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Makale Ge¢misi Oz

Gonderim Coklu evrenin sekiz aleminden biri olan artirilmig gergeklik, gergek zaman ve mekan ile madde

Tarihi:22.01.2018 olmayani bir araya getirir. Artirilmig gergeklikte bulunulan ortamin anlik goriintiisii tizerine farkli
sanal objeler yerlestirilerek bireyler i¢in yeni bir ortam yaratilir. Gliniimiizde 6zellikle bes temel

Kabul Tarihi:15.03.2018 alana yonelik birgok artirilmis gergeklik uygulamasi gelistirilmistir. Bunlarin en énemlilerinden biri

kiiltiirel miras ve turizm alanidir. Artik tarihi mekéanlarda, turizm gezilerinde, etkinliklerde ve
miizelerde gergeklestirilen ¢esitli uygulamalar ya da canlandirmalarda ¢ok c¢esitli artirtlmis gergeklik
sistemlerine rastlanmaktadir. Yaratilan bu yeni ortam sayesinde turistler gittigi mekanda mobil
cihazinin goriintiisiine giren her seyle etkilesime girebilir ve daha akilda kalici1 deneyimler yasar.
Turizm agisindan biiyiik nem tasiyan mobil artirilmis gerceklik uygulamalarinin her gegen giin yeni
Mobil uygulamalar bir kiiltiire] miras alaninda uygulandig1 gézlenmektedir. Bu arastirmada mobil artirilmis gergeklik
uygulamalarinin yillar icerisinde gecirdigi degisimi daha net bir sekilde gérebilmek amaci ile ikincil
veri kaynaklarina dayal bir literatiir taramas1 yapilmistir. Bununla birlikte, diinya iilkeleri igerisinde
Tarihi alanlar Tiirkiye’nin bu konuda hangi asamada oldugunun da tespitine caligilmistir. Arastirma sonucunda

Anahtar Kelimeler

Artirilmis gerceklik

Kiltiirel miras

diinyada birgok tarihi alanda ¢esitli artirtlmis gergeklik uygulamalar1 goriiliirken, Tiirkiye’de heniiz
tarihi bir mekan veya Oren yerinde hayata gegmis herhangi bir mobil artirilmis gergeklik
uygulamasina rastlanilmamustir.

Keywords Abstract

Augmented reality, which is one of the eight universes of the multiverse, brings together non-time,
Augmented reality non-location and non-particle. A new medium for individuals is created by placing different virtual
objects on the instant image of the medium in augmented reality. There are several augmented
reality applications developed especially for five basic fields. The most important of these are
cultural heritage and tourism. Nowadays it is possible to come across various augmented reality
systems used for different applications or reenactments at historical venues, touristic trips, events
Historical sites and museums. Thanks to this newly created medium, tourists are able to interact with everything that
is included in the images provided by the mobile device at the historical venue and they can thus
have more memorable experiences. We note that mobile augmented reality applications, which are
crucial for tourism, are being used for an increasing number of cultural heritage sites. This study
consists of a literature review of the secondary data sources to clearly evaluate the transformation
mobile augmented reality applications have gone through over the years. In addition, we also tried to
determine in which stage Turkey is compared to the other countries in the world in this matter. We
concluded that there is a host of historical sites around the world where mobile augmented reality
applications are used; yet, there is not any mobile augmented reality application currently in use at a
location or archeological site in Turkey.

Mobile applications

Cultural heritage
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GIRIS
Bir¢ok tarihi alanda sadece birka¢ kalinti bulunmaktadir ve insanlar yalnizca kalintilar1 ya da tabana ait
plakalar1 gérmektedir. Genellikle bu harap yapilar i¢in bazi yenileme islemleri yapilmaktadir. Ancak bu ¢abalar
arkeologlarin sert miidahaleleri ile karsi karsiya kalmaktadir. Ciinkii arkeologlar tarihi yapilarin gelecek nesiller
icin mevcut hali ile korunmasi taraftaridir (Dahne ve Karigiannis, 2002: 263). Artirilmig gergeklik uygulamalari ile
tarihi yapilar ve mekénlar mevcut haliyle korunurken, ziyaretcilerin yapinin orjinal halini hissetmesi

saglanmaktadir. Bu sebeple ozellikle kiiltiirel miras s6z konusu oldugunda artirilmis gergeklik uygulamalarinin

Onemi ac1ga ¢ikmaktadir (Hjalager, 2015: 17).

Artirilmis gerceklik uygulamalar1 sayesinde bir turist, gittigi tarihi mekanda veya miizede mobil cihazinin
goriintlisiine giren her seyle etkilesime girme imkanina sahiptir. Tarihi bir mekanda yikilmig bir alanin eski halini
gorebilir. Eserin yapildig1 zamanda kullanilan araglar, silahlar hatta o alanda ger¢eklesmis olaylar ve savaglari
animasyon olarak izleyebilir. Bununla birlikte, ekraninda alandaki diger ziyaretcileri gorebilir ve onlar1 dénemin
kiyafetleriyle donatabilir (Sertalp, 2016: 3-4). Tiim bu sebeplerle artirilmig gergeklik teknolojisiyle gergeklestirilen

faaliyetