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Bir yapidan bir kente kilturel degerlerin artirilimis gergeklik
teknolojileriyle ortaya konulmasi

Dog. Ozge KANDEMIR?*, Aras. Gor. Gékhan ULUSQY**

Ozet

Kultarel miras turizmi, bir yerin ve o yerde yasayan insanlarin tarihini ve kulturinu
aktaran birer bilgi kaynagidir. Bu kaynak ziyaretgilerin beklentilerine ve 6grenme
deneyimlerine etki edecek teknolojilere ihtiyag duymaktadir. Sarukleyici
teknolojiler bu deneyimleri gelistirmek Uzere kullaniimaktadir. Bu teknolojiler
kalturel miras olusumlarina yonelik bilgilerin kitlelere aktarilmasina, yasanilacak
deneyimin kigisellestirimesine yonelmektedir. Bu teknolojiler aracilhigiyla
kullanicinin icerikle etkilesimini saglayan faktorler; yenilikgi eylemler, katilima ve
deneyime dayali egitim olanaklaridir. Ozellikle artirimis gergeklik teknolojileri,
gercek ve eszamanl olarak, fiziksel dinyaya dijital bilgi katmanlari eklemekte,
kullaniciyi fiziksel mekana sanal verilerle dahil etmektedir. Boylelikle, gerceklik
tumuyle degistiriimek yerine tamamlanir hale gelmektedir. Artirimis gergeklik
teknolojileri, yapi o6lgeginden kent &lgegdine, “Goézlerin ulasamadigi seyleri
gorebilme”, “Godzlerin géremeyecedi seyleri gorebilme”, “Gorlleni anlatma” ve
"Daha fazla gézle goérebilme"yi mimkin hale getirmektedir. Burada dnemli olan
fiziksel mekandan ve baglamdan kopmamak-kopariimamaktir. Ginumuzde bazi
geleneksel ya da yeni nesil mobil haritalar ve gezi rehberleri kullanicilarin bilgi
edinmesi, yeni yerler kesfetmesini saglarken ¢evreye daha az dikkat etmelerine,
icerik ve bu igerigi aktaran araca odaklanmalarina neden olmaktadir. Bu durum
ise temelde kullanicinin fiziksel dinyayla etkilesimini sinirlandirmakta, onu daha
simule edilmis bir ortama sokmaktadir. Buna karsin Artiriimis gercgeklik
teknolojileri kultur rotalar hakkindaki bilgiyi anlasilir bir bicimde fiziksel ortamla
iliskilendirmektedir. Bu farkindalikla calismada nitel veri analiz yéntemi olan
dokiman analizi yonteminden yararlaniimistir. Calisma, artinlmis gercgeklik
teknolojilerinin, bir yapidan bir kente kultlrel miras alanlarinda nasil kullanildigina
yonelik verileri uygulama ornekleri Uzerinden aktarmay1 amaclamistir.
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From a building to a city revealing cultural values with
augmented reality technologies

Abstract

Cultural heritage tourism is an information source conveying history and culture
of a place and people. This source needs technologies affecting visitors'
expectations and learning experiences. The immersive technologies are used to
enhance them. These technologies tend to transfer information about cultural
heritage to the masses and to personalize experience. The factors enabling user
to interact with the content through them are innovative actions and educational
opportunities based on participation and experience. In particular, augmented
reality technologies add layers of digital information to the real world
simultaneously, and involve the user in the physical space with virtual data.
Hence, reality becomes complete rather than completely changed. They make it
possible to “see what your eyes cannot reach”, “see what your eyes cannot see”,
“tell you what you are seeing” and “see with more eyes”. The important thing is
not to be detached from the physical space and context. Today, some traditional
or new generation mobile maps and travel guides allow users to have information
and discover new places, while causing them to pay less attention to the
environment and focus on the content and the vehicle transmiting it. This limits
the user's interaction with the physical world and puts him in simulated
environments. However these technologies clearly relate information about
cultural routes with the physical environment. So in the study, the document
analysis as a qualitative data analysis method, has been used. The study aims
to convey data on how augmented reality technologies are used in cultural
heritage tourism from a building to a city through applications.

Keywords: Cultural Heritage Tourism, Tangible Cultural Heritage, Augmented
Reality Technology, User Experience

1. Girig

Gunumuzde 6grenme; sadece formel egitim kapsaminda ele alinmayan, yer ve
zaman sinirlamalari icermeyen, 6grenmenin surekliligi ilkesine dayali olarak
yasam boyu devam eden bir eylem olarak algilanmakta, Titmus vd. (1997:19-
20)’nin deyimiyle de, yasam boyu suren bir “deneyim” olarak kavranmaktadir.
Yasam, bireyin kendi basina gecirdigi surekli 6grenme surecine karsilik
gelmektedir. Bu c¢ergevede her birey, teknik ve toplumsal degisime ayak
uydurabilmek, kendi ¢evresine iligkin sartlar altinda meydana gelen degisiklikler
kargisinda hazirlikli olabilmek ve bireysel gelisimi bakimindan tim gizil glcuna
harekete gecirebilmek amaciyla surekli, maksatl ve ardigik bir 6grenim gormesi
icin 6zgul firsatlara intiyag duymaktadir.
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Bu noktada Holl’'un deyimiyle bir mimari deneyim, tim dig guraltiyd susturmakta,
dikkati kisinin varligina odaklamaktadir. Tum sanatlar gibi mimari de salt
varolusun farkina varilmasini saglamaktadir. Ayni zamanda mimari, kigiyi simdiki
zamandan koparmakta, zamanin ve gelenegin yavas, katilasmig akisinin
deneyimine davet etmektedir. Temelde binalar ve sehirler zamanin araglari ve
muzeleri olup, tarihin gegisinin goértlmesini ve anlasiimasini saglamaktadir (Holl,
1994). Bu noktada Falk vd.’nin de ifadesiyle, kulturel miras turizmi, yasam boyu
o6grenmenin 6nemli bir ayagini olusturmaktadir (Falk vd. 2012). Kdltlrel miras
turizmi, bir yerin ve o yerde yagayan insanlarin tarihini ve kilturina aktaran birer
bilgi kaynagi olup, ziyaretgilerin beklentilerine ve 6grenme deneyimlerine etki
edecek teknolojilere intiya¢ duymaktadir.

Genel olarak kultirel miras turizminde, yeni deneyimler gelistirmek Uzere
kullanilan  teknolojik araglar, Giannopoulos’dan aktarimla, arastirma
prototiplerinden, ticari Urin ve uygulamalara kadar ¢ok sayida teknolojiyi ve
sistemi iceren bilgi ve iletigsim teknolojilerine (ICT) bagh olarak gelisim gostermistir
(Giannopoulos, 2004). Bilgi iletisim teknolojisindeki ilerlemeler, akilli telefonlarin
artan yayginhgi ve yapay zekanin hizli geligimi ile birlikte, daha uygun maliyetli
ve yuksek performansli sensor teknolojilerinin ve grafik isleme birimlerinin
geligtiriimesini saglamistir. Bu ilerleme, sanal gerceklik (VR), artirlimis gergeklik
(AR) ve karma gerceklik (MR) olarak adlandirilan ve surikleyici teknolojiler (IT)
ust basligi altinda toplanan sanal goéruntileme teknolojilerini endUstriye
getirmigtir. Boylelikle farkli alanlardaki arastirmacilarin, kullanicilarin dijital olarak
olusturulan uyaranlarla etkilesime girmesine olanak taniyan kontrolli sanal
ortamlar yaratabilmesi mimkuin hale gelmistir (Sermet & Demir, 2020). Bu sanal
ortamlar, bir fikrin Gretilmesi ve gelistiriimesi, denenmesi ve test edilmesine
yonelik inovasyon sureglerini olanakh kilmaktadir.

