den 6000
yil ve Misir Piramitlerinden 5500 yil daha eski, 11000 yil oncesine
dayanmaktadir. Gobeklitepe i¢in Klaus Schmidt, Andrew Collins ve Karl
Luckert'in kitaplarindan yararlanilarak bolgeyi 3 boyutlu olarak kapsayan 10
dakikalik sanal gergeklik belgeseli olusturulmustur. Sanal gerceklik
teknolojisi ile ziyaretgiler zaman sinirlamasi olmadan sanal olarak tapinagin

igerisinde gezebilmektedirler (sonaristanbul, 2023).
3.6.6 Roma Hamamm

Ankara Ulusu Meydani ile Yildirim Beyazit Meydani arasinda yer Roma
Hamam 3. Yiizyilda Imparator Caracalla tarafindan yaptirilmustir (Muze,
2023) Ankara Roma Hamami icerisinde sabit artirilmis gerceklik standi
olusturulmustur. Dokunmatik olarak kullanilabilen ARtur standi ile
ziyaretciler farkli dil seceneklerini tercih ederek Roma Hamami hakkinda

bilgi edinebilmektedirler (Sertalp, 2018).
3.6.7 Zeugma Mozaik Miizesi

Zeguma Antik Kentinden ¢ikartilan mozaiklerin sergilendigi miize
biiyiiklik ve igerdigi mozaikler bakimindan diinyanin sayili mozaik
miizelerinden birisidir. Mozaikler ile birlikte Roma donemine ait tarihi eserler
de sergilenmektedir. Cingene Kizi, Okeanos ve Tethys Mozaigi, Akratos ve
Euphrosine Mozaigi, Akhilleus Mozaigi, Europhe’nin Kagirilist Mozaigi
miizede One ¢ikan mozaikledir (Kiiltiirportali e, 2023) Miize
http://sanalmuze.gov.tr iizerinde sanal olarak ziyaret edilebilmektedir.
Zeguma Antik Kentiden cikan tarihi eserleri Metaverse Sanal evrenine
tasimak i¢in calisma baslatan Gaziantep Biiyiiksehir Belediyesi Zeugma
Dionysos Evini Metaverse eklemistir (Anadolu Ajansi a, 2022).
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3.6.8 Topkap: Saray1 Miize

1478 yilinda Fatih Sultan Mehmet tarafindan yaptirilan Topkap1 Sarayi
380 yil boyunca Osmanli Imparatorlugunun yénetim merkezi olmustur.
Zaman igerisinde Yildiz ve Dolmabahge saraylarinin kullanilmaya
baslamasiyla bosaltilan Topkap: Sarayr Icerisindeki Mukaddes Emanetler
Dairesinden dolay1 her zaman 6nemli bir saray olmustur. 3dmekanlar.com
web sitesi Kiiltiir ve Turizm Bakanligindan izin alip 2006-2009 yillari
arasinda Topkap1 Saraymin g¢ekimlerini yaparak 360 derece 3D sanal tur
olusturmustur (3dmekanlar, 2023). Saraya ait boliimler Windows, android ve
ios isletim sistemleriyle izlenebilmektedir. Topkap1 Saray1 Miizesi 360tr.com
Panoramik Tiirkiye fotograflari, fotometrik360.com web sitelerinde ve Milli
saraylar Dairesi baskanliginca hazirlanan 360 sanal gerceklilik youtube
videosu ile de sanal gergeklik basliklar1 kullanilarak ziyaret edilebilmektedir
(360tr, 2023; fotometrik360, 2023; Youtube h, 2021). Arox.net Bilisim
Sistemleri tarafindan sarayin mutfak bdliimiinde bulunan doénemin
ziyafetlerini, tatlilarin1 ve saray mutfagina tedarik edilen iriinleri gdsteren
minyatiirler — artillmig  gergeklik  teknolojisi  ile  dijital  olarak

canlandirilmislardir (Arox a, 2023).
3.6.9 Selcuklu Uygarhgi Miizesi

Anadolu Selguklu Giryaseddin Keyhiisrev'in kiz kardesi Gevher Nesibe
Sultan'in vasiyeti lizerine 1206 yilinda insa edilen Dariissifa Diinyanin ilk tip
okuludur. Diinyada ilk kez bir tip okulu ve bir hastane bu dariissifada bir arada
inga edilmistir (Diindar, Emekli ve Sener, 2019). Gevher Nesibe Tip
Medresesi ve Darligsifas1 2014 yilinda Kayseri Biiyiik Sehir Belediyesi
tarafindan Selguklu uygarligi miizesine doniistiiriilmiistiir. Selguklu
medeniyetine ait etnografik eserler ile birlikte Selcuklu donemi tedavi
yontemlerinin bulundugu miizede, ziyaretcilerin etkilesimli olarak bu tedavi
yontemlerini deneyimleyebilmeleri i¢in hologramlar ve artirilmis gerceklik

teknolojisi kullanilmistir (Selcuklumiizesi, 2014).
3.6.10 Tarih Uc Boyutlu Canlaniyor Projesi

“Tarih, 3 Boyutlu Canlaniyor” projesi ile UNESCO Diinya Kiiltiir Miras1

yer alan Bergama Antik Kenti, Bergama Belediyesi, Yasar Universitesi ve
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Bilkom igbirligi ile 3d modellemesi dijital ortama aktarilarak, antik kentin
artirtlmis gergeklik teknolojisi ile ziyaret¢ilerin kullanimina sunulmustur
(Yasar.edu.tr, 2013; tr24, 2013). Sekil 56'da Bergama Antik Kenti kullanilan

AR uygulamasi goriilmektedir.

°; &
BU ALANI 3 BOYUTLU DENEYIMLEYEBILIRSIN\Z

YOU CAN EXPERIENCE THIS AREA IN 3D

Sekil 55: Bergama Antik Kenti

Kaynak : (Tr24, 2013)
3.6.11 Sakip Sabanci Miizesi

Arox.net Bilisim Sistemleri miize i¢erisindeki tiim eserleri dijital ortama
aktarmig, animasyonlar yaninda eserler iizerinde detayli bilgilendirmek
yaparak ziyaretcilerin el ile dokunulmast miimkiin olmayan eserlere
Artirillmis gergeklik ile etkilesime gegip eserlere dokunabilmelerine, sayfalar
arasinda gezebilmelerine olanak saglamistir. Miizede, Istanbul’un tarihi
mekanlarinda miizede bulunan minyatiirler ile oyun oynamalarin1 saglayan
bir dokunmatik oyun da ziyaretgilerin kullanimina sunulmustur. Sakip
Sabanci1 Miizesi, miizede bulunan tiim eserleri dijital ortama aktarip, artirilmig
gerceklik teknolojisi ile ziyaretcilerini bulusturarak Tiirkiye’de bir ilki
gerceklestirmistir ( Arox b, 2023. ) Sekil 57 de Sakip Sabanci Miizesi Oyun
Ekran1 goriilmektedir.
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Sekil 56: Sakip Sabanci Miizesi Oyun Ekram

Kaynak (Arox b, 2023)

3.6.12 Pera Miizesi

Pera Miizesi, Diinya saka giinii icin, artirilmis Gergeklik sirketi Blippar
ile "Artirllmis Gergeklik ve Gorsel Arama" uygulamasini olusturmustur.
Uygulamada miizenin koalisyonunda yer alan dort tablo kullanilmistir.
Ziyareteiler uygulama ile tablo hakkinda bilgi alabildikleri gibi tablo icerisine
kendilerini yerlestirip selfi ¢ekebilmektedirler (Anadolu Ajansi b, 2016). Pera
miizesini web sitesinde ziyaretciler miize igerisindeki eserlerden bazilarini 3
boyutlu olarak online gezebilmektedirler. Anadolu Agirhik ve Olgiileri,
Kahve Molasi, Kesisen Diinyalar, Minyatiir 2.0, Bir Riiyanin Insas1, Kristal
Berraklig1, Etel Adnan: Imkansiz Eve Doniis, Osman Hamdi Bey sergileri
online gezilebilen sergilerden bazilaridir (Peramiizesi, 2021). Sanal
Gergekligi destekleyen Pera Miizesi web sitesi Meta Quest 2 Sanal Gergeklik
baslhigi ile gezilebilmektedir.

3.6.13 Tiirkiye Is Bankasi Miizesi

Tiirkiye Is Bankasi Miizesi, 2007 yilinda ziyarete acgilmstir.
Cumbhuriyetin ilk yillarindan itibaren toplumsal ve ekonomik yasantiyi
yansitan degerleri gelecek nesillere aktarmak amaciyla agilan miizede 1924

yilindan itibaren giiniimiize kadar kullanilmis belgeler, fotograflar, hesap

88



makineleri, kumbaralar gibi bankacilik ekipmanlar1 sergilenmektedir (isbank
a, 2023). Is bankasmn http://issanat.com web sitesinde sanal galeriler 3

boyutlu olarak gezilebilmektedir. Bankanin sanat ve miizecilik
calismalarindan sorumlu Is Sanat metavers icerisinde sanal olarak ilk
sergisini agmustir. Sergide dijital olarak sergilenen eserleri gergek diinya ile
birlestiren artirilmis gergeklik kullanilmistir ( Anadolu Ajansi ¢, 2022; Isbank
b, 2022).

3.6.14 Besiktas JK Miizesi

Besiktas Jimnastik kuliibline ait miize 2017 yilinda Vodafone Parkta
acilmistir. Besiktas spor kuliibiiniin 115 yillik tarihinin sergilendigi miizede
spor kuliibliniin efsane oyunculari, sampiyonluklari, AR, VR, 3D video
fotograf cekimi gibi dijital teknolojiler ile etkilesimli olarak ziyaret
edilebilmektedir (thebrandage, 2023). Sekil 58 de Besiktas JK Miizesi sanal

gerceklik miizesi VR uygulamasi goriilmektedir.

Sekil 57:Besiktas JK Miizesi Sanal Gerg¢eklik

Kaynak (thebrandage, 2023)
3.6.15 Uskiidar Hanim Sultanlar Miizesi

2019 Yilinda Uskiidar Belediyesi tarafindan agilan Uskiidar Hanim
Sultanlar Miizesinde Osmanli Padisahlarinin eslerinin, annelerinin ve
kizlariin bebekleri yasadiklar1 donemdeki asillarina uygun kiyafetleriyle
sergilenmektedir (Uskiidar Hanim Sultanlar Miizesi, 2023). Ziyaretciler miize
igerisine yerlestirilen sanal ve gercegi birlestiren AR Uygulamasi ile Osmanl

Hanim sultanlarin giymis olduklart aslina uygun kiyafetleri kendi iizerlerine
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giyerek fotograflarini cekebilmektedirler (Ulug,2020;93).
http://uskudarhanimsultanlarmuzesi.com web sitesinden 3 boyutlu olarak
cevrimici ziyaret edilebilen site. Meta Quest 2 Sanal Gergeklik basligr ile de

izlenebilmektedir.

AR 3DMUZE  BASINDABIZ GALERI  ILETISIM

PERTEVNIYALS

FVALIDE SULTANS

Sekil 58: Uskiidar Hanim Sultanlar Miizesi

Kaynak (Uskiidar Hamim Sultanlar Miizesi, 2023)
3.7 Diinyada ve Tiirkiye'de Sanal Miizeler

Kiiltiirel Miras varliklarimin dijital veri tabanlarina aktarilmasiyla internet
ortaminda kullanicilart kiiltiirel ve tarihi degerlerle birlikte sanat eserleri ile
de bulusturan sanal ortamlardir. Tiirkiye’de birgok miize sanal miize sanal
miize olarak sanal ortamda eserlerini sergilemektedir (Dilek ve Dinger, 2020).
Tablo 7 “de diinya ilizerindeki sanal miizeler, Tablo 8 ‘de Tiirkiye'de sanal

gerceklik kullanan miizler verilmistir.

Tablo 7:Diinya Uzerindeki Sanal Miizeler

British Museum
Louvre
Guggenheim Miizesi

Orsay Miizesi

Ulusal Sanat Galerisi
Pergamon Miizesi
Rijksmuseum

Van Gogh Miizesi
Uffizi Galerisi
Vatikan Miizesi

Metropolitan Sanat Miizesi
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Ulusal Modern ve Cagdas Sanat Miizesi

Dali Miizesi

Kaynak: (Yerelnet, 2022)
Tiirkiye'de Gergeklik Teknolojisi Kullanan Sanal Miizeler:

Tablo 8:Tiirkiye’deki Sanal Miizeler

Adana Arkeoloji Miizesi

Anadolu Medeniyetler Miizesi.

Adryaman Nemurt Oren Yeri

Aksaray Ihlara Vadisi Oren Yeri

Ankara Cumhurbagkanligi Milli Miicadele Sergisi

Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi

Ankara Cumhuriyet Miizesi

Ankara Etnografya Miizesi

Ankara Kurtulus Savas1 Miizesi

Ankara Polis Muzesi

Ankara Universitesi Oyuncak Miizesi

Antalya Miizesi

Bayburt Kenan Yavuz Etnografya Miizesi

Bitlis Ahlat Selguklu Mezarligi

Canakkale Assos Oren Yeri

Canakkale 1915 Hilal I Ahmer Hastanesi Canlandirma Alani

Canakkale Kilitbahir Kale Miizesi

Canakkale Mehmetgik Feneri

Canakkale Troya Miizesi

Corum Miizesi

Corum Bogazkdy Miizesi

Corum Bogazkdy Hattusa Oren Yeri

Denizli Hierapolis Oren Yeri

Denizli Laodikeia Oren Yeri

Diyarbakir Gre Filla Oren Yeri

Eskisehir Odunpazar1 Modern Miize

Efes Miizesi

Gaziantep Zeguma Mozaik Miizesi

Gaziantep Arkeoloji Miizesi

Gokyay Vakif Satrang Miizesi

Hatay Arkeoloji Miizesi

Hazine Miizesi

Istanbul Arkeoloji Miizeleri

Istanbul Tiirk ve Islam Eserleri Miizesi
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Istanbul Havalimani Miizesi

Istanbul Islam Bilim ve Teknoloji Tarihi Miizesi

[zmir Atatiirk Miizesi

Izmir Efes Oren Yeri
Konya Boncuklu Hoyiik
Konya Catalhdyiik Orenyeri

Malatya Arslantepe Orenyeri

Mersin Miizesi

Nevsehir Géreme Oren Yeri

Samsun Gazi Miuzesi

Sanliurfa Miizesi
Usak Miizesi

Van Miizesi
Kaynak: (Sanalmuze, 2022)

3.8 Egitici Oyunlar

Kiiltiirel mirasin korunabilmesi ig¢in toplumlun bilinglendirilerek her
kesiminden kabul goérmesi ve benimsenmesi gerekmektedir. Bunun
saglanmas1 okul 6ncesinden baglayan ve devamlilik arz eden bir egitim siireci
ile baglantilidir. Egitici oyunlar bu konun 6zellikle geng nesiller tarafindan
benimsenmesinde kullanilan giiglii ve etkili bir aragtir (Siirticii ve Baser,
2016).

Egitici oyunlar1 sanal diinyaya ait bir kiiltiir unsuru olarak sanal mirasin
bir pargasidir. Egitici oyunlar1 kiiltiirel mirasin korunmasinda ve gelecek
nesillere aktarilmasinda yeni kullanilmaya baslayan bir aractir. Egitici
oyunlar Kiiltiirel varliklarin korunmasinda ve tanitilmasinda 6zgiin yontemler
kullanarak, kullanicilarin gergege yakin bir sanal ortam igerisinde es zamanli
olarak Kiiltiirel Miras varliklar ile etkilesim kurmasina imkan vermektedir.
Bilimsel calismalara dayali olarak olusturulan egitici oyunlar kullanicilara
tarihi, arkeolojik ve mimari bilgileri gorsel ve isitsel bir sekilde isleyerek

etkilesimli bir deneyim yasamalarin1 saglamaktadir (Varinlioglu vd., 2020).

Tablo 9: Kiiltiirel Miras Amach Egitici Oyunlar

Yih Ismi
1991 Civilization
1998 The Age of Empires
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2007 The Assassin’s Creed

2008 Apotheon

2015 Tate Worlds

2018 Rome Reborn: Roman Forum

2018 Rome Reborn: The Basilica of
2019 Rome Reborn: The Pantheon

2019 Rome Reborn: The Colosseum
2020 Hadrian's Villa Reborn: South
2020 Hadrian's Villa Reborn: Stadium
2020 Historical Games: Chariot Racing
2021 A Total War Saga: Troy

2021 Total War: Rome Remastered

2020 Old World

Kaynak: (Arastirmaci tarafindan olusturulmustur).

3.9 Kiiltiirel Mirasla flgili Uygulamalar
3.9.1 Google Arts And Culture

Google sanat ve kiiltiir uygulamasi ile diinya tizerindeki seksen tilkeden
iki binin lizerinde tlizerindeki kiiltiir kurulusuna ait eserlerin mobil olarak
izlenmesine olanak vermektedir. Uygulama igerisinde kiiltiirle miras Google
sanat ve kiiltiir uygulamasi ile diinya iizerindeki seksen iilkeden iki binin
tizerinde tizerindeki kiiltlir kurulusuna ait eserlerin mobil olarak izlenmesine
olanak vermektedir. Uygulama igeresinde kiiltiirel miras varliklar1 ve sanat
eserlerinin agiklamali resimleri yaninda 360 derce videolar, sanal gergeklik
ve artirllmig gergeklik i¢in olusturulmus uygulamalar, sanal miizeler, ayrica
oyun boliimiinde kiiltiir ve sanatla ilgili oyunlar da kullanicilara sunulmustur

(Artsandculture.google.com, 2022).
3.9.2 Streetmuseum AR

Streetmuseum, Londra Miizesi tarafindan olusturulan ve sehrin cesitli
yerlerindeki tarihi fotograflara g6z atmaniza olanak taniyan bir artirilmig
gerceklik iPhone uygulamasidir. Uygulama, ger¢cek zamanli olarak canli
goriintii lizerine izlenilen yerin tarihi fotografi yerlestirerek, gecmiste nasil

bir yer oldugunu kullanicilara gostermektedir (petapixel, 2010).
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3.9.3 Civilisations AR

BBC tarafindan olusturulan diinyanin her yerinden kiiltiir ve sanata ait
eserleri  kullanicilarina  sunmayr  amaglayan uygulama Ronesans
basyapitlarindan Misir Piramitlerine kadar cesitli enselerin artirilmig
gerceklik uygulamasi ile izlenmesine olanak vermektedir. Civilisations, BBC
kanalida Simon Schama, Mary Beard ve David Olusoga tarafindan sunulan
ve 31 iilkeyi kapsayan ve insanlik tarihi boyunca olusturulan 5000 sanat
eserini kapsayan bir televizyon serisidir. Bu diziden esinlenerek olusturulan
uygulama ile diinyanin ¢esitli yerlerinden 41 farkh kiiltiirel varlik hakkinda
bilgi edinilebilmektedir (BBC, 2020).

3.9.4 Gulidford Castle VR

11. yiizyilda insa edilen Ingiltere’deki Gulidford Castle kalesi ve ve
kasabanin ge¢ ortacag doneminde nasil goriindiiglinii gostermek amaciyla
yapilmis uygulama kiiltiirel miras varligi olan kaleyi tiim detaylariyla sanal
gerceklik ortamina aktarip, korunmasina ve gelecek nesillere tanitilmasina
katkida bulunmaktadir. En son teknoloji iiriinii 3D tarama teknikleri
kullanilarak olusturulan uygulama kullanicilarina hiper-ger¢ekgi bir deneyim
sunmaktadir. Sekil 60°da Gulidford Castle VR uygulamasi goriilmektedir.
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Sekil 59: Gulidford Castle VR

Kaynak: (Arstation, 2022)
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3.9.5 The Museum of ThroughView

Unlii resimlerin ve eski fotograflarin 2d'den 3d'ye doniistiiriildiigii
sergide kullanicilar resimlere sanal gerceklik uygulamalari ile bakildiginda,

resimlerin 3d olarak izleyebilmektedirler (Throughview.eu, 2021).
3.9.6 The Kremer Collection VR Museum

Kremer Miizesi, VR teknolojisini 17. Yiizyildan kalma resimlerle
birlestiren yenilik¢i ve yeni bir miize uygulamasidir. Miizede Rembrandt,
Aelbert Cuyp, Frans Hals ve Hollanda Altin Cagi'ndan daha birgok eski usta

sanat¢inin eserleri yer almaktadir (Youtube e, 2022).
3.9.7 King Tut VR

Bu uygulama ile kullanicilar 1922'de Howard Carter tarafindan bulunan
Tutan Kamunun mezar1 ve igerisindeki nesneler ile Sanal gerceklik iceresinde

etkilesime gecebilmektedirler (Medium, 2019).
3.9.8 VR Education Museum

Cardboard VR uygulamsi ile kullanilan VR Education Museum
uygulamasi Sanal bir miizenin i¢ersinde VR teknolojileri kullanilarak yapilan

egitim projeleri hakkinda bilgi vermektedir (googleplay, 2022).
3.9.9 Sites In VR

Sites In VR uygulamas1 kullanicilarina Tiirkiye dahil on dokuz iilkede
bulunan Kiiltiirel Miras varliklarin1 Sanal gerceklik basliklariyla 360 derce
panoramik olarak izleyebilme imkani sunmustur (googleplay, 2022). Sekil

61°de Sites In VR uygulamasi goriilmektedir.

Sitesiin'VR P ) VR - Virtual Reality

Sekil 60: Sites In VR uygulamasi

Kaynak: (Googleplay, 2019)
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3.9.10 Virtual Art Gallery VR Museum

Sanal sanat galerisi olarak tasarlanan uygulama fotograf sanatgisi El
Hierro 'nun Kanarya Adalarina ait fotograflarin1 Sanal gergeklik ortaminda

bir miize formatinda sergilemektedir (googleplay, 2022).
3.9.11 Gergeklik Teknolojilerinin Ekonomik Yonii

3.9.11.1 Artirillmis Gergekligin Ekonomik Degeri

Fortune Business Insights'in raporuna gére kiiresel artirilmis gerceklik
pazar biiyiikligi 2020 yilimda 4,16 milyar ABD dolartydi.2021°de 6,12
milyar ABD dolar olan pazarm 2028 yilinda 97,7 milyar dolar olmasi
beklenmektedir. Dokunsal, isitsel, gorsel ve daha fazlasini igceren etkilesimli
deneyim sunan artirilmis gergeklik teknolojisi, giinliik hayatimizda pek ¢ok
alanda kullanilmaya baslamistir. Akilli telefonlarin artanda oranda
benimsenmesi ve uygulamalarinin artirllmis gergeklik ile uyumlu olmasi

sayesinde yakin gelecekte pazar biiyiimesinin artmasi beklenmektedir.

Glinlimiiz diinyasinda miisteri iliskilerini stirdiirmek, is biiyiitmek i¢in en
onemli bir etken haline gelmistir. Pek ¢ok sirket, zenginlestirilmis miisteri
memnuniyetini korumaya yardimci olan kisisellestirilmis ve etkilesimli bir
deneyim sundugu i¢in miisterileri {izerinde kalici bir etki yaratmak ig¢in
artirilmig gergeklik denemeleri yapmaktadir. Ornegin 2018 Virgin Holiday'in
calismasina gore sirketin AR destekli e-posta kampanyas: ile tiklama
oraninda ve e-posta oranlarinda sirasiyla %75 ve %40 artisa tanik olmustur

(Fortunebusinessinsights, 2020).

3.9.11.2 Sanal Gerg¢ekligin Ekonomik Degeri

Vuzix [Wear, Sony PlayStation VR , Dell Visior , Samasung Gear , Vive
Cosmos , Google Daydream ve digerlerinin yer aldigi sanal gergeklik pazar
blytikligi 2020°de 4,42 milyar ABD dolar olurken .Kiiresel Pazar , 2017-
2019 donemindeki yillik ortalama biiylimeye kiyasla 2020°de %42.2 “lik
Oonemli bir biiyiime sergilemistir.2021'de 6,30 milyar ABD dolar1 olan
pazarin 2021-2028 doneminde 84.09 milyar ABD dolarina ¢ikmasi
beklenmektedir (Fortunebusinessinsights, 2020).
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4. BOLUM
YONTEM

4.1 Arastirmanin Modeli

Tiirkiye'de kiiltiirel miras varliklarinin korunmasinda ve tanitiminda
artirllmig gerceklik ve sanal gergeklik kullanimini ortaya ¢ikarmak amaciyla
yapilan bu arastirmada nitel arastirma desenlerinde olan fenomenoloji deseni
secilmistir. Nitel arastirma, kuram olusturmayi temele alan bir diisiince ile
sosyal olgular1 bagli olduklar1 ortamda analiz ederek anlamay1 6n plana alan
bir yaklasimdir. Nitel veri elde etme yontemleri kullanilarak algilarin ve
olaylarin olagan ortaminda realist ve biitiinciil olarak ortaya ¢ikartilmasina
yonelik ¢aligmanin yapildigr arastirmadir (Yildirim ve Simgek, 2011).

Bir nitel aragtirma yontemi olan fenomenoloji katilimcilarin deneyimleri
ve bu deneyimlerin ifade edilisini tanimlamay1 amaglar. Elde edilen veriler
katilimcilarin bakis acilariyla ifade edilip okuyucuya aktarilir (Bas ve
Akturan, 2008). Fenomenoloji olaylarin varligini inceleme ve tanimlama
yontemidir. Fenomenoloji insanlarin kendi yasamlarinin bilingli deneyimi;
yani gilindelik hayati ve sosyal eylemidir (Schram, 2003). Arastirmact
fenomenolojide deneyimlerle ilgilenir (Van Manen, 1990). Bu yontemle,
Tiirkiye'de kiiltiirel miras varliklarmin korunmasinda ve tanitiminda
artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik kullanimini derinlemesine analiz edilip

saptanmas1 amaglanmustir.

4.2 Arastirmanin Alani ve Katihhmcilari

07 Mart 2023, 23 Mart 2023 Tarihleri arasinda goriisme yapilan
aragtirmanin alam1 Edirne, Kirklareli ve Tekirdag Il Kiiltiir ve Turizm
Miidiirliikleri, Belediyeleri, 1l &zel idareleri ve Valilik proje birimleridir.
Aragtirmanin katilimcilar ise bu kuruluslarda yer alan konu ilgili 9 uzman
kisiden olusmaktadir. Arastirma i¢in se¢ilen katilimcilar nitel arastirma,
amacli drnekleme yontemlerinden 6lciit drnekleme ile belirlenmistir Olgiit
ornekleme, bir arastirmada gozlem birimleri belli niteliklere sahip kisiler,
olaylar, nesneler ya da durumlardan olusturulmasidir. Bu durumda arastirma

kiimesi i¢in belirlenen 6l¢iitii karsilayan birimler, arastirma kiimesine alinir.
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(Biiyiikoztiirk, vd., 2012). Arastirma katilimcilarinin segiminde kullanilan
Olciitler sunlardir:

e Kiiltiirel miras varliklar1 konusunda uzman olmasi

e ldareci olmasi

e [Karar verme mekanizmasinda olmasi

e Proje ve planlama ¢aligmalarinda yer almasi

4.3  Verilerin Toplanmasi

Bu aragtirmada veriler, derinlemesine goriisme ve dokiiman analizi nitel
arastirma teknigi ile elde edilmistir. Arastirma 07 Mart 2023, 23 Mart 2023
tarihleri arasinda Edirne, Kirklareli ve Tekirdag illerinde gergeklestirilmistir.
Derinlemesine goriisme, incelenen konunun biitiin yonlerini kapsayan bir veri
toplama teknigi oldugundan bilgilerin toplanmasi asamasinda katilimcilarla
yiiz ylize, birebir goriisiiliir. Arastirilan konu hakkinda detayli bilgi almak i¢in
goriismeye katilanlara daha ¢ok agik uglu sorular sorulur. Goriisme yoluyla
goriismeye katilan kisinin deneyimlerine, bilgilerine, diisiincelerine ve
yorumlaria ulasilir (Tekin, 2006). Dokiiman analizi, klasik ve dijital yollarla
yaymlanmis her tiirli belgeyi inceleyip degerlendirmek i¢in kullanilan
sistemli bir nitel aragtirma yontemidir (Kiral, 2020). Gorlisme sorulari
alinyazindaki ¢aligmalardan (Siiriicii ve Baser; Zaho, 2017; Abdelmonem,
2017; Dilek ve Dinger, 2020; Oke 2019; Demirezen, 2019; Li; 2018, Jung
vd., 2016; Back vd., 2019) yararlanilarak hazirlanmis, uzman gorisi
alimustir. Uzman goriisii sonucu sorularda diizeltme yapilip gériigme sorulari
hazirlanmistir. Goriisme sorulart Ek  2°de  verilmistir. Gorlismelere
gidilmeden goriisme yapilacak kisiler telefonla aranip kendilerine goriigme
yapilmak istenen arastirma hakkinda bilgi verilmis goriigme i¢in randevu
almmustir. 07 Mart 2023 tarihinde Edirne’de 3 katilimci ile 15 Marta 2023
tarihinde Kirklareli’nde 4 katilimci ile 23 Mart 2023 tarihinde Tekirdag da 2
katilimc1 ile toplam 9 uzman katilimer kisi goriisiilmiistiir. Goriismeye
gidilmeden katilimeilar tekrar aranmistir. Goriisme oncesinde katilimcilara
arastirma hakkinda agiklama yapilmis ve goriismeyi ses kaydina almak icin
izin istenmistir. Edirne yapilan gériismede bir katilimci ses kaydi alinmasina

izin vermemis goriisme not alinarak kayit altina alinistir. Gorlisme esnasinda
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telefonlar sessize alinmasi rica edilmistir. Goriismeler 86 dakika 30 saniye
stirmistiir. Goriismelerin yer, slire ve tarihleri tablo 10°da verilmistir.
Katilimeilarin isimleri kullanilmamis, kod numarasi verilerek tablo iizerinde
gosterilmislerdir. Dokiiman analizi ile ulusal ve uluslararasi bilimsel yayinlar
ve il turizm master planlari incelenmistir. Bilimsel arastirmalar ile tezin
gecerliligine katki saglanirken il master turizm planindan elde edilen veriler

tema olusturmada kod olarak kullanilmustir.

Tablo 10: Goriisme Yapilan Katihmcilar, Goriisme Yerleri, Tarihleri

ve Siireler
Katihmc1 Yer Tarih Siire
K(1) Edirne 07 Mart 2023 30.00
K(2) Edirne 07 Mart 2023 06.05
K(3) Edirne 07 Mart 2023 02.23
K(4) Kirklareli 15 Mart 2023 16.03
K(5) Kirklareli 15 Mart 2023 09.38
K(6) Kirklareli 15 Mart 2023 07.29
K(7) Kirklareli 15 Mart 2023 01.32
K(8) Tekirdag 23 Mart 2023 08.37
K(9) Tekirdag 23 Mart 2023 04.13

4.4  Verilerin Coziimii ve Analizi

Aragtirmanin alan aragtirmasi kismi katilimeilar ile yapilan goriismelerin
sona ermesiyle tamamlanmistir. Katilimcilardan elde edilen veriler,
¢Ozlimlenmis, kodlanmis ve analizi yapilmistir. Katilimcilar i¢in kod
numaras1 kullanilmistir. K(1),K(2), K(3), K(4), K(5), K(6), K(7), K(8), K(9)
katilimeilar i¢in kullanilan kodlardir. 8 adet ses kaydi desifre edilmis, bir
katilimcr ile yapilan gorlismenin notlar1 Word belgesine aktarilmigtir. Ses
kayitlarindaki katilimer ifadeleri soylendigi sekliyle ve siras1 degistirilmeden
Word belgesine aktarilmistir. Desifre edilen katilimci ifadeleri arastirmaci
tarafindan tek tek okunmustur.

Gorlisme kayitlarinin - desifresi sonucunda ortaya ¢ikan verilerin
analizinde igerik analizi yontemi kullanilmistir. Igerik analizi, gdriisme
esnasinda elde edilen verileri tanimlamaya, veriler igerisine gizlenmis
gercekleri meydana ¢ikarmaya, benzerlik gdsteren verileri belirli kavramlar

ve temalar olusturarak bir araya getirmeye ve bunlar1 okuyan kisilerin
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kavrayabilecegi bir sekilde organize ederek yorum yapilan bir analiz
yontemidir (Yildirnm ve Simsek, 2011). Icerik analizi dért asamadan
olusmaktadir:

e Elde edilen verilerin kodlanmast

e Temalarin agiga cikartilmasi

e Tema ve kodlarin organize edilmesi

e Bulgularin ortaya ¢ikartilmasi ve yorum yapilmasi

Bu amagla, anlam ifade eden kavramlari ortaya ¢ikarmak igin desifreler
iki kere okunmus anlam ifade eden kavramlar Word {izerinde metin vurgu
rengi ile renklendirilerek belirlenmistir. Bazen bir sozciik, bazen bir veya
birkag ciimle, bazen bir paragraftan olusan 184 adet anlam ifade eden kavram
elde edilmistir. Kod cetveli olusturarak, kavramlar ile anlamli boliimler
olusturmak i¢in once kodlama yapilmistir. Arastirmaci kendi i¢erisinde anlam
biitiinliigli bulunan kisimlari adlandirmistir. Birbirinden ayri1 béliimlerde
bulunan ve anlam olarak iliskili olan wveriler, bir araya toplanip
iligkilendirilmistir. Bunun sonucunda, ortaya 47 adet kod ¢ikmistir. Veriler
kodlandiktan sonra, kodlar ortak ve benzer ozelliklerine gore bir araya
getirilip ilgili ana tema altinda toplanmuigtir.
Arastirma sonucunda elde edilen veriler analiz edilip yapilan kodlama ve

tema olusturma islemi sonucunda 6 tema ortaya cikartilmistir. Igerik analizi

sonucu elde edilen temalar asagidaki gibidir:

e Tema 1: Planlama

e Tema 2: Dijitallestirme

e Tema 3: Tanitim ve koruma
e Tema 4: Ulasilabilirlik

e Temab: Talep

e Tema 6: Uygulama sorunlar

45  Arastirmammn inandiricihg

Nicel arastirmalarda sayisal verileri kullanarak gegerlilik ve gilivenirlik
sayisal gostergelerle kanitlanmaktadir. Nitel arastirmalarda gecerlik-
giivenirlik nicel ¢alismalardan farkli olarak ele alinir (Baskale, 2016). Nitel
arastirmalarda gegerlilik ve giivenirlik inandiricilik igerisinde degerlendirilir.

Guba ve Lincoln (1982) inandiricilik igin Olgiitleri  inanilirlik,
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giivenilebilirlik, onaylanabilirlik ve aktarilabilirlik olmak {izere dort ana
baslik altinda toplamistir. Alanyazinda nitel arastirmalarin gegerligi ve
giivenirligi ile inandiricilik ve tutarlik olarak da karsilasilmaktadir. Yildirim
ve Simsek (2011), nitel arastirmalarda gecerligi ve glivenirligi inandiricilik,
aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit edilebilirlik olarak aciklamislardir. ¢
gecerlik, arastirma siirecinin gercekligi, dis gegerlik arastirma sonuglarinin
benzer gruplara aktarimi, i¢ giivenirlik ayni veri setinin kullanip benzer
sonuglara ulasilmasi, dig giivenirlik ise arastirma sonuglarinin benzer
ortamlarda tekrarlanmas1 olarak alanyazinda yer almaktadir (LeCompte &
Goetz, 1982; Patton, 1990; Golafshani, 2003; Shenton, 2004; Maxwell, 2008;
Silverman, 2016; Morse, 2016).

Arastirmanin  inandiriciligini - saglamak igin asagidaki belirtilenler
yapilmstir:

e Nitel aragtirma deseni ve yontemi segilirken arastirmanin igerigi
ile ilgili desen ve yontem secilmistir.

e Gorlisme sorulart hazirlandiktan sonra konuyla ilgili uzman
gorlisli alinmastir.

e Amach 6rneklem gesitlerinden olan 6l¢iit 6rnekleme goriisiilecek
kisilerin se¢iminde kullanilmistir.

e Arastirmanin deseni, veri toplama teknigi, ortaya ¢ikan kod,
temalar ve bulgularin yorumlar1 hakkinda uzman gorisi
alimmuastir.

e Flde edilen verilerinden ortaya ¢ikan arastirma sonuglar1 ve

yorumlart ile ilgili katilimcilardan teyitleri alinmistir.
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5.BOLUM
BULGULAR ve YORUM

5.1 Giris

Bu boliimde igerik analizi ile elde edilen veriler bulgular seklinde
aciklanmistir. Gorlismelerden elde edilen veriler anlam ifaden kavramlari
tespit etmek i¢in iki kez okunup anlam ifade eden kavramlarin altlar1 Word
metin vurgu araci ile ¢izilmistir. S6zciik, ciimle ve paragraflardan 184 adet
anlamli kavram ortaya c¢ikmistir. Kod cetveli olusturarak, kavramlar ile
anlamli boliimler olusturmak i¢in 6nce kodlama yapilmistir. Aragtirmact
kendi igerisinde anlam biitiinliigli bulunan kisimlar1 adlandirmistir.
Birbirinden farkli boliimler igerinde bulunan fakat birbirleriyle anlam olarak
iligkili veriler segilerek bir araya getirilmis ve birbirleriyle iligskilendirilmistir.
Bunun sonucunda, ortaya 47 adet kod ¢cikmistir. Kodlarin bir araya getirilmesi
ile de temalar ortaya c¢ikartilmistir. Toplam 6 tema elde edilmistir.
Katilimcilara ait kigisel bilgiler bir tablo halinde verildikten sonra temalar
incelenmis, temayir olusturan kodlar tablo seklinde verilmis, temalar

katilimcilarin konugmalari ile desteklenerek yorum yapilmistir.

5.2 Katihmcilarin Kisisel Bilgileri

Arastirma i¢in nitel arastirma, amaglh ornekleme yontemlerinden Olciit
ornekleme ile belirlenen ve goriisme yapilan katilimecilarin demografik
verilerine baktigimizda katilimcilarin 3 tanesi kadin, 6 tanesi erkektir. Edirne
ilinde goriisme yapilan katilimcilarin tamami kadin iken Kirklareli ve
Tekirdag illerinde goriisme yapilan katilimcilarin  tamami erkektir.
Katilimeilarin egitim durumlarina gore 3 tanesi On lisans, 6 tanesi ise lisans

mezunudur. Katilimcilarin demografik verileri Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11: Katihmcilarin Demografik Verileri

Kod Cinsiyet Egitim Durumu il

K(1) Kadin Lisans Edirne
K(2) Kadin Lisans Edirne
K(@3) Kadin On Lisans Edirne
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K(4) Erkek Lisans Kirklareli

K(5) Erkek On Lisans Kirklareli
K(6) Erkek On Lisans Kirklareli
K(7) Erkek Lisans Kirklareli
K(8) Erkek Lisans Tekirdag
K(9) Erkek Lisans Tekirdag

5.3 Planlama (Tema 1)

Yapilan ¢alismalar ve altyap1 olanaklarini ortaya ¢ikarmak i¢in yoneltilen
“ Kiiltiirel mirasin korumasi ve tanitimi faaliyetleriniz igeresinde artirilmis
gerceklik, sanal gerceklik, 360 derece sanal tur vb. teknolojik ¢alismalardan,
alt yap1 olanaklarindan bahseder misiniz?” Sorusuna verilen cevaplar analiz
edildiginde “Planlama * temas1 ortaya ¢cikmistir. Planlama temasini olusturan

kodlar Tablo 12'de verilmistir.

Tablo 12: Planlama (Tema 1)

Temal Kodlar

e Yatiim ve planlama

e Modernizasyon planlamasi
Planlama e Bakanlik .prf)gramlina' alinma
e Avrupa birligi projesi
e Projelendirme
o Siirdiiriilebilirlik

Planlama temasini olusturan katilimc1 yanitlar1 sunlardir:

“ Bakanlhigin yatirim ve planlama programina goére miizeler ile ilgili
Uygulamalar hazirlanmakta ve plan dogrultusunda ¢alismalar yapmaktadir.
O sebeple sanal tur gibi uygulamalar igin, oncelikle miizelerin diizenlenme
ve teshir ¢alismalarinin tamamlanmis olmasi, sonrasinda Bakanlik programa
alinarak, arttiridmig gerceklik, sanal gergeklik, 360 derece sanal gerc¢eklik

gibi uygulamalarin kullanilmasi uygun olabilir *.

1K (1) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
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“Ipa Cross Border Bulgaristan Tiirkive programindan yaptigimiz
gerceklestirdigimiz projelerde bu tiir teknolojik gelismeleri kullanmaya
calisyoruz®”.

“ Burada biz Asag: Pinar da yaptigimiz projede bu Avrupa Birligi ile
ilgili bir ¢calisma yapacagiz. Bu ¢aliymada son safhaya geldi, iste Avrupa
Birliginden proje destegi alirsak hayata gegirecegiz®” .

“Bununla ilgili olarak hem bakanlhigin kaynaklari hem Trakya kalkinma
ajansuimin kaynaklart ama daha onemlisi Edirne’nin bir sur ili olmasi
hasebiyle Bulgaristan’a ortak sumr otesi Avrupa Birligi’nin simir oOtesi
isbirligi projeleri var. Ipa diye adlandiriliyor kisa adi onun iizerinden
karsilikli olarak Bulgaristan ile bu projeleri biz yaptik*”.

“Turizm amacgl kullanilan bugiine kadar gordiigiimiiz turizm amach
kullanilan kiiltiirel miraslarin restorasyon sonrasinda ayakta kaldiklarint ve
surdiiriilebilir oldugunu gordiik. Dogru planlamayla o bolge ekonomisine,
dolayisiyla  bogle ekonomisi de siirdiiriilebilirlige, kiiltiirel mirasin
korunmasina hizmet edecektir >

Planlama temasini ortaya ¢ikaran kodlar yorumlandiginda, Tiirkiye’de
sanal miize caligmalarinin Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 tarafindan hazirlanan
planlamalar dogrultusunda yapildig1 ortaya ¢ikmaktadir. Sanal gergeklik
teknolojik maliyetlerinin  yiiksek olmas1t nedeniyle Avrupa birligi
projelerinden yararlanilmaktadir. Avrupa Birligi ile Edirne ve Kirklareli il
Kiiltir ve Turizm Miidirliikleri sanal gerceklilik gibi dijital teknolojiler
konusunda ortak projeler yiriitiilmektedir. Kiiltiirel miras varliklarinin
gelecek kusaklara aktarilmasinda kiiltiirel miras varliklarinin siirdiiriilebilir
bir koruma benimsenerek kayit altina alinmasi ve siirdiiriilebilir dogru bir
planlama ile ekonomiye kazandirilmas1 Kkiiltiirel miras varliklarinin

stirdiiriilebilirligine katki saglayacaktir.

2K (2) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
3K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
4K (8) ile 23 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize gdriisme.
5K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize gdriisme
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5.4 Dijitallestirme (Tema2)

Yapilan ¢alismalar ve altyapi olanaklarini ortaya ¢ikarmak icin yoneltilen
“ Kiiltiirel mirasin korumasi ve tanitimi faaliyetleriniz igeresinde artirilmis
gergeklik, sanal gergeklik, 360 derece sanal tur vb. teknolojik ¢caligmalardan,
alt yap1 olanaklarindan bahseder misiniz? ““ Sorusuna verilen cevaplar analiz

13

edildiginde  “Dijitallestirme temas1 ortaya cikmistir. Dijitallestirme

temasini olusturan kodlar Tablo 13"de verilmistir.

Tablo 13: Dijitallestirme (Tema2)

Tema?2 Kodlar

e Dijital envanter
Sanal Miize

Sanal gergeklik

Internet sitesi
Kiosk

Barkod sistemi
Sesli rehber
Metaverse

VR uygulamasi
AR uygulamalari
NFT miizesi

VR turizm rotasi

QR kod

Dijitallestirme

Dijitallestirme temasini olusturan katilimci yanitlari sunlardir:

“2013 yillarinda yapmis oldugumuz kiiltiirel mirasla ilgili bir envanter
calismamiz oldu. Bu envanter ¢calismasi, Tiirkiye'de 81 ilde ilk kez yapilan bir
calismaydi. Son zamanlarda ozellikle 3 boyutlu veya sanal gergeklik giindeme
gelmeye basladi. Sanal gerceklikle biz 3 boyutlu gérsellere kullanilmasiyla
ilgili vizede pratik kiz sanat okulu olarak tescilli tarihi binanin restorasyonu
vapildiktan sonra, Vize Kaymakamligi ile birlikte vizenin tarihi, kiiltiirel
dokusu ve tarihi ge¢migiyle ilgili 3 boyutlu gorsellerle bunu sergileme yoluna
gittik®” .

“Biz Avrupa Birligi 'nde yaptigimiz bir projede, kiiltiirel mirasin bugiinkii
mevcut hali diyelim ki yikik bir kale olabilir ya da bir képrii olabilir. Bunun

6K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
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biz 3D boyutlusunu, barkod sistemiyle yazilimini ve bunlarin projelendirmesi,
sanal gerceklik boyutunda, kalenin kullanildig: yillardaki ya da yeni yapildig
villardaki rolevelerinden istifade ederek réleve projeleriyle sanal gergeklige
koyduk ve brosiir hazirladik. O brogiirii internet sayfasini koyduk'”.

“Burada biz Asagr Pinar da yaptigimiz projede Avrupa Birligi ile ilgili
bir ¢alisma yapacagiz, orada 8200 yilltk ge¢mis var. Biz bunu, yapacagimiz
calismayr internet ortaminda sey yapmak yerine alamin, 6n tanitimini
demosunu internetten tanitacagiz ama insanlar buraya geldiklerinde sanal
gergeklik gozliigiiyle 8200 yillik zamanda yolculuga ¢ikaracagiz. Bu ¢alisma
son safhaya geldi, iste Avrupa Birliginden proje destegi alirsak hayata
gecirecegiz®’.

“Biz Kirklareli Belediyesi olarak hem Atatiirk evi hem Ali Riza Efendi
Kiiltiir EVi igin 360 derece sanal gerceklik programlarina hizmete sunduk.
Bunlar sosyal medya mecralarimizda ve gerek internet adresimize giren
ziyaretgiler ulasabilecek sekilde sanal ve gercekgilik ile Kirklareli Atatiirk
Evi ve Ali Riza Efendi Kiiltiir evierini gezebiliyorlar efendim.®”,

“Gegmis yillarinda, miizenin internet sitesi iizerinden Edirne Miizesinde
sanal tur uygulamast mevcut idi. 2019 yili itibari ile Bakanligimiz sistemin
saglkly igslemesi adina Bakanlik internet sitesi ilizerinden miize ve oOren

yerlerinin internet sayfas: erigim uygulamasina gecti'®”.

”  Edirne Belediyesi olarak teknolojiyi tabii ki kullaniyoruz.
Vatandagslarin belediyeye yapacagi édemelerle ilgili web sitesi tizerinden
olusturulan ve kullamilan sistemler var. Kiosklar satin aldik. Sehrin 16
yerinde var bunlar. Dokunmatik ekranla ¢alisiyorlar. Ingilizce, Bulgarca,
Tiirkgce Turist bilgilendirme sistemi adi altinda burada sehirle ilgili bilgiler
veriliyor!” .

Oniimiizdeki yillarda Edirne ilinde AR, VR vb. dijital teknolojiler

konusunda yapilmasi planlan ¢aligmalar sunlardir:

"K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
8 K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
9K (5)ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
0K (1) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
1K (2) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
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Metaverse evreninde Edirnenin kiiltiirel miras varliklarini
ziyaretciler ile bulusturmak; Selimiye Camii, II. Beyazid
Kiilliyesi, Hidirlhik Tabya, Yeni Saray Alani, Edirne Biiyiik
Sinagog, Sweti Konstantin ve Elena Kilisesi gibi kiiltiirel miras
varliklarini  Metaverse evereni igerisinde canlandirmak.
Meteverse igerisinde yurt i¢i ve yurt dis1 fuarlarda kullanilmak
iizere “Edirne Metaverse Cadirinin” hazirlanmasi.

AR ve VR ile sanal turlar olusturmak; Edirne Yeni Saray1 kazi
alani igerisindeki AR ortamina aktarilmasi. Edirne ile VR turizm
rotasinin olusturulmast.

Edirne ilindeki tarihi eserlerin NFT lerinin hazirlanip Dijital
Edirne NFT miizesini olusturulmasi.

5D sanal gergeklik ve mapping teknolojilerinden yararlanarak
turizm ¢ekim noktalar1 olusturmak. Olusturulan bu ¢ekim
noktalarin1 da kapsayan bir sanal oyun yapilarak Edirne’nin
tanitilmasina katki saglamak.

AR ve VR teknolojilerini kullanarak turizm ¢ekim alanlar1 ve bu
alanlar icerisinde sokak Kkiiltir ve sanat goOsterilerinin
olusturulmasi; AR ile Osmanli donemine ait bir Edirne
Mabhallesini canlandirilmasi. AR ile Kirkpmar Giires alani
icerisindeki giirescilerin canlandirilmasi1 ve fotograf ¢ekim ve
etkilesim noktalarinin  olusturulmasi.  Saghik Miizesinde,
doneminde uygulanmis tedavilerin AR ile canlandirilmasi.
Selimiye Camii ¢evresinde Mimar Sina’nin AR ile
canlandirilmast ve fotograf cekim ve etkilesim alaninin
olusturulmasi. Karaaga¢ bolgesinin AR ile canlandirilmasi.
Edirne’nin 10 farkli noktasinda AR kullanarak 10 adet Edirne
tarihini yansitan dijital canlandirmay1 hayata gecirmek.

Dijital turizm hizmet alt yapisin1 kurmak; Cok dilde yayin yapan
bir web sitesi ve mobil uygulama olusturmak. Miizelerde ¢oklu
dil destegine gegmek. Cok dilde hizmet veren e-taksi uygulamasi

olusturmak. Turistlerin sik ziyaret ettigi alanlara NFC etiketleri
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ve QR kod olusturmak ve kiosklar yerlestirmek (Edirne Turizm
Master Plani, 2022;162-165)

Dijitallestirme temasini ortaya ¢ikaran kodlar yorumlandiginda, kiiltiirel
miras varliklarinin dijital ortama aktarilmasi, AR, VR ve Metaverse, sanal
miize, kiosk, turist bilgilendirme sistemi, NFT miizesi, 5D sanal gerceklik
gibi dijital caligmalar ortaya ¢ikmaktadir. Edirne ve Kirklareli Il Kiiltiir Ve
Turizm Midurliikleri tarafindan AR, VR, Metaverse teknolojileri ile
caligmalar baslatilmis ve planlamalar il turizm master planlarina dahil
edilmistir. Bu c¢alisma ve planlamalarin bazilar1 tamamlanmig veya son
asamaya gelmistir. Edirne ve Kurklareli 11 Kiiltiir Ve Turizm Midiirliikleri
tarafindan AR, VR, Metaverse vb. teknolojileri yakindan takip edildigi ve

uygulandig1 saptanmistir.

55 Tamtim ve Koruma (Tema 3)

VR ve AR teknolojilerinin kiiltiirel miras varliklarinin korunmasi ve
tanitimina katkilarini ortaya c¢ikarmak icin yoneltilen “Artirilmis gergeklik,
sanal gerceklik, 360 derece sanal tur vb. teknolojilerinin kiiltlirel miras
varliklarimin korunmasma ve tamitimina ne tiir katkilar saglayacagini
diisiiniiyorsunuz?” Sorusuna verilen cevaplar analiz edildiginde “Tanitim ve
koruma “ temasi ortaya ¢ikmistir. Tanitim ve koruma temasini olusturan

kodlar Tablo 14'de verilmistir.

Tablo 14: Tamtim ve Koruma (Tema3)

Tema 3 Kodlar

e Genis kitlelere duyurma
e Daha iyi algi
e Farkindalik

Tanitim ve koruma o Illgiartisi

e Aidiyet hissedilmesi
e Taninirlig artirmak

e Koruma ve tanitima katki
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Tanitim ve koruma temasini olusturan katilime1 yanitlart sunlardir:

“Bu gibi teknolojiler kiiltiir varliklarin geniy kitlelere duyurmanin yani
sira ziyaretgilerin katilimiyla gerceklesen interaktif ve deneyimsel sunumlara
agwrlik vermektedir. Dolayisiyla inceleme ve sunumun bir parcasi olma,
ziyaretgilerin kiiltiir varliklarini daha iyi algilamasini ve aidiyet hissetmesini
saglamaktadir*?”.

“Yani bunlarn kiiltiirel miras varliklarinin korunmasi ve tanitimina katki
saglayacagim tabii ki diisiiniiyoruz. Ozellikle insanlarmn farkindaliginin
artmasinda faydali olacaktir. Farkindalik arttigi zamanda korumayla ilgili

daha fazla tedbirler alinacagini diisiiniiyorum, insanlarin ilgisi artacaktir **”.

“Tamtim agisindan kullanilan kullanacaginiz materyaller icin son derece

faydali bir calisma '*”.

“Kurum olarak hem de miizeler olarak bize kesinlikle katki sagladl,
efendim. Bu sadece miizecilik anlaminda degil, sehrin genel bir 360 sanal
gerceklik programina da Kirklareli’nin hem kiiltiirel, hem dogal, tarihi
giizelliklerin, yerlerinin tamtimina bir on bilgi saglayabilir. Insanlarin

Kirklareli 'nin tanitimi agisindan giizel bir imkdn hizmeti saglayabilir *>.

“Kiiltiirel varliklarin korunmasi hakkinda gengler daha bilingli olacaktir
167

Tanitim ve koruma temasini ortaya c¢ikaran kodlar yorumlandiginda,
ziyaretgilerin interaktif iletisime girebildigi VR ve AR, Metaverse, sanal
miize gibi teknolojiler kiiltlirel miras varliklarini taninirligini ve bilinirligini
artinirken ziyaretcilerin kiiltiirel miras varliklarina karst aidiyet duygusu
hissetmesini sagladigi, ortaya ¢ikmaktadir. Ziyaretgilerde, 6zellikle kiiltiirel
miras varliklarina karsi genglerde olusan ilgi artis1 ve farkindalik kiiltiirel

miras varliklarinin korunmasina katki saglayacaktir.

12K (1) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
B K (2) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
14K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
15K (5) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
16 K (7) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize gériisme.
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5.6 Ulasilabilirlik (Tema 4)

VR ve AR teknolojilerinin kiiltiirel miras varliklarinin korunmasi ve
tanittimina katkilarini ortaya ¢ikarmak ic¢in yoneltilen “Artirilmis gergeklik,
sanal gergeklik, 360 derece sanal tur vb. teknolojilerinin kiiltiirel miras
varliklarinin korunmasina ve tanitimma ne tiir katkilar saglayacagini
diistinliyorsunuz?”  Sorusuna  verilen cevaplar analiz edildiginde
“Ulagilabilirlik “ temas1 ortaya ¢ikmistir. Ulasilabilirlik temasini olusturan

kodlar Tablo 15'de verilmistir.

Tablo 15: Ulasilabilirlik (Tema 4)

Tema 4 Kodlar

e Pandemi

e Saglik riski
Ulasilabilirlik e Ziyaretei kisitlamasi

e Erisim kolayligi

e Zaman ve mekan 6zgirligi

Ulagilabilirlik temasini olusturan katilimer yanitlart sunlardir:

“Tiim bu uygulamalar ozellikle pandemi sartlart ile birlikte, her kesimden
insanin, Kiiltiirel Miras Varliklarina erisimini kolaylastirmis ve miimkiin
kilmistir. Miizelere, sosyal, kiiltiirel ve ekonomik nedenlerle ile ulagim
saglayamayan bireylerin sanal tur ile mevcut bulunduklar: ortamdan erigim
saglayabilmesini miimkiin olmaktadir. 1™ .

“O siiregte miizelerimiz ziyarete kapaliydi. Atatiirk Evi ve Ali Riza Kiiltiir
Evi tabii miizelerini ziyaret edemeyen ziyaretgiler, bu sanal miizecilik
gergekligiyle 360 sanal gerceklikle birlikte miizelerimizi evinden sanal miize
anlayisiyla gezebildi. Ozellikle az once bahsettigim pandemi siirecinde ve ¢cok
daha yogun bir sekilde sanal miize, gercekg¢ilik 360 gorsellik bunlar ¢ok fazla

kullanmilmaya baslandi*®”.

K (1) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
18K (5) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
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“Kirklareli ' ne her zaman ya da diinyanin herhangi bir yerindeki miizeye
ulagsmak isteyen insanlar ulasamadiklar: zaman, bu sanal tur sayesinde bir
nevi bir tik uzakta dedikleri olay. Odalari en ince ayrintisina kadar
gezebiliyorlar®”.