Gunumuzde agiga ¢ikan bu yeni teknolojiler sayesinde interaktif oyunlar, www
siteleri, ekran atraksiyonlari, 3B filmler ve sanal gerceklik ortamlari gibi yeni
deneyim turleri de ortaya cikmigtir. Gittikge daha akilda kalici deneyimler
yasatacak daha buyuk iglem glcu yaratma arzusu, bilgisayar sektorindeki trtn
ve hizmetlere yonelik talebi ileri noktalara goturur hale gelmigtir (Pine ve Gilmore,
2012). Gundelik gerceklik ve deneyimler, sanal yasantilarin ve siber kulttrin
dugleri yaninda sonuk kalabilmektedir. Gelecegin teknolojilerine duyulan inang,
yeni tekno-hayalperestlikler, yeni tekno-kulturin sundugu kagisg potansiyelini
kucaklamaya davet etmektedir. Dijital imaj teknolojileriyle, sanal gerceklikteki
sanal bir yasama, mutlak yanilsamaya girerek gercek yasamin sinirlamalarindan
tamamen kacabilmek de mumkuin olabilmektedir (Robins, 2013:). Bu durum,
egitim alaninda yeni nesil deneyim ortamlari yaratiimasinin da 6nunu agcmaktadir.
Bu teknolojiler, teknik hazirlik, mesleki egitim, 6gretim ve operasyonlar igin
nispeten daha ucuz, daha kapsamli, kompakt ve erigilebilir olan yeni nesil
simuUlatorler ve simullasyon tabanli deneyimler kategorisinin yolunu agmistir
(Mallam vd. 2019). Bunlarin yani sira 6grenmeyi desteklemek ve gelistirmek igin
ogrenme ortamlari, sanal dunyalar ve artinlmis gerceklik gibi surukleyici
teknolojilerin kullanimina entegre etmigtir (Di Serio vd. 2013). Bdylelikle
“surukleyici 6grenme” deneyimlerinin agiga ¢ikabilmesi mumkin hale gelmisgtir.
Bu dogrultuda gunumuzde surukleyici teknolojiler, kultirel miras alanlarinda da
ziyaretgilerin, igerikle dijital olarak etkilegsime girmelerine ve hatirlanmaya deger
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eylemler araciligiyla 6grenme deneyimi elde etmelerine katki saglar hale
gelmistir. Ziyaretgiler bilinmeyeni, interaktif, eglenceli ve egitici bir sekilde égrenir
hale gelmektedir. Aktif katilima ve etkilesime dayanan bu deneyimler, strukleyici
teknoloijilerin turine bagh olarak ziyaretgiye yeni 6grenme olanaklari yaratmakta
ve fizikselden sanala deneyim alaninin genisletilip zenginlestiriimesine olanak
tanimaktadir. Ziyaretciler sanal gerceklik teknolojisiyle, bir video ekrani
tarafindan dinyadan yalitilarak tamamen sentetik bir gevreye dahil edilirken,
artirlmis gergeklik teknolojisi ile kullanicinin igcinde oldugu fiziksel dinyanin
gercekligi, optik bir gorintileme katmani araciligiyla guclendiriimektedir.

Genel olarak teknoloji McLuhan’in da ifadesiyle, insan duyularindan herhangi bir
tanesini 6ne ¢cikmaya zorlarken, ayni anda 6teki duyulari ya zayiflatmakta ya da
gegici olarak timuUyle ortadan kaldirmaktadir (McLuhan, 2001). GinUimuzde ise
bu duyu dokunmaya karsilik gelmektedir. Sennet’in deyimiyle dokunma duyusu
yoluyla yabanci bir seyi ya da birini hissetme riskine girilmekte, teknoloji ise bu
riskten uzak durulmasini saglamaktadir (Sennet, 2018). Teknolojiler dunyayla
olan etkilesime aracilik etme, erteleme hatta ikame etme islevlerini
ustlenmektedir. Dinyayla ve dunyanin gergekligiyle dogrudan temasa girmekten
kacinmak i¢in teknolojiler kullanilmaktadir. Temasa girmek, dunyanin
yabanciligini hissetme riskini de beraberinde getirmekte; dokunma duyusu,
dinyanin kaotik veya katastrofik yapisina maruz kalma riskini tasimaktadir.
Teknoloji dinyayi belirli bir mesafede tutmaya yardimci olmaktadir. Teknoloji bize
dunyayla dogrudan temasin verece@i rahatsizliktan tecrit edecek araclar
saglamaktadir (Robins, 2013).

Bu verilere kargin artirilmis gerceklik teknolojileri, sahip oldugu ozellikler ve
saglarliklariyla bu elegtirilerin hedefi olmaktan uzaklasmaktadir. Ele alinan
calisma, artinimig gercgeklik teknolojilerinin Kultirel miras turizmi kapsaminda,
ziyaretcinin fiziksel dinyayla olan temastan kopmadan sanal verilerle etkilesime
girerek, 6grenme deneyimi elde etmesine iligkin Ozelliklerini ortaya koymayi
amaclamaktadir. Kulturel miras turizminde artirlmis gerceklik teknolojisi,
ziyaretgiyi fiziksel baglamdan kopariimadan igerikle bulusturabilen az rastlanir
araclardan biri olarak degerlendiriimektedir. Herkes icin yeni 6grenme yollari
yaratan, 6grenme deneyimini eglenceli-ilgi ¢ekici hale getiren ve aktif katilimi
tesvik eden yapisiyla, artiriimis gergeklik teknolojisinin kiltarel miras alanlarinda
nasil kullanildigina yonelik veriler aktarilmaya c¢alisiimistir. Bu cercevede
uluslararasi olgekte konuya iligkin yapilan arastirmalarin toplanmasi, gézden
gecirilmesi, sorgulanarak analiz edilmesini iceren ve nitel bir veri analiz yontemi
olan dokuman analizi yonteminden vyararlaniimigtir. Ele alinan c¢alismada
genelden 6zele, kiiltiirel miras turizmi, ziyaretci ve teknoloji iliskisine yer verilmis,
surukleyici teknolojiler kapsaminda artirilmis gergeklik teknolojisinin 6zellikleri
ortaya konulmusg, kultarel mirasin aktariimasinda artirilmig gergeklik teknolojisinin
kullanim bigimine drnekler Uzerinden yer verilmigstir.
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2. Kiiltiirel Miras Turizmi-Ziyaretgi Deneyimi-Teknoloji iligkisi

Kulturel miras turizmi, somut (anitlar, yapi ve yapi gruplari, kiilttirel ve dogal sit
alanlari, Kkiltiirel peyzajlar, artifaktlar, objeler vb.) ve somut olmayan (gelenekler,
degerler, inanglar, anilar, anlatilar, semboller, yazili belgeler, ritiieller, festivaller,
dokular, renkler, kokular vb.) kultirel mirasa odaklanan yapisiyla, turizmin 6nemli
bilesenlerinden birini olusturmaktadir. Cekul Vakfi, Tarihi Kentler Birligi ile yaptidi
calismada genel olarak kultarel (miras) turizmini; dogal alanlari, anitsal ya da sivil
mimari yapilari, sanat urunlerini, koleksiyonlari, kultirel kimlikleri, gelenekleri ve
dilleri kapsayan, somut ve somut olmayan kultir mirasinin tum Urdnlerini
paylasmayi ve tanimayl amagclayan bir gezi tlru olarak nitelendirmistir (Cekdl,
2012). Benzer bir kapsamda ABD Ulusal Tarihi Koruma Vakfi “National Trust for
Historic Preservation” (2018) da, kilttrel miras turizmini “kaltirel, tarihi ve dogal
kaynaklar da dahil olmak Uzere ge¢misin ve simdiki zamanin hikayelerini ve
insanlarini otantik bir sekilde temsil eden vyerleri, artifaklari ve etkinlikleri
deneyimlemek igin seyahat etmek” olarak tanimlamigtir.