“Guintimiiz  yazilim dilinin yazilim teknolojisinin gelmis oldugu
boyutlarda artik insanlarin sanal ger¢eklikle bazi seyleri ¢cok daha kolay
ulasilabilir ve icinde yasanabilir hissedilebilir sekle sokulmasi gerekiyor.
Ulasilabilir bilgi ya da insanlarin, bilgiye, ulasim kolayligi saglama
yoniinden son derece faydali **.

“Istedikleri zaman da gece, atiyorum gece 12 de gezebiliyorlar. Kapali
oldugu giinlerde de gezebiliyorlar®®”.

Ulagilabilirlik temasini ortaya ¢ikaran kodlar yorumlandiginda, VR, AR,
vb. teknolojilerin pandemi gibi saglik kosullarinin insan hayatini risk altina
aldig1, ulagimin tehlikeli oldugu, miize, 6ren yeri gibi alanlarinin kapatildigi
ve ekonomik nedenler gibi ulasim saglanamayan durumlarda kiiltiirel miras
varliklarinin ziyaret edilmesine olanak sagladigi ortaya ¢ikmaktadir. VR ve
AR teknolojileri ziyaretcilerin bilgiye ulasmasinda mekan ve zaman
sirlamalarini1 ortadan kaldirmistir. Ziyaretciler diledikleri yer ve zamanda
kiiltiire] miras varliklar ile 1ilgili ihtiya¢ duyduklar1 bilgilere kolaylikla

erisebilmektedirler.

5.7 Talep (Temab)

VR ve AR teknolojilerinin ziyaretgilerin illerindeki turistik varliklara
yonelik seyahatleri lizerinde ne tiir etikler saglayacagini ortaya ¢ikarmak igin
“Artirilmig gergeklik, sanal gergeklik, 360 derece sanal tur vb. teknolojilerin,
insanlarin ilinizdeki turistik varliklara yonelik seyahat motivasyonlarina ne
tir etkiler saglayacagini diisiiniiyorsunuz? Ve bu teknolojilerinin ziyaretgi
deneyimleri iizerindeki etkilerini agiklar misiniz  ?” Sorusuna verilen
cevaplar analiz edildiginde “Talep “ temasi ortaya ¢ikmistir. Talep temasint

olusturan kodlar Tablo 16°da verilmistir.

K (6) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
20K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize gériisme.
2L K (6) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize gdriisme
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Tablo 16: Talep (Tema 5)

Temab Kodlar

e Farkina varmak

e Merak uyandirmak

e Hosa gitmek

e Ragbet gbrme
Talep o llgiartis1

e Karsilastirma istegi

e Seyahat istegi

e Ziyaret planlama

e Turizm hareketliligi

Talep temasini olusturan katilimci yanitlar1 sunlardir:

“Gelisen teknoloji ile birlikte ozellikle yeni nesil geng niifusun da bu
sayede, kiiltiir varliklari, miizeler ve oren yerleri ilgisini ¢eker hale
gelmistir®®”.

“Cocuklarin ozellikle bugiin ellerinden telefonlar: ya da dijital seyleri
birakmayan ¢ocuklarin bununla ¢ok ilgilendiklerini ve ¢ok ilgilerini ¢ektigini
gordiik. Yani daha once o miizeleri ya da sergiledigimiz salonlart
gezdiremedigimiz ¢ocuklarin her birinin artik o barkodu okutup, herhangi bir
kiiltiir varligimi sanal gergeklik ile o donemdeki bilgisine ulasabildigini
gordiik. Cok ragbet gormeye bagsladi. Okullardan ayrica talepler gelmeye
basladi. Uyguladigimiz ¢alismalarin son derece faydali oldugunu gordiik,
hele gelecegin yeni neslin ilgisini ¢ektigini kavradik®™”.

“Teknolojik imkanlar sayesinde insanlar, miras o&gelerine iligkin
deneyimini etraflart ile paylasmakta hatta sanal tur ile deneyimledigi miize
ve oOren yerlerini bizzat yerinde giderek gormek iizere ziyaret

planlamaktadirlar *“.

22K (1) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
24K (1) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
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“Yani soyle Edirne’ye hi¢ gelmemis olan birisi internette bu tiir bir
tamtimla karsilastiginda, onu kullandiginda buraya gelme istegi uyanabilir,
onu merak etmeye baslayabilir >

“Miizelerimiz ziyaret etmek isteyen ziyaret¢ilerimiz sehrimize gelmeden
sanal miize gercekg¢ilik anlayisiyla hareket ederek sanal miize anlayisiyla
Atatiirk Evi ve Ali Riza Efendi Kiiltiir Evini gezerek bilgi sahibi olabilirler.
Bu konuda kendileri i¢in hazirlanmis sanal miize gercekgilik programindan
faydalanarak Kirklareli miize ziyaret etmek icin daha cazip bir hale gelebilir
onlar icin®®”.

“Gelen gruplarin biri Istanbul'dan Edirne've gidiyorlarmis gegerken
Kirklareli ne ugradilar, sirf bu sanal turu gordiikleri icin ve hoglarina
gittikleri icin sormak istedikleri sorular oldugunu ve Kirklareli 'ni ¢cok merak
ettiklerini, anlatilanlardan oradaki iste gorsel materyallerden ¢ok
faydalandiklarini séylediler. Ve insanlarda merak uyandirtyor 2’

“Ben bizzat goziimle sahidim Japon bir miihendisin kubbenin altinda
kubbeye bakarken dizlerin iistiine ¢oktiigiine hayranliktan dolayi. Olamaz
diyor ya boyle bir kubbe béoyle 8 tane fil ayaginin iistiine oturamaz diyor.
Bunda bir sey var diyor. Bu bir miihendislik harikast diyor.
Aciklayamayacagim bir miihendislik harikasi. Soyle, bunu goriiyor sanal
ortamda, imkanlarini ve kendini zorlayarak sanalda gordiigiiniin acaba bu
hakikaten boyle mi deyip gercegini goérmeye geliyor. O Japon turist éyleydi
iste. Bunu sanal ortamda gormiis, olamayacagini miimkiin olmadigini
diistinmiis ve gelip gordii 2.

Talep temasini ortaya ¢ikaran kodlar yorumlandiginda, sanal ortamda VR
ve AR gibi teknolojik uygulamalar1 kullanarak kiiltlirel miras varliklarini
ziyaret eden, bu uygulamalar1 deneyimleyen kullanicilarda merak ve ilgi

olusmaktadir. Olusan bu merak ve ilgi sonucu insanlar kiiltiirel miras

varliklariin bulundugu yerlere seyahat ettikleri ve turizm hareketligine

K (2) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriigme
K (5) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
21K (6) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
2K (8) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
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katkida bulunduklari, VR ve AR uygulamalarmin kiiltiirel miras varliklar

icin talep olusturabilecegi ortaya ¢ikmaktadir.

5.8 Uygulama Sorunlari (Tema 6)

VR ve AR teknolojilerinin uygulama asamalarindaki problemleri ortaya
cikarmak i¢in “Artirilmis gerceklik, sanal gerceklik, 360 derece sanal tur vb.
teknolojileri kullanirken, uygulama siirecinde karsilastiginiz problemler
nelerdir, bahseder misiniz? “ ve uygulamanin neden yapilmadigini ortaya
c¢ikarmak icin 7 Bu teknolojilerinin kurumunuzda uygulanmamasinin
nedenleri nelerdir agiklar misiniz ?” sorularma verilen cevaplar analiz
edildiginde “Uygulama sorunlar1 “ adli bir ana tema ve bu ana temanin
altinda “Uygulama zorluklar” ve “Uygulama eksikligi” olarak iki alt tema
ortaya ¢ikmistir. Uygulamada sorunlarini temasini olusturan kodlar Tablo

17 de verilmistir.

Tablo 17: Uygulama sorunlari (Tema 6)

Tema 6 Alt Tema Kodlar
e Yasalarin gecikmesi
e Finansman
e Giincellenme ihtiyaci
Uygulama e Zaman problemi
zorluklari e Sessizlik ihtiyaci
e Teknoloji takibi
e Yoneticilerin algisi
Uygulama sorunlari o Yiiksek maliyet
e Ekonomik problemler
e Yeni kurulus
Uygulama ]
eksikligi o Ilgi cekmeme

e Planlamaya

alinmamak
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Uygulama zorluklari temasini olusturan katilime1 yanitlart sunlardir:

“Bazen yasal diizenlemeler bu isin arkasindan ¢ok ge¢ gelebiliyor.
Normalde ikisinin es zamanli paralel, teknolojik gelismelere yénelik
degisiklikler, gecikmeksizin yapilmasi gerekiyor ki, bu ¢calismalar: yapmak
isteyenlerin o ¢alismalarin bir an once devreye sokmasi saglansin. Bir diger
stkintt da bu alanda tabii finansman 2%~

“Belediyelerin biitceleri biliyorsunuz ki giiniimiizde kisitl 3%,

“Bu tiirden ¢alismalar: yapacak kigilerin teknolojideki ya da iletigim
teknolojisinde gelinen noktayla ilgili en azindan ¢ergevesinden haberdar
olmasi lazim. Yani onun 6nem ve ehemmiyetini kavramis olmasi gerekiyor ki
karar mercii ya da o igi programlayin, oda ancak planlayacak, proje iiretecek
ekibin once kendilerinin bunun faydalarint inanmis olmasi, arti o teknolojinin
cercevesinden haberdar olmasi gerekiyor ki ona gore c¢alisma
baslatabilsinler <.

“Sanal gergeklik programlari, sanal miizecilik programlar: gergekten
maliyetli 32”.

“Ciinkii bunlar pahali teknolojiler ve aymi zamanda giincellenmesi
gereken teknolojiler 337,

“Ali Riza Efendi Kiiltiir Evi ya da Atatiirk Evini kapatmak kolay olmuyor
iste. Restorasyon calismalar: bilindigi iizere her zaman yapilamiyor ve
ziyaretgiler buraya geldiklerinde insanlar tabii ki uzak sehirlerden randevu
alarak gelenler var ve bir ay éncesinden 2 ay oncesinden buralara isimlerini
vazdiranlar var. Eve geldiklerinde burada buralari kapali diyemiyoruz. O
viizden bu sanal gerceklik 360 derece sanal turlar ¢alismalar: biraz énce
soyledigim gibi kolay olmuyor. En ufak bir sinek viziltisinda bile ¢alisma
yarim kalabiliyor.3*”.

“En biiyiik sorunlardan biri biitce. Ciinkii bunlar pahali teknolojiler ve

ayni zamanda giincellenmesi gereken teknolojiler hani bunlart aldik koyduk

tamam oldu, bitti, birakalim gidelim diye bir durum yok burada. Bunun igin

29 K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
30K (5) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
31K (4) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
32 K(5) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme
3 K (2) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
34K (6) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.

115



de ayni zamanda bir ekip olusturulmasi gerekiyor. O da ayri bir biitge. Sadece
bunu soyleyebilirim ben. Sorun olarak gérdiigiim problem, yani olarak baska
bir sey yok>>”.

“Simdi ilk soruda da bahsettigim gibi Tekirdag Biiyiiksehir Belediyesi
2014 yilinda belediyemiz kuruldu. Yani bu sorunuza kisaca ozetlersek
ekonomik nedenler ve daha yeni bir belediye oldugumuz konusunu
soyleyebiliriz®®”

“Tekirdag kiiltiirel envanter agisindan, kiiltiirel envanter korunmasi
gereken kiiltiirel envanter agisindan Edirne ile kiyas kabul edilmeyecek kadar
daha geride. Tekirdag’da en onemli kiiltiir envanterinden bir tanesi Riistem
Pasa Camii, Mimar Sinan eseri. Ama simdi Mimar Sinan’in devri eseri
Selimiye dururken, Mimar Sinan’in bir onceki dev eserleri, Siileymaniye,
Sehzade camii Istanbul’da dururken burada Riistem pasa camii onun siradan
vaptigt 100 tane camiden bir tanesi ¢ok ilgi ¢ekmiyor demek istedigimi
anlatabildim mi? Tekirdag'da gercek turizm var. Edirne've ve Istanbul’a
kiyaslanacak kadar tarih kiiltiir varligi yok. Yani olmadig: icin biz de buna
gerek duymadik.>".