Temelde turizmin en eski ve en yaygin bigimlerinden biri olan kultirel miras
turizmi, 1980’li yillardan ginumuze 6nemli dlgide evrim gegirerek akademik
calismalarin kapsaminda yer alir hale gelmigtir. 1990'larin sonlarindan bu yana,
yapilan aragtirmalar daha analitik hale gelirken, teorik ve kavramsal gelisime
odaklanilmigtir. “Kliltiirel deneyim, insanlarin kiiltiirel mirasla kurdugu iligkiler,
ziyaretler ve grup i¢ci dayanisma yoluyla kimligin gtglendiriimesi” gibi onemli
kavramlara giderek daha fazla vurgu yapilir hale gelmistir. Yapilan arastirmalar,
gergeklestirilen tum seyahatlerin  %80'inden fazlasinin kdltirel mirasin
unsurlarina yonelik oldugunu gdstermektedir (Timothy, 2018). Bu veriler kilturel
miras turizminin gelistiriimesine yonelik yapilacak ¢alismalara duyulan ihtiyaci
ortaya koyar niteliktedir.

Kalturel miras turizmi, Kigilerin kultarel ihtiyaglarini kargsilamak Gzere yeni bilgiler
ve deneyimler elde etmek amaciyla, ikamet ettikleri yerlerden uzaktaki kulttrel
¢ekim noktalarina hareket etmesi iken (Richards, 2001:37), yasayan ve insa
edilmis kultarel unsurlara dayanmakta, somut ve somut olmayan ge¢misin bir
turizm kaynagi olarak kullaniimasina da gonderme yapmaktadir (Timothy &
Nyaupane, 2009:4). Chhabra vd’nin ifadesiyle ise, kiltlrel miras turizmi, birgcok
¢agdas ziyaretcginin gegmis ve simdiki klltirel manzaralari, performanslari,
yemek kultarind, el sanatlarini ve katilmci faaliyetleri dogrudan deneyimleme ve
tuketme talebini temsil etmektedir. Arz agisindan ise, kultirel miras turizmi,
toplumsal-ekonomik kalkinmaya yonelik bir ara¢ olarak degerlendiriimekte, yerel
yonetimler ve Ozel isletmeler tarafindan da desteklenmektedir. Bu noktada
ziyaretgi ihtiyaclarinin belirlenmesine yonelik yapilan arastirmalardan elde
edilecek veriler dnem kazanir hale gelmektedir. Buna ragmen, planlamacilarin,
ziyaretgilerin kulturel miras turizminden beklentilerini ve bunlarin altinda yatan
davranigsal yapiyi/yapilari belirlemelerine yardimci olacak sinirli sayida bilgiye
ulasiimaktadir (Chhabra vd. 2003).

Bu cergcevede Kanada, Ontario Turizm Bakanhgi tarafindan yUratiimus olan bir
arastirmanin sonucu, kulturel miras turizmini tercih eden ziyaretgilerin bir diger
ifadeyle de kultur gezginlerinin 6zelliklerini ortaya koyar niteliktedir. Buna gore
kaltur gezginleri (Ontario Ministray of Tourism 2009):
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o Kiltirel seyahatin 6grenme, kendini gelistirme, statli sahibi olma
olanaklarindan faydalanmak istemektedir.

e Anlamli bir kigsisel deneyim yasama pesindedir.

o Temel egilimi kesfetme olup, ¢esitlenen, farklilasan deneyimler bulmaya
calismaktadir.

o Kiulturel, sehir ve kasaba peyzajlarini igeren eksiksiz bir deneyim elde
etme beklentisindedir. Kultirel mirasi, sahip oldugu degerlerle birlikte
anlamlandirmaya gahgir. Goruntu degil anlam arayigindadir.

e Zamana Ozel kulturel etkinliklere katiima iste@i yuksek olup 'hayatta bir kez'
yasanacak bir deneyime dahil olma arzusu ve bunu karsilayacak
ekonomik gucu bulunmaktadir.

e Cevresel, ekonomik ve kultirel degerlerin  surdurdlebilirligini
onemsemektedir. Turistlerin varhiginin ve asir kullaniminin dogal ve
kiltarel gevre lzerinde yaptigi olumsuz etkilerin farkinda olup yerel fiziksel
ve kulturel ekosistemin korunmasina yonelik duyarhdir.

e Ddunyaya iligkin farkindaliklari yUksektir. Kiresel bilgi aglar araciligiyla
gidecekleri yer hakkinda bilgi sahibi olup, bilinmeyene dogru yola
¢clkmamaktadir.

e Nereye ve nasil gideceg@ini 6grenmek icin interneti kullanmakta, yola
¢clkmadan oOnce internetten yer ve program segmekte ve rezervasyon
yaptirmaktadir.

e Her yasta olup; diger turistlerden daha yuksek bir egitim dizeyine sahiptir.

Cekul Vakfinin ifadesiyle de 21. ylzyilin yeni kuiltir gezginlerinde, farkl insan
topluluklarini ve kulturlerini deneyimleme istegi 6ne ¢cikmaktadir. Yeni gezginler,
kendilerine kigisel bir gelisim ve donUsum yasatacak “yaratici bir kaltur turizmi
deneyimi” aramaktadir. Arastirmalar, tarihi yapilarin fiziksel varliklarindan ¢ok, o
tarihi mekanda yasanan deneyimlerin etkili oldugunu, ge¢cmiste kalmig bir tarihi
taklit eden kopya Urlnler yerine 6zgun orneklerin ilgi ¢ektigini, ¢evreye saygili
dizenlemelere dikkat edildigini gdstermektedir (Cekll, 2012). Bu verilerle,
kiltarel miras turizminin giderek, ziyaret edilen alanin 6zelliklerinden daha ¢ok
ziyaretgilerin motivasyonuna ve algilama bicimlerine dayanan bir fenomen olarak
degerlendiriimesi (Poria vd., 2001), ziyaretci deneyimini 6ne cikarirken; “kaliteli
deneyim’in de, ziyaretgi memnuniyetini etkileyen ve surdurulebilir turizmi olanakli
hale getiren énemli bir bilesen olarak kavranmasina neden olmaktadir (Chan,
2009). GinUimuzde kultirel miras galismalari Grtin odakh bir yapidan kisisel tercih
ve deneyimin kalitesine vurgu getiren ziyaret¢ci odakh bir yaklasima gegis
gOstermektedir (Apostolakis & Jaffry, 2005). Ziyaretgilerin algiladiklar kalite ise,
miras tarafindan saglanan hizmetlerden c¢ok, ziyaret slrecinde yasanan
deneyimlerle iligkilendiriimektedir (Chen & Chen, 2010).
Bu cercevede muzeler ve sanat galerileri dahil olmak Uzere kulturel miras
turizmine hizmet eden organizasyonlar da ziyaretgilerin 6grenme deneyimlerini
gelistirmenin yollarini giderek daha fazla arar hale gelmistir (Hooper-Greenhill
vd., 2003). Dieck vd.'nin ifadesiyle son zamanlarda yapilan arastirmalar, sosyal
ve mobil teknolojilerin yani sira artiriimis gergeklik teknolojilerinin turizmde
o6grenme deneyimini gelistirmek icin etkili bir bicimde kullanilabildigini gostermistir
(Dieck vd., 2018).
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Bu cercevede farkl disiplinlerde (turizm yonetiminden cografyaya, muzeolojiden
egitim bilimlerine vb.) ziyaretcilerin kultirel miras turizmine iliskin 6grenme
deneyimlerini  gelistirmek ve cesitlendirmek Uzere, bilgi ve iletisim
teknolojilerinden (ICT) yararlanma firsatlarinin giderek daha fazla arastirildidi
dikkat cekmektedir.

Temel olarak bilgi ve iletisim teknoloijileri, bilginin iglenmesini saglayan ve insanlar
arasinda, insanlar ile elektronik sistemler arasinda ve elektronik sistemlerin kendi
arasinda farkli iletisim bigimlerini kolaylastiran tim teknolojileri kapsamaktadir.
Bunlar veri toplama, veri depolama, veri isleme, veri iletme, veri gosterme
teknolojilerini  icermekte olup tumunun ortak noktasini  dijitallesme
olusturmaktadir (Hamelink, 1997). Bu teknolojiler, ogretim uygulamalarini
etkilesim yoluyla zenginlegtirmekte, iletisimi ve geri bildirimi tegvik etmektedir.
Coklu ortam, sanallik, iletisim, kuresellik, uluslararasilasma, dagitim,
cesitlendirme, hareketlilik ve isbirligi tipik dzellikleridir (Kysela & Storkova, 2015).
Bu teknolojiler, geri bildirim donguleri, cografi yerellestirme, gelismis musgteri
hizmetleri ve gercek zamanl ¢ok katmanl bilgiler aracihgiyla ziyaretgilerin
ihtiyaglarini dngoren son derece kigisellestiriimis, turistlere 6zel ve ¢ok iglevli
artinler sunmaktadir (Di Pietro, Guglielmetti Mugion, & Renzi, 2018, akt. Graziano
& Privitera, 2020).

Bu teknolojiler kuruluglara da yenilik¢i projeler Ustlenmek, diger kuruluslarla
isbirligi yapmak, yeni fikirleri test etmek, konseptleri ve bilgileri paylasmak ve
hatta alana yenilikler getirmek icin firsatlar yaratir hale gelmistir (Awazu, 2009).
Bu kuruluglardan biri olan muzelerde de bilgi ve iletisim teknolojisindeki
ilerlemeler, kdlturel bilgilerin  hem niceliginin  artinlmast  hem de
kisisellestiriimesine iliskin ¢alismalarin  gelistiriimesine yonelik firsatlar
saglamigtir. Eylemi, etkilesimi, surukleyici mekanlari ve katilimi destekleyen yeni
sosyal yapilandirmacilik ve deneyimsel egitim teorilerinin uygulamasi denenebilir
hale gelmistir. Multimedya belgeleri, artirilmis gergeklik ve Web aracili bilgiler,
mevcuttaki veri tarlerini genisletmistir. Bununla birlikte, mobil cihazlarin
ulasilabilirliligi, artinlmis ve kisisellestiriimis ziyaretlere dogru bir adim daha
atilmasina yardimci olmustur. Bu tur cihazlar, mobil rehberlerdeki icerigin her
bireyin biligsel ihtiyaglarina ve ilgi alanlarina gore uyarlanmasina ve kullanicilarin
icerikle etkilesim kurmasi igin araglar sunulmasina olanak tanimaktadir
(Cucchiara & Del Bimbo, 2014). Yapilan glincel arastirmalar, mizelerde de
ogrenme deneyimlerini gelistirmek i¢in agirlhikli olarak sosyal ve mobil
teknolojilerin, sanal gergeklik (VR) ve artinimis gergeklik (AR) uygulamalarinin
kullanildidini ortaya koymaktadir (Dieck vd., 2018). Ele alinan ¢alisma ise bu
araclardan “kulturel miras alanlarinda ziyaret¢i deneyiminin teknoloji tabanli
¢bzUmlerle gelistirilmesini saglayan ve surukleyici teknolojiler bashgi altinda
incelenen artirilmis gergeklik teknolojileri Gzerine odaklanmaktadir.

2.1. Kiilttirel Miras Turizminde Siirukleyici Teknolojiler (IT)

Genel olarak sudrikleme (immersion) kavrami birinin, surekli bir uyaran ve
deneyim akigi saglayan bir ¢evre tarafindan kusatildigini, dahil edildigini ve bu
cevreyle etkilesime girdigini algilamasiyla karakterize edilen, psikolojik bir
duruma karsihk gelmektedir (Witmer & Singer, 1998).
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Surukleyici teknoloji (immersive technologies) ise, fiziksel dunya ile dijital veya
simule edilmig dunya arasindaki ¢izgiyi bulaniklagtiran ve boylece bir suruklenme
hissi yaratan teknolojiyi ifade etmektedir (Lee vd., 2013). Gergek ve sanal
arasindaki ¢izgiyi bulaniklastiran bu teknolojiler, kullaniclyr ger¢gek dunyada var
olmayan ortamlara tagsimaktadir.

Surlkleyici teknolojiler, surlkleme, etkilesim ve var olma hissi yoluyla
degistiriimis ve etkilesimli hale getirilmis deneyimler yaratmaktadir. Soyut
gercekleri gercek zamanli bir baglam ve fiziksel etkilesimle iligkilendirmektedir.
Sanal dunyalar yapay olarak inga edildiginden ve yalnizca kullanicinin zihninde
var oldugundan, ortaya konulan her sey, kullanicinin duyusal sistemi araciligiyla
zihninde canlandirimaktadir (Nussipova vd. 2020). Dolayisiyla kullanicilar bir
baska yerde fiziksel olarak konumlandiriimis olsa bile, bir yerde veya ortamda
bulunmanin 6znel deneyimi bir diger ifadeyle de “6znel var olma duygusu’nu
yasamaktadir (Witmer & Singer,1998).Artirllmis gerceklik (AR) ve sanal
gergekligi (VR) iceren bu teknolojiler, gindelik yasamda giderek yaygin hale
gelmigtir. Egitim, pazarlama, eglence gibi ¢esitli alanlarda yapilan arastirmalar,
surlkleyici teknolojilerin  kullaniminin  6grenme deneyimlerini gelistirdigini,
isbirlikgi faaliyetlere katilimi tesvik ettigini, yaraticiigi ve katihmi arttirdigini
gostermektedir (Suh & Prophet 2018). Fakat surukleyici teknolojiler, sadece
artinlmig gergeklik ve sanal gergeklik teknolojileriyle sinirli degildir.

Milgram vd (1995), temelde birbirleriyle iligkili olan artirlmis gergeklik ve sanal
gerceklik kavramlarini  gergeklik-sanallik  surekliliginin  uzantilari  olarak
nitelendirmekte ve bu kavramlarin birlikte karma gergeklik kavramini
olusturdugunu Sekil 1 de ortaya koymaktadir. Buna gore, surekliligin solu,
yalnizca gergek nesnelerden olusan herhangi bir ortami tanimlamakta ve gercek
dunyadaki bir sahneyi dogrudan veya bir tir pencere veya bir tur video gosterimi
araciligiyla gozlemlenebilecek her seyi igcermektedir. Surekliligin sag ise,
yalnizca sanal nesnelerden olugsan ortamlari tanimlamakta ve drnekleri, monitor
tabanli veya surukleyici geleneksel bilgisayar grafik simulasyonlarini
icermektedir. Bu gercevede, Karma Gergeklik (MR) ise, gercek diinya ve sanal
dinya nesnelerinin tek bir ekranda, yani surekliligin u¢ noktalar arasinda
herhangi bir yerde birlikte sunuldugu bir ortama karsilik gelmektedir.

[ Karma Gergeklik (MR) |

[ ]
1 — - -

Gercek Artinlmig Artinlmig
Cevre Gerceklik (AR) Sanallik (AV) Gee

Gergeklik-Sanallik (RV) Sirekliligi

Sekil 1. Gergeklik — Sanallik (RV) Sirekliligi (Milgram vd., 1995)
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Sozu edilen potansiyellerine ragmen, bu gergeklikler arasindaki farklar (sanal,
artirlmig, karma) literatlirde net bir sekilde tanimlanmamis olup uygulayicilarin
yeni cihazlar geligtirirken ve piyasaya surerken bile bu terimleri kullanmalari
konusunda bir fikir birligi bulunmamaktadir (PCWorld, 2017, akt. Flavian vd.,
2019). Ele alinan g¢alisma ise surukleyici teknolojiler kapsaminda sanal gergeklik
ortamini, diger ortamlardan ayiran ozellikleriyle ele almayl amaglamaktadir.