“Miize internet siteleri, web sayfalari hizmet kalitesi ve standartlari
nedeni ile Bakanligimiz tarafindan organize, koordine ve takip ediliyor.
Bakanhigin yatirnm ve planlama programina gére miizeler ile ilgili
uygulamalar hazirlanmakta ve plan dogrultusunda ¢alismalar yapmaktadir.
Bakanligimiz  tarafindan yakin zamanda modernizasyon planlamasi
vapilmaktadir. O sebeple sanal tur gibi uygulamalar igin, oncelikle miizelerin
diizenlenme ve teshir calismalarinin tamamlanmis olmasi, sonrasinda
Bakanlik programa alimarak, arttirilmis gerceklik, sanal gercgeklik, 360
derece sanal gerceklik gibi uygulamalarin kullanilmas: uygun olabilir®”.
Uygulama temasini ortaya c¢ikaran kodlar yorumlandiginda, uygulama

stirecinde karsilagilan problemlerin AR ve VR vb. teknoloji uygulamalarinin

maliyetlerinin yliksek olmasindan dolayr Oncelikli olarak ekonomik

$ K (2) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
%K (9) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
37K (8) ile 15 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
8K (1) ile 07 Mart 2023 tarihinde yapilan yiiz yiize goriisme.
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problemler oldugu, yasal diizenlemelerin ge¢ ¢ikartildigi, karar verme merci
olan yoneticilerin bu tiir teknolojilerden haberdar olma ve faydasina ve
O6nemine inanmis olma gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Dijital teknolojilerin
giincellenme ihtiyac1 oldugu bunun da ayr1 bir biitge ve personel gerektirdigi,
yapilan teknolojik ¢alismalarin her zaman yapilamadigi, sessiz bir ¢aligma
ortami gerektigi, ugras gerektiren zor bir ¢alisma oldugu saptanmistir.
Kurumlarda uygulama yapilmamasi ile ilgili katilimcilardan elde edilen
verilerin incelenmesi sonucu ortaya ¢ikan bulgulara gore, katilimcilarin AR
ve VR vb. sanal gerceklilik teknolojilerinin kiiltiirel mirasin korunmasinda ve
tanitilmasindaki dneminin farkinda olduklart ancak kurumlarin karsilastiklar
en biiyiik engelin, teknolojilerin maliyetlerinden dolay1 biitge problemi
oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Tekirdag ilinin kiiltiirel miras envanterinin komsu
iller Istanbul ve Edirne illerine gore daha geride olmasi nedeniyle kiiltiirel
miras alaninda AR ve VR benzeri ¢alismalarinin yapilmadigi saptanmuistir.
Kiiltir ve Turizm Bakanliginin hizmet kalitesi ve standartlar1 acisindan
degerlendirilerek uygulama planlamalari yaptigi, bu nedenle mevcut bazi 360
derece sanal miize uygulamalarini kaldirdigi, modernizasyon planlamasi
yapilan ve teshir ¢alismalar1 tamamlanan miizelerde belirli bir program
dahilinde AR, VR ve 360 derece sanal miize gibi uygulamalarinin

yapilabilecegi ortaya ¢ikmaktadir.
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SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Sonuc¢

Bu arastirma ile Tirkiye’de kiltiirel mirasin korunmasinda ve
tanitiminda artirilmis ve sanal gergeklik kullanimi saptamak amaglanmistir.
Aragtirma nitel arastirma desenlerinden fenomenoloji, yar1 yapilandirilmisg
derinlemesine goriisme ve dokiiman analiz yontemleriyle tasarlanmistir.
Arastirmact 9 uzman katilimci ile yar1 yapilandirilmis ve derinlemesine
goriisme gerceklestirmistir. Igerik analiz sonucunda 47 kod ve 6 tema ortaya
cikmugtir. Kiiltlirel mirasin korunmasinda ve tanitiminda artirilmis ve sanal
gerceklik kullanimu ile ilgili, plan ve proje, dijitallestirme, siirdiiriilebilirlik,
tamitim ve koruma ulasilabilirlik, erisim kolayligi, c¢ekicilik, uygulama
zorluklari, uygulama eksikligi temalar1 bulunmustur. Arastirmadan elde
edilen verilere gore asagidaki sonuglara ulasilmistir:

Kiiltlirel miras varliklarinin korunmasi ve tanitilmasi ile yapilan dijital
calismalarda Kiiltiir ve Turizm Bakanliginin bir planlama dahlinde miizeler
360 derece sanal miize programina aldigi sonucuna varilmistir. VR ve AR
teknolojileri icin Edirne ve Kirklareli 11 Kiiltiir ve Turizm miidiirliiklerinin
Avrupa birligi projelerinden yararlanarak sanal miize olusturulmasi, kiiltiirel
miras varliklarmin dijital ortama aktarilmasit ve Asagi Pmar VR
uygulamasinin gerceklestirilmesinde Avrupa Birligi projelerini kullanilmis
olduklari, ortak projelerde ¢alistiklari tespit edilmistir.

Edirne ve Kirklareli illerinde Valilik, {1k Kiiltiir Miidiirliikleri ve Yerel
Yonetimler tarafindan Metaverse, VR ve AR teknolojileri yakindan takip
edilmektedir. Bu yeni teknolojiler 6zellikle miizeler ve sanal miizelerde yeni
uygulanmaya baglamistir. 2013 yilinda Tiirkiye’de ilk kez yapilan bir calisma
ile Avrupa Birligi projelerin destegi ile Kirklareli Kiiltirel Miras
Varliklarinin dijital ortama aktarilmis, Asagi Pinar Hoyiligli sanal gergeklik
uygulamasi ise son agsamaya gelmistir. Edirne ilinin Kiiltiirel Miras Varliklari
ile ilgili VR ve AR uygulamalar1 ve Metaverse sanal evreni ile ilgili oldukca
kapsamli 6n hazirliklar yapildig: tespit edilmistir. Tekirdag il Kiiltiir Turizm
Miidiirliigli, Tekirdag Belediyesi ve Trakya Kalkinma Ajansi ile yapilan

goriismelerde kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmas: ile ilgili Tekirdag
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ilinde AR, VR, 360 derece sanal tur vb. teknolojik ¢alismalarin yapilmadig:
sonucuna varilmistir.

Kiiltiirel mirasin siirdiirtilebilirligi agisindan kiiltiirel miras varliklarinin
VR, AR, sanal miize gibi dijital ortamlara aktarilarak kayit altina alinmalar1
ve ekonomiye  kazandirmalarimin  kiiltlirel —miras  varliklarinin
stirdiiriilebilirligine olumlu katki saglayacagi tespit edilmistir.

Ziyaretcileri i¢in etkilesimli ve farkli bir deneyim sunan sanal gergeklik
uygulamalar kiiltiirel miras varliklarinin tanitimina ve korunmasina katki
saglamaktadir. Kiiltlirel miras varliklarini taniyan ve 6neminin farkina varan
ziyaretcilerde aidiyet hissi olusmaktadir. Ziyaretcilerde, 6zellikle kiiltiirel
miras varliklarina kars1 genglerde olusan ilgi artis1 ve farkindaligin kiiltiirel
miras varliklarinin korunmasina katki saglayacagi ortaya ¢ikmistir.

Sanal gerceklik uygulamalar: kiiltiirel miras varliklara ulasilabilirligi
kolaylastirmaktadir.  Insanlarm  sokaga ¢ikmalarmin  yasaklandig,
seyahatlerin kontrol altina alindig1, hayati yasam riskinin bulundugu pandemi
doneminde diinyada ve iilkemizde sanal ger¢eklik teknolojilerine olan ilgi
artmustir. Ziyaretci kisitlamalarin oldugu insan hayatini risk altina aldig:
durumlar ve ekonomik nedenler gibi cesitli sebeplerle kiiltiirel miras
varliklarina erisim problemi yasayan ziyaretgiler i¢cin VR, AR, 360 derece
sanal tur, sanal miize gibi sanal gerceklik uygulamalarmin bu degerlere
ulagilabilirligi kolaylastirdig: tespit edilmistir.

Sanal gerceklik teknolojileri bilgiye erisim kolayligi saglamaktadirlar.
Zaman ve mekan agisindan VR ve AR gibi teknolojiler kullanicilart i¢in
sinirlamalari ortadan kaldirmislardir. Zamanin mekandan bagimsizlagmast ile
zaman ve mekana bagli olmaksizin ziyaretcilerin diledikleri mekanda veya
zaman dilimi igerisinde kiiltiirel miras varliklar ile ilgili thtiya¢ duyduklar
bilgilere diinyanin herhangi bir noktasindan kolaylikla erisebildikleri ortaya
¢ikmustir.

VR ve AR teknolojilerinin igerisinde kullanilan etkilesimli meniiler,
farkli dil segenekleri, animasyonlar ve 3 boyutlu videolar ve fotograflar,
hologramlar ziyaretgileri lizerinde merak ve ilgi uyandirmaktadir. Olusan bu
ilgi merak sonucu ziyaretgilerde seyahat etme istegi olustugu ve bu

teknolojileri deneyimleyen kimselerin kiiltiirel miras varliklarinin bulundugu
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yerlere seyahat ettikleri ve turizm hareketligine katkida bulunduklari, VR ve
AR uygulamalarinin kiiltiirel miras varliklart icin talep olusturdugu tespit
edilmistir. Bir Japon turistin Selimiye camisini sanal ortamda inceleyip,
kubbesinin yerlestirme teknigini, eserdeki ihtisami, miithendislik harikasini
gordiikten sonra gercekten boyle bir yapi olabilir mi diye sanal ile gercegini
eserin bulundugu yerde kiyaslamak istegi, sanal gerceklik vb. teknolojilerin
kiltlirel miras varliklarina olan talebi artirabilecegini géstermektedir.

Teknolojik olarak zengin bir igerige sahip sanal gerceklik uygulamalar
sunmus olduklar1 igeriklerle ziyaret¢i deneyimlerini olumlu yonde
etkilemektedirler. Teknolojiyi giindelik yasamin olagan bir pargasi olarak
kullanan yeni nesilde deneyimledikleri bu uygulamalar ile kiiltiirel miras
varliklarina olan ilgilerinin arttig1, sanal ger¢eklik uygulamalarinin yeni nesil
tarafindan talep gordiigi tespit edilmistir.

Uygulama agmasinda karsilasilan ve 6ne ¢ikan problem, kurumlarin
yeterli biitceye sahip olmamas1 ve bu teknolojilerin kurulum ve giincelleme
maliyetlerinin yiliksek olmasidir. Uygulama asamasinda tespit edilen bir deger
problem yonetim kademesinde yer alan idarecilerin bu tiir teknolojilerden
haberdar olma ve faydasina inanmis olma gerekliligidir. Sanal gerceklik
uygulamalarinin her zaman yapilamadig1 ugras gerektiren bir calisma oldugu
ve sessiz bir caligma ortamina ihtiya¢ duyuldugu uygulama agmasinda
karsilagilan farkli bir problem olarak ortaya ¢ikmustir.

Katilimcilardan elde edilen verilerin incelenmesi sonucu ortaya ¢ikan
bulgulara gore, katilimcilarin AR ve VR vb. sanal ger¢eklilik teknolojilerinin
Kiiltirel Mirasin korunmasinda ve tanitilmasindaki Oneminin farkinda
olduklar1 ancak kurumlarin bu teknolojilerin uygulanmasindaki karsilastiklar
en biiylik engelin, teknolojilerin maliyetlerinden dolay1r kurumlarin biitge
problemi oldugu ortaya ¢ikmistir. Tekirdag ilinin Kiiltiirel Miras envanterinin
komsu iller istanbul ve Edirne illerine gore daha geride olmasi nedeniyle
Kiiltiirel Miras alaninda AR ve VR benzeri ¢aligmalarinin yapilmadig: tespit

edilmistir.
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Tartisma

Yapilan arasgtirmanin sonuglarin alan yazinda bulunan kiiltiirel miras
varliklarinin ~ korunmasinda artirllmis  gerceklik ve sanal gerceklik
arastirmalar1 ile benzer bulgu ve sonuglara sahip oldugu tespit edilmistir;

Planlama temasi ile yakin gelecekteki dijital gelismeler takip edilerek VR
ve AR calismalar icin kiiltiir ve turizm bakanlig1 tarafindan planlama
yapildigy, il kiiltiir ve turizm miidiirliiklerinin bu teknolojilerinin alt yapilarini
ve uygulamalarini olusturmak i¢in Avrupa Birligi projelerinden yararlanildigi
tespit edilmistir. Alan yazida benzer sonuca ulasildigi tespit edilmistir. AR ve
VR teknolojilerinin turizm planlamacilari i¢in gelecekteki gelismelere gore
sanal ortamlar olusturmasina olanak saglayacagi sonucuna ulasilmistir
(Disztinger, 2017, Demirezen, 2019).

Dijitallestirme temas1 altinda yer alan kiiltiirel miras varliklar ait
envanterin dijital ortama aktarilmasi, sanal miize, sanal gerceklik
uygulamasinin olusturulmas1 alan yazindaki arastirmalarla benzerlik
gostermektedir. Dijitallestirme temasi ile kiiltlirel miras varliklarinin dijital
ortama aktarilarak 3D modellerinin ¢ikartildigi, bu modellerden sanal miize
ve sanal gergeklik uygulamalari olusturularak kiiltiirel mirasin dijital ortamda
kayit altina alindig1 ortaya c¢ikartilmistir. Alan yazindaki arastirmalarinda
kiiltiirel miras varliklart igin artirilmig gergekligin aslina baglh kalarak dijital
icerik olusturmaya izin verdigini , dijital olarak olusturulan 3d
modellemelerin hem web sitelerinde hem de sanal gerceklik uygulamalarinda
kullanildigint sonucuna ulagmiglardir (Jung vd., 2016; Demirezen, 2019;
Wojciechowski vd., 2004).

Tanitim ve koruma temasi ile artirilmis gergeklik, sanal gerceklik
uygulamalarinin kiiltiirel mirasin tanitilmasinda ve korunmasina katki
saglayacagi tespit edilmistir. Alan yazindaki ¢caligmalar incelediginde benzer
sonuclara ulagildig1 sanal gerceklik ve artirllmis gergeklik calismalarinin
kiiltiire] mirasin korunmasi ve tanitilmasinda Onemli katiklar1 oldugu
sonucuna ulagmslardir ( Efstratios vd., 2018; Peteva vd., 2019; Barrado vd.,
2019; Guttentag, 2010).

Ulasilabilirlik temas: ile ekonomik nedenler, ulasimin kisitlanmasi,

seyahatin hayati derecede riskli bir hal almasi gibi durumlarda ziyaret
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kisitlamalarinin bulundugu durumlarda sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik
gibi uygulamalar ile kiiltiirel miras varliklarina ulasilabilirligin saglandigi
tespit edilmistir. Benzer tespitlere ulasilan alan yazindaki arastirmalarda,
turizme tam erisilebilirlik saglamak igin fiziksel veya algisal engellerin
kolayca ortadan kaldirilamadig1 durumlarda sanal gergeklik teknolojilerinin
kiiltiirel miras alanlarina erisim saglama potansiyellerini oldugu sonucuna
varmiglardir. (Guttentag, 2010; Plimmer, Pottinger & Goodall, 2006;
Demirezen, 2019; Paladini vd., 2019; Mastrogiuseppe vd., 2021).
Ulasilabilirlik temasi ile erisim kolayligi saglandigi, artirtlmis gergeklik,
sanal gergeklik teknolojilerinin zaman1 mekandan bagimsiz hale getirerek
kullanicilarin bilgiye hizli ve kolay bir sekilde ulagilabilmelerine olanak
sagladigi sonucu ortaya ¢ikartilmistir. Alan yazinda benzer sekilde artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik teknolojilerinin  zamanin  mekandan
bagimsizlagsmas: ile zamana ve mekana bagli kalmadan bilgiye erisim
kolaylig1 sagladig: tespit edilmistir (Giddens, 2010; Mastrogiuseppe vd. ,
2021). Giddens’a gore zaman ve mekan kavramlarmin arasindaki bagin
kopartilmasi ile mekana hakim olmak miimkiin olacaktir. Ona gdre bu bagin
koparilmasi modernizmin asir1 dinamizmi i¢in énemlidir ¢iinkii bu sayede
yerel aligkanlik ve deneyimlerin getirdigi kisitlamalardan kurtulmak miimkiin
olacaktir(Giddens, 2010).

Talep temasi ile ziyaretcilerine zengin ve etkilesimli bir icerik sunan
sanal ger¢eklik uygulamalarinin kiiltiirel miras varliklar1 icin bir ¢ekilik
olusturdugu, kullanicilarda merak ve ilgi uyandirarak daha fazla turistin
seyahat hareketine katilmasina tesvik edip turizme katki sagladigi sonucuna
varilmigtir. Alan yazinda benzer sonuglara ulasildig: tespit edilmistir. AR Ve
VR uygulamalarinin miizeler i¢in g¢ekici ve etkileyici olduklar1 daha fazla
ziyaretci ¢ektikleri, farkli deneyimler yasayan turistlerde olusan merak ve ilgi
sonucu bu uygulamada gordiikleri yerlere, mekanlara olan talebin ve turist
sayisinin arttig1, kullanicilart i¢in bir ¢ekicilik unsuru oldugu sonucuna

varmiglardir (Zaho, 2017; Demirezen, 2019; Woody, 2023).
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Oneriler

Tiirkiye'de kiiltiirel mirasin korunmast ve tanitilmasinda artirilmis
gerceklik sanal gergeklik, 360 derece sanal miize vb. teknolojilerin
kullanimini arastiran bu c¢alisma sonucunda yerel yonetimlere, kamu
kurulusglarina ve gelecekte bu konu tlizerinde ¢aligsmak isteyen arastirmacilara
onerilerde bulunulmustur. Onerilerin bu konuda calisma yapmak isteyen
kamu kurum ve kuruluslarina, yerel yonetimlere ve alan yazina katki
saglayacagi disiiniilmektedir.

Kiiltiirel miras envanterinin ¢ikartilmasi ile kiiltiirel miras varliklarinin
durum tespiti yapilmali, mevcut risklerin neler oldugu ve koruma ile ilgili
oncelikler tespit edilmelidir. Risk altindaki antik kentler, tarihi camiler,
kervansaraylar vb. gibi kiiltiirel miras varliklarinin korunmasi ve tanitlamasi
icin kiiltiirel miras envanterinin dijitallestirmesi i¢in, restitiisyon ve rolove
projeleri ile orijinal haline sadik kalinarak 3 boyutlu modellerinin gikartilmasi
gerekmektedir. Bu ¢aligma ile kiiltiirel miras varliklar1 dijital olarak dogal ve
insan kaynakli afetlere, tahribatlara kars1 koruma altina alinmis olacaktir.

Sanal gerceklik ve cesitlerin neler oldugunun, diinyada bu teknolojileri
kullanan iilkelerde hangi boyutta kullanildigi, turizm ve kiiltiirel mirasin
korunmasi ve tanitilmasi agisindan sosyo-ekonomik faydalarinin neler oldugu
ozellikle kamu kurumu kuruluslarinda ve yerel yonetimlerde karar verme
konumda bulunan ydneticilere tanitilmalidir. Bu tanitim kamu kurumlarinda
ve yerel yonetimlerde bu teknolojilerin uygulanma siirecini hizlandirmaya
katki saglayacaktir.

Sanal gerceklik uygulamalarin yapilmamasinda ve uygulama siirecinde
karsilasilan baglica problem bu teknolojilere ait maliyetlerin oldukca yiiksek
olmasi, ilgili kurumlarin yeterli biitceye sahip olmamasidir. Avrupa Birligi
projeleri, Kalkinma ajans1 projeleri gibi ¢esitli projeler ekonomik problemleri
¢O6zmek i¢in kullanilabilir.

Zengin bir igerik deneyimi sunan sanal gerceklik uygulamalar ¢ekicilik
faktorii ile 6zellikle yeni nesilsin, genglerin ilgisini ¢gekmektedir. Bu ilgi ve
cekicilik kiiltiirel miras varliklarinin, korunmasi, tanitilmasi, bilinirligini
artirlmas1 ve stirdiirtilebilirligi i¢in daha etkin bir sekilde kullanilabilir.

Universiteler belirli giin ve haftalarda sanal gergeklik uygulamalari ile
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kiiltiirel miras varliklarina yonelik konferanslar, VR kiiltiir gezileri, VR
filmler, VR oyunlar, yarigmalar vb. diizenleyebilirler. Benzer uygulamalar
Milli Egitim Bakanligina baglhh tiim okullarda diizenlenebilir. Yerel
yonetimler sanal gergeklik uygulamalarint  genglik merkezlerinde,
diizenledikleri festival ve kiiltiirel etkinliklerde genclerle bulusturarak
koruma, tanitim ve bilinirlige, kiiltiirel miras bilinci olusturmaya katkida
bulanabilirler.

Arastirmada seyahat motivasyonu ve ziyaret¢i deneyimi ile ilgi bilgiler
konunun uzmanlarindan elde edilmistir. Bu konular hakkinda daha kapsamli
bilgilerin elde edilmesi igin ziyaretgiler ile goriisiilmesinin alinyazina daha

fazla katki saglayacag diisiiniilmektedir.
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e Kiiltiirel mirasin korumasi ve tanitimi faaliyetleriniz igeresinde
artirtlmis gergeklik, sanal gerceklik, 360 derece sanal tur vb. teknolojik
calismalardan, alt yap1 olanaklarindan bahseder misiniz?

o Artirilmis gerceklik, sanal gerceklik, 360 derece sanal tur wvb.
teknolojilerinin kiiltiirel miras varliklarinin korunmasina ve tanitimina ne tiir
katkilar saglayacagini diisliniiyorsunuz?

o Artinlmig gergeklik, sanal gerceklik, 360 derece sanal tur vb
teknolojilerin, insanlarin ilinizdeki turistik varliklara yonelik seyahat
motivasyonlarina ne tiir etkiler saglayacagini diisiiniiyorsunuz?

o Artinlmig gerceklik, sanal gerceklik, 360 derece sanal tur vb.
teknolojileri kullanirken, uygulama siirecinde Kkarsilastiginiz problemler
nelerdir, bahseder misiniz?

o Artinlmis gerceklik, sanal gerceklik, 360 derece sanal tur vb.

teknolojilerinin ziyaret¢i deneyimleri tizerindeki etkilerini agiklar misiniz?
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