2.2. Artinlmis Gergeklik (AR) ve Kiilturel Miras Turizmi Uygulamalari
Artirllmis gergeklik, insan-bilgisayar etkilesimine yonelik teknolojilerdeki en son
gelismelerden biri olarak, ginimizde ©6ne ¢ikmaktadir. ik etkilesimli
bilgisayarlarin uretilmesinden bu yana, sezgisel ara yuzler yaratma durtusu
surekli olarak varlik gostermistir. 1960'lardan baslayarak, bilgisayar uretiminde
yapilan pek ¢ok yenilik, bilgisayar ara yuzunu gérinmez kilmaya ve bilgisayarla
etkilesimi gergcek dunyadaki nesnelerle etkilesim kurmak kadar dogal hale
getirmeye yonelik olmustur. Burada temel amag, fiziksel ile dijital olan arasindaki
ayrimi ortadan kaldirmaktir. Artirilmis gergeklik ise bunu mimkin kilan ilk
teknolojilerden biridir (Billinghurst vd., 2015). Tarihi slrecte artiriimis gercgeklik
teknolojileri, farkl alanlarda kullanicinin gercek dunya ile etkilesimini yeni bir
arayuzle artirmak Uzere geligtirimigtir. Bu geligsimin en belirgin sonuclari ise
kalturel miras turizmine yonelik yapilan ¢aligmalarda gorulmektedir.

Graziano & Privitera (2020)’'nin da ifadesiyle, aciga ¢ikan birinci nesil artiriimig
gergeklik  ¢ozUmleri, bilgisayarlari masausti ortamindan G¢ boyutlu
uygulamalarla ugrasan kullanicilarin dinyasina getirmeyi amaclarken daha
sonraki etaplardaki 6rnekler ticari yonu olan gelistirilebilir teknolojiler olarak agiga
citkmistir. Bu teknolojiler ise, dijital nesnelerin fiziksel mekanlarin Uzerine
bindirilebilmesini ve hatta timuyle dijital mekanlarin olusturulabilmesini mimkuan
kilan, yeni tir yazilimlarin olusturulmasina olanak saglamistir. Son yillarda ise
artinlmis gergeklik ¢ézumleri, arkeolojide ozellikle tarihi alanlarin sanal olarak
yeniden insasinda, kultirel miras ve turizme yonelik ¢alismalarda kullanilir hale
gelmistir. Artinlmis gergeklik teknolojileri 6zellikle ginimuzde, artik belirli bir
kitleye yonelik oldugu dustnilmeyen; tim olasi ziyaretciler, yerel topluluklar ve
kurumlar arasinda etkilesim kurma firsati olarak gorulen “kulturel miras turizmi”
kavramina da giderek entegre edilir hale gelmistir.

Bu alanlar disinda da artirilmig gerceklik teknolojileri Mekni & Lemieux (2014 )’in
da ortaya koydugu gibi, farkli uygulama alanlari i¢erisinde de giderek yayginlasir
hale gelmigtir. Tip, askeriye, imalat, gorsellestirme, edlence ve oyunlar, robotik,
pazarlama, navigasyon ve yol planlama, jeo-uzam, kent planlama ve sivil
muhendislik ve de egitim bu alanlarda 6zellikle 6ne g¢ikanlardir. Mesaros vd.,
(2016) soylemiyle de artiriimis gergeklik teknolojileri bu alanlar diginda sanat ve
muzik alaninda da yayginlik gosterir hale gelmigtir.

Masmuzidin ve Aziz (2018), son yillarda artiriimis gergeklik teknolojisinin,
ogretme ve ogrenmeyi gelistirmeye yonelik 6zellikleri ve avantajlari nedeniyle
genel olarak egitim alaninda ilgi gordugund, bunun en temel nedenlerini ise
artinlmis  gergeklik teknolojisinin: igerigin 3 boyutlu perspektifler igcinde
ogrenilmesini; her zaman ve her yerde, isbirlikgi ve durumlu 6grenmeyi; var olma,
dolaysizlik ve suruklenme duyularinin gelistiriimesini; gérinmez olanin
gorsellestiriimesini ve formal-informal 6grenme arasinda kopru kurulmasini
saglamasindan kaynaklandigini dile getirmistir.
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Dieck vd (2018)'nin de ifadesiyle tarih egitimi 6zelinde yapilan arastirmalar ise,
artinlmig gergekligin, tarihi olaylarin yeniden vyapilandiriimasi ve bilgilerin
birbirleriyle iligskilendiriimesi yoluyla, 6dgrenme deneyimini Kkolaylastirdigini
gOstermektedir.

Artirllmig gergeklik, gercek dinyaya gercek zamanli olarak, dijital bilgi katmanlari
eklemeye yonelik olup, fiziksel gergeklik ile bilgisayar tarafindan olusturulan sanal
dinyanin; ses, video, grafikler veya dokunma gibi duyusal girdilerle Ust Uste
bindiriimesiyle elde edilmektedir. Bu teknolojiler, dokunmaya iliskin genis
kapsamli duyu sistemlerini icerirken koku almaya da yonelik hale gelmigtir (Galés
& Gallon, 2020). Bu 6zellikleriyle artirilmis gergeklik, sanal ortamlarin (VE) veya
daha yaygin olarak adlandirldigi sekliyle sanal gercgekligin (VR) bir varyasyonu
olmasina ragmen, sanal gercgeklikten farkliliklar goéstermektedir. Sanal ortam
teknolojileri, kullaniciyr tamamen sentetik bir ortamin igine suriklemektedir.
Kullanici bu ortama suruklendiginde etrafindaki gergek diinyayr gérememektedir.
Buna karsin artirilmis gergeklik teknolojileri, kullanicinin gergek dunyayi bu
dinya Uzerine bindiriimis veya birlestiriimis sanal nesnelerle birlikte gérmesine
izin vermektedir. Bu nedenle de artiriimis gergeklik, gercekligin timuyle yerine
gecmek yerine onu tamamlamaktadir. Dolayisiyla artirilmis gergekligin en temel
Ozellikleri, gergek ile sanal olani birlestirmesi, ger¢cek zamanla etkilesim iginde
olmasi ve gergek ile sanali 3 boyutlu olarak dogru bir bicimde iligkilendiriyor
olmasidir (Azuma,1997). (Sekil 2).

Sekil 2. (a) gergek mekan-zaman, (b) artirilmis gergeklikle gergek mekan-zaman
(Kyselaa & Storkova, 2015)

Ozellikle gercek ile sanalin dogru bir bicimde iliskilendirilmesi, diger gelismis
teknolojilerden yararlanilmasini gerekli kilmaktadir. Bu teknolojiler: kullanicinin
gOzlerinin 6nundeki gergek gorintindn yakalanmasina (6n web kameralan),
cihazin konum bilgisinin elde edilmesine (GPS), cihaz hareketinin yonelimi ve
hizinin belirlenmesine (jiroskop ve ivmedlger), uygulamanin erisilebilir olmasi igin
ise mobil veri teknolojilerinin kullaniimasina yoneliktir. Bu teknolojik yapilanma
icerisinde Kysela & Storkova (2015)'nin ifadesiyle artirilmis gergeklik, dijital icerigi
gercek dinya imaji igcerisinde gostermenin bir yolu olup, ¢evre ile kullanici
arasindaki etkilesimi olanakli hale getirmektedir. Sanal gergekligin aksine,
artinlmis gergeklik kullanicinin gézlerini gergek dinyadan yalitma ¢abasi iginde
degildir.
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Dunyanin tum algisini korurken bu algiyi, gelismis bilgi iletisim teknolojileri
araciligiyla elde edilen ayirt edilebilir bir dijital katmanla zenginlegtirmektedir.
Artinimis gergeklik laboratuvar gibi kapali bir ortamda bulunmayi gerektirmek
yerine, hem i¢c hem de dig mekanlarda kisitlama olmaksizin kullanilabilen bir
teknolojiye karsilik gelmektedir.
Bu teknolojiler, kullanicilarin soyut gergekleri, gergek zamanli bir baglam ve
fiziksel bir etkilesimle iligkilendirmesini saglamaktadir (Hilken vd. 2017). Ozellikle
isaretleme veya konum tabanli artirllmis gergeklik uygulamalari, bilinmeyen bir
ortam hakkinda anlik bilgi edinebilmeyi saglamakta, 6zellikle de kultirel miras
alanlari igin, 6zgun mimari veya peyzajdan o6dun vermeden dijital igerigin
edinilmesine olanak tanimaktadir (Jung, vd. 2016). Mobil haritalar ve gezi
rehberleri, gorulecek yerlerin tespiti, bu yerlerle ilgili bilginin edinilmesi ve daha
pek cok sey icin yaygin bir bigimde kullaniimaktadir. Navigasyon ve seyahat icin
kullanilan mobil uygulamalar, metaforik olarak, kullaniciy1 fiziksel dinya ile
etkilesim kurmanin diginda, dijital icerik veya bilgi edinmeye ve talep etmeye
yonlendiren seyahat deneyimleri saglamaktadir. Fakat bu uygulamalar
kullaniciyi, fiziksel cevreye daha az dikkat ettigi daha simule edilmis bir ortama
sokmaktadir (Ramos vd. 2018). Buna karsin Cucchiara & Del Bimbo’'nun
deyimiyle temelde artirlmis gergeklik, “gdzlerin ulasamadidi seyleri gorebilme”,
“gdzlerin géremeyecegdi seyleri gorebilme”, “Gorlleni anlatma” ve "daha fazla
g6zle gorebilme" yi mumkuan hale getirmektedir (Cucchiara & Del Bimbo, 2014).
Bu yonuyle artiriimig gerceklik teknolojilerinin kaltirel mirasin somut-somut
olmayan bilesenlerinleriyle buttnlesik olarak kullanici deneyimine sunulmasi
mumkun olabilmektedir.
Artinimis gergeklik; tarihi yerler, mekanlar, objeler, kisiler, olaylar hakkinda isitsel-
gorsel veriler araciligiyla bilgi edinilebilmesini, kismen ya da timuyle kaybedilmig
somut ve somut olmayan kultarel degerlere iligkin bilgilere erisim saglanmasini
olanakli hale getirmektedir. Fritz (2005)in ifadesiyle de gercek kaynaklarin ve
sanal olarak tamamlanmis goéruntllerin genel olarak artinimis gergeklik
teknolojileriyle eszamanl olarak gorsellestiriimesi: tarih, zamanin malzemeler
uzerindeki etkileri ve fiziksel olarak yeniden yapilandiriimasi gerekebilecek
kaynaklarin korunmasina iligskin farkindaligin yaratiimasinda buyuk etkiler
yaratabilmektedir. (Sekil 3)

r

Sekil 3. Cephe rekonstrijksiyo'huna iliskin artirilmis gercgeklik uygulamasi
(Brusaporci vd., 2017)
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Tum bu olasiliklar farkli teknolojilerle mimkun hale gelirken, her bir olasilik yeni
ogrenme deneyimlerinin agiga ¢ikmasina da olanak tanimaktadir. Artiriimig
icerikler, gercek dunyanin ortamina sunulurken temelde ¢ farkh goruntileme
tirbyle kullanici deneyimini sekillendirmektedir. Bunlar ise Carmigniani vd.
(2010:346-348)'den aktarimla baga takilan goérunttleme cihazlari (Head Mounted
Display) (HMD), elde tasinabilen géruntileme cihazlari (Hand-Held Display) ve
uzamsal goruntuleme cihazlari (Spatial Display) olarak gruplandirmaktadir. (Sekil
4). Makhataeva & Varol'un ifadesiyle ise artirilmig ortamlar; mobil gdsterimler
(tabletler ve akilli telefon ekranlari), bilgisayar monitorleri, basa monte edilen
ekranlar (HMD) dahil olmak uUzere farkli teknolojik aracglar aracihigiyla
deneyimlenebilmekte ve daha sonra projeksiyon sistemleri uzamsal artiriimig
gercekligin (SAR) gelistiriimesine yardimci olmaktadir (Makhataeva & Varol,
2020), (Tablo 1).

Giyilebilir AR Mobil AR Uzamsal AR

Sekil 4. Aririlmis gergeklik teknolojisinin (i tiiri
(Makhataeva & Varol 2020)

BasaTakilabilen

Goriintileme
Cihazlar
(Head Mounted % N

Display)

Elde Tasinabilen
Gortntaleme
Cihazlar
(Hand-held
Display)

Uzamsal
Gorlintileme
Cihazlan (Spatial
Display)

Tablo 1: Artinlmis Gergeklik (AR) Sistemleri
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Mobil bilgi iglem, kablosuz ve bilgisayar grafik teknolojilerindeki gelismeler, akill
telefonlarda artirilmis gergeklik uygulamalarinin hizh bir sekilde biylimesine
olanak tanirken, artirlmis gerceklik uygulamalarini herkes tarafindan da daha
kolay erigilebilir olmasini sadlar hale getirmistir (Azuma vd. 2001:40). Mobil
artinlmis  gercekligin  sahip oldugu oOzellikler, daha ¢ok sayida kisiye
ulasabilmenin ve turizm rotalarina ait imgeleri ziyaretci icin daha cekici hale
getirmenin onunu agmistir. Erigilebilir turizm deneyimlerinin yani sira katihm ve
eglencenin arttiriimasi da saglanir hale gelmistir (Graziano & Privitera, 2020:3).
Artinimis gercgeklik teknolojisine sahip mobil cihazlar, gergek mekan ve zamanda
¢cok daha fazla ilgi ¢ekici bilgi sunmakta ve zenginlestiriimis multimedya icerigi ile
¢alisabilmeyi mumkun hale getirmektedir. Mobil araglara ytuklenmis olan artiriimis
gerceklik uygulamalari, gesitli metin temelli bilgileri (binalarin adlari, tarihsel
baglami, diger web siteleriyle kopru kurulmasini vb), sesleri (eski kayitlar, sesli
rehberler, yorumlar), video ve fotograflari (arsiv verilerini) veya gergcek mekan ve
zamanda 3 boyutlu animasyonlar igeren multimedya igeriklerini fiziksel olarak
varolan goriintiiye yerlestirmektedir (Kysela & Storkova, 2015:929). Bu durumda,
artirlmis gerceklik teknolojileri, bir duyunun yerine farkli bir duyuyu kullanarak
kullaniciya duyusal geribildirim saglayabilen bir “duyu-ikame” araci olarak da
kullanilabilir hale gelmektedir.

Giyilebilir bilgi islem ise, genel olarak, asiri derecede engelleyici olmayan ve
bazen giysilere gomulu bir sekilde viicuda takilabilen, kismen de cihaz Uzerinde
hesaplama veya veri toplama gercgeklegtiren teknolojik bir ekipman olarak
tanimlanmaktadir (Jhajharia vd, 2014). Giyilebilir teknolojilerin kullanimi, mobil
olanlara kiyasla kullanicinin fiziksel mekanin icerisinde ve c¢evresinde daha
Ozgurce dolasabilmesini mumkin hale getirmektedir. Burada kullanicilar,
mekanin  boyutunu, seklini ve hissini birinci sahis bakis acisiyla
deneyimleyebilmekte ve sureci daha etkilesimli yasar hale gelebilmektedir
(Thomas & C. Sandor, 2009). Bir diger ifadeyle giyilebilir teknolojiler, etkilesimi,
katilimi ve kullanici deneyimini 6zellestiren 6zellikler barindirir niteliktedir.
Uzamsal artinlmis gerceklik (SAR) teknolojileri ise genel olarak diger iki tur
teknolojiden farkli olarak, kullanici i¢in ekrani takma veya tasima gerekliligini
ortadan kaldirmaktadir. Buna karsin grafik temelli dijital bilgileri dogrudan fiziksel
nesneler Uzerinde goéruntlilemek Uzere video projektorler, optik elemanlar,
hologramlar, radyo frekansi etiketleri ve diger izleme teknolojilerinden
yararlanmaktadir. Uzamsal ekranlar, teknolojinin buyuk bir kismini kullanicinin
bedeninden ayirmakta ve gevreye entegre etmektedir (Carmigniani vd. 2010).
Her durumda artirlmis gergeklik teknolojisinde kullanici, eklenen sanal
nesnelerle birlikte ger¢cek ortami gormekte, boylelikle elde edilen deneyim daha
etkili ve gercekgi hale gelmektedir. Bu durum, sanal gercgeklik igin karakteristik
olan bir tur sentetik ¢cevrede degil, gergek dinyada var olma hissini Uretmektedir.
Artinlmis gergeklik uygulamalari, belirli bir yere ve lokasyona iligkin hikayenin ve
tarihin anlatiimasi ve gorsellestiriimesine yonelik olasiliklar dnermektedir. (Sekil
5) Kullanicinin kendisini ¢cevreleyen mekanin farkinda olmasi saglanmakta ve
kullanici i¢in “o yerde” fiziksel olarak bulunma ihtiyaci dogurulmaktadir. Bu
durum, artirlmis gercgekligi turizm ve kultirel miras igin essiz bir ara¢ haline
getirmektedir (Mesaros vd., 2016).
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Temelde de deneyim, sosyal, psikolojik, kulturel, tarihsel baglami i¢erisinde bir
mekani kendine 6zgl bir karakter tasiyan bir yere donustirmektedir. Bir diger
ifadeyle mekan, deneyim yoluyla bir yer haline gelmektedir. Bu noktada artiriimig
gerceklik teknolojileri de bu déntisimu destekler niteliktedir.

Sekil 5. igerigin aktariimasinda mobil artiriimis gergeklik uygulamalari
(Norsyafawati vd., 2016)

Ele alinan calismada, kullanicin kultarel miras alanlarinda ¢evreyle dolaysiz bir
sekilde etkilesime girmesini ve cevresel verilere, bireysel deneyimler yoluyla
erigebilmesini mumkun hale getiren bazi uygulamalara yer verilmigtir. Bu
uygulamalar, kullanici deneyimini gekillendiren artiriimis gergeklik goruntuleme
cihazlarinin (baga takilan goruntuleme cihazlari, elde tasinabilen goruntileme
cihazlari uzamsal goruntileme cihazlar) kullanilma bigimlerine érnek teskil
etmektedir.
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2.3. Kiiltiirel Miras Alanlarinda Artirllmis Gergeklik Uygulama Ornekleri

URL2

Kullanim yeri Manchester Art Gallery, ingiltere, 2014

Arag Basa monte goruntileme cihazi (HMD)
(OST), Google glass

Kullanilig bigimi

Giyilebilir akilli gozlik (Google glass) AR Projesi, ilk 2014 yilinda, Manchester
Metropolitan Universitesi, Manchester Sanat Galerisi ve 33 Lab (ABD,
California,  Google  Glass uygulama  gelistiricileri) is  birliginde
gerceklestiriimigtir. Avrupa'da giyilebilir AR uygulamasini, Sanat Galerisi
ortaminda test eden ilk akademik projelerden biri olan uygulama, ziyaretgilerin
mize ortaminda Google glass’i kullanarak, optik goértntileme yoluyla sanat
eserleri ile ilgili bilgi edinmesini ve deneyimlerini gelistirmeyi amaglamigtir.
Uygulama George Stubbs'in “iki Kizilderili ile Cita ve Geyik” adli tablosu
Uzerinde denenmistir. Ziyaretgiler, cihazin kamerasiyla sanat eserinin
fotografini gcekmis ve uygulama yoluyla eser hakkinda gorintlli ve sesli
bilgilere ulasmistir. Fotografi ¢cekilen tablo, tanima yazihmi aracihdiyla sanat
eserinin ve sanatc¢inin ayrintilarini eslestirmis ve ziyaretgiye, tabloyla ilgili
bilgileri slaytlarla goruntulenebilen veya ses kayitlari olarak dinlenebilen iki
formatta sunmustur. Mevcut uygulama, galerileri ve muzeleri daha etkilesimli
hale getirmenin yani sira, sesli rehberlere alternatif sunarak, isitme engelli
ziyaretciler icin de bilgiyi daha erisilebilir hale getirmistir.
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Kaynak: Reinhuber,

2015:12
Kullanim yeri Elke E. Reinhuber, Hollanda, 2014
Arac Mobil Cihazlar (HHD) (Cep telefonu, tablet)

Kullanihig bigimi

Amsterdam, Stedeljik Museum’da 2014 yilinda duzenlenen sergide "Yiiziin
Degeri" isimli artinlmis gerceklik (AR) calismasina yer verilmigtir. Serginin
sahibi olan sanat¢i Elke E. Reinhuber, ziyaretgilerin deneyimleyebileceqgi
surUkleyici enstalasyonlar yaratmayi amaclamistir. Sanatg¢i olusturmus oldugu
gorseller ile merceksel goruntileme tekniklerini bir arada kullanmis ve
goruntilenen icerige alternatif bir katman 6énermek igin artiriimis gergeklikten
(AR) yararlanmistir. Sergi, cesitli Ulkelerden banknotlarin Gzerindeki 6nemli
kisilerin (yasamini yitirmis baskanlar, diktatérler, sairler ve hala aktif olan
hlikiimdarlar) gbzlerinin buyutilmus hallerini sergilemektedir. Sergide yer alan
baskilar, 2002 yilinda Euro ile dedistirilen eski Avrupa banknotlarina
odaklanmaktadir. Mobil bir cihaz tarafindan okunabilen kiguk QR kodlari (hizli
yanit kodlari), baskilarin yanina yerlestirilmigtir. Bu uygulamayla ziyaretgiler
QR kodunu okutarak banknot ile ilgili bilgilerin yer aldigi ¢evrimigi bilgilere
yonlendiriimektedir. Finans uzmanlarina ait alintilar ve paranin ait oldugu
ulkedeki kosullara iligskin grafikler ziyaretgiye sunulmustur.
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URL3 URL4
Kullanim yeri ZKM, Center for Art and Media, Almanya,
2012
Arac Mobil Cihazlar (HHD) (Cep telefonu, tablet)

Kullanihig bigimi

AR uygulamasi, ZKM Sanat ve Medya Merkezinde yer alan “Ses Sanati” isimli
serginin bir parcasi olarak gelistiriimis ve bir tur dinleme istasyonu olarak
kurgulanmigtir.  Olusturulan enstelasyon icin artinlmis gerceklik ile
gorsellestiriimis eserler kullaniimigtir. Her eserin isitilebilir fiziksel varhgina,
mobil cihaz Uzerinde goruntuleme saglayacak sanal veriler eklenmigtir.
Artinllmis gercgeklik noktalari, zemin dizlemine yaklasik birer metre mesafede,
30 metre uzunlugunda ve iki metre genigliginde siyah bir hat Gzerinde
yerlestiriimigtir. Yukaridan bakildiginda, uzun siyah bir yol gibi gorulen 30
metrelik alan, eski moda bir radyo alicisinin ekranina gdndermede
bulunmaktadir. Orta aksa yerlestirilen frekans olgeginin saginda ve solunda
toplam 60 artirlmis gergeklik noktasi yer almaktadir. Bunlar, ses sanati igin
temel olan yedi tematik alana veya kategoriye ayriimistir. Sergi alaninda
iPad'ler kullanilarak ziyaretcinin segilen pargalari kulakliklarla dinlemeleri,
iPad'in ekranindaki ek bir katmanla da, eser ve yaraticisi hakkindaki bilgileri
gormeleri saglanmistir. Uygulama, kamera kodu ile yakalanan sanal 3 boyutlu
ses bicimlendiricisi ile ziyaretcilere igitsel ve gorsel deneyim yasatmaktadir.
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URL5 | URL6
Kullanim yeri Singapur Ulusal Mizesi, Singapur, 2016
Arag SAR cihazlari (video projektorler,

hologramlar)

Kullanilig bigimi

Japon ortak girisimi olan, teamLab tarafindan yaratilan “Ormanin Oykdisii”,
Singapur Ulusal Miuzesi'nin suluboya koleksiyonuna dayanmakta ve
Guneydogu Asya'nin tropikal yagmur ormanlarina gdndermede bulunmaktadir.
Tasarim, Singapur'un ilk komutanlarindan biri olan William Farquhar’in 19.
Yuzyil doga tarihi gizimleri koleksiyonundan elde edilen 69 ¢izimin, Ug¢ boyutlu
animasyonlara donustirilmesine yoneliktir. Sergi, topluluk fikrinin doga ile
birlestiriimesine yonelik olup, surlkleyici enstelasyon uygulamasi olarak
tasarlanmistir. Uzamsal artiriimis gerceklik (SAR) teknolojisiyle tasarlanan
enstelasyon alani, 15m yuksekliginde ve 170m uzunlugundadir. Enstelasyon
icinde ziyaretciler, Ug katli yapinin Ust katindan baslayarak, 144 metrelik sarmal
bir yoldan asag yurumektedir. Yere dusen yapraklarin yansitildigi karanhk bir
odadan giris yapan ziyaretciler, Uzerlerine vyapraklarin yagdirildigi ve
yaklastikca yeni agaclarin filizlendigi etkilesimli bir ormana giris yapmaktadir.
Ziyaretgiler, hologramlarla duvarlara yansitilan farkh bitki ve hayvanlari, akilli
telefonlara yuklenebilen bir uygulama yardimiyla yakalayabilmekte; flora ve
fauna ile ilgili bilgi edinmek igin daha etkilesimli bir streci yasayabilmektedir.
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Kaynak: Vlahakis,

2001:7
Kullanim yeri Hera Tapinagi, Yunanistan, 2001
Arag Bagsa monte goruntileme cihazi (HMD)

Kullanihig bigimi

Uygulama, rekreasyon, egitim ve bilimsel arastirmalarda kullaniimak uzere
geligtirilen Archeoguide isimli bir artirlmis gergeklik (AR) teknolojisidir. Bu
teknoloji, mobil sistemlerden vyararlanarak, arkeolojik sit alanlari igin
kisisellegtiriimis ziyaretlerin mumkun hale getirilmesini amaclamaktadir.
Dunyanin her yerindeki kulturel mekanlarda yaygin olarak olarak kullanilan
geleneksel sesli rehberlik sistemlerinin aksine, Archeoguide ziyaretciye daha
canl ve gergekgi bir deneyim sunmaktadir. Anitlarin ve eserlerin 3 boyutlu
rekonstriksiyonlari, ziyaretgciye mevcut fiziksel c¢evre ile goérsel temas
halindeyken ve sesli yorumlari dinlerken 6zel olarak gelistirilmis bir artirilmis
gerceklik araylzu araciligiyla sunulmaktadir. Tasarlanan bu uygulama,
ziyaretci deneyimlerinin geligtiriimesi ve kultirel miras alaninda arkeolojik
verilerin edinilmesi, kullaniimasi ve glncellenmesini saglamaktadir. Sistem,
kiulturel miras alanlarinda ziyaretgilere c¢evrimici tur deneyimleri yaratmak
uzere; mobil bilgi islem, artirlmis gercgeklik, 3 boyutlu gorsellestirme, ag
olusturma ve arsivlemedeki gelismelerden yararlanmaktadir.
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Kaynak: Ridel vd.

2014:
Kullanim yeri Allard Pierson Muzesi, Amsterdam, 2014
Arag SAR cihazlari (video projektorler,

hologramlar)

Kullanilig bigimi

Aciklayici el feneri (revealing flashlight) isimli proje, hologram teknolojisine
dayali olup, artinimis gerceklik araci olusturmak Uzere tasarlanmistir.
Uygulamada, Leap Motion cihazi kullaniimis ve kizilotesi algilama yoluyla
kullanicinin parmak takibinin yapilabilmesi saglanmigtir. Kullanicilar parmak
hareketleri dogrultusunda, asinmis tas ve yazitlarin dstiinde yer alan bilgilere
ve gercek renklere, video projektorinin eser Uzerine yansittigi gorunta
araciligiyla ulasabilmektedir. Uygulama, muze ziyaretgilerinin, kultarel
eserlerin geometrik ayrintilarint ve meta bilgilerini etkilesimli olarak
kesfetmelerine yardimci olmakta, erozyon vb. nedenlerle algilanamayan eser
ayrintilarinin anlamh gorsellestirmeler yoluyla kesfedilip analiz edilmesini
saglamaktadir. Cihazin galisma prensibi, eserin 3 boyutlu modelinin geometrik
olarak analiz edilmesine daha sonra da, bir video projektor araciligiyla eserle
ilgili detaylari iceren bir gorselin, dogrudan gercek eser Uzerine uzamsal
artirlmig gerceklik teknolojisi kullanilarak bindiriimesine dayanmaktadir.
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3. Sonug

Ele alinan c¢alisma, kultirel miras turizminin desteklenmesi ve geligtiriimesi
kapsaminda kullanilan teknolojik araglarin, ziyaretcinin somut mirasla kurduklari
iliskilerde oynayabilecekleri rolleri ortaya koymayi hedeflemistir. Bu dogrultuda
calismada 6grenme, yasam boyu devam eden bir deneyim olarak ele alinmisg,
bireylerin 6grenim goérmesi icin ihtiya¢ duydugu 6zgul firsatlarin karsilanmasinda
kalturel miras turizminin yeri ortaya konulmaya calisiimistir. Kualtirel miras
turizminin ziyaretgcilerin beklentilerine ve 6grenme deneyimlerine etki edecek ne
turde teknolojilk ara¢ ve uygulamalara ihtiyag duydugu acgiga cikariimaya
cahsiimigtir. Kuiltirel miras turizminde, yeni deneyimler gelistirmek Uzere
kullanilan teknolojik araglar, bilgi ve iletisim teknolojilerine bagl olarak gesitlilik
gOstermektedir. Bunlar arasinda yeralan surukleyici teknolojiler, kullanicilarin
fiziksel olarak varolan gercekliklerle etkilesime girmesine olanak taniyan sanal
ortamlar yaratilabilmesini mimkin kilmaktadir. Sartkleyici teknolojiler, kiltdrel
miras alanlarinda ziyaretgilerin, igerikle dijital olarak etkilesime girmelerine ve
hatirlanmaya deger eylemler araciligiyla 6grenme deneyimi elde etmelerine katki
saglamaktadir.

Aktif katihma ve etkilesime dayanan bu deneyimler, surukleyici teknolojilerin
turine bagli olarak 6grenme olanaklari yaratmakta ve fizikselden sanala deneyim
alaninin genigletilip zenginlestiriimesine olanak tanimaktadir. Ele alinan ¢alisma
surlkleyici teknolojiler kapsamina giren artiriimis gergeklik teknolojilerini, sahip
oldugu ozellikler ve saglarliklariyla incelemeyi amaclamigtir. Kualtarel miras
turizminde artiriimis gergeklik teknolojisi, kulturel mirasa iliskin igerige erisim igin
‘o yerde” bulunmayi gerektiren ve ziyaretciyi fiziksel baglamdan kopmadan-
koparilmadan igerikle bulusturabilen az rastlanir teknolojik araglardan biri olarak
deg@erlendirilmistir. Temelde de bir yerin onemi, yeri deneyimlememize degil
yerdeki deneyime dayanmaktadir. Yerdeki deneyimlerin ise bir yeri vareden soyut
(gelenekler, degerler, anilar, anlatilar, semboller, ritteller, festivaller, dokular,
renkler, kokular vb.) ve somut (dogal-yapili cevreye iligskin fiziksel veriler)
degerlerden olugsan butunle girilen etkilesim sonucunda acgiga ciktgi
bilinmektedir. Bu etkilesim ise, ziyaretgi icin bir araya gelmeyi, kultirel miras
turizmi icin ise bir araya getirmeyi gerektirmektedir. Bu cergevede calismada
genelden ozele, kultirel miras turizminin kapsamina, ziyaretgci ve teknolojiyle olan
iligkisine yer verilmis, siiriikleyici teknolojiler kapsaminda artirilmis gergeklik
teknolojisinin  6zellikleri ortaya konulmus, kultirel mirasin aktariimasinda
artinlmis gergeklik teknolojisinin kullanim bigimine Ornekler Uzerinden yer
verilmistir.
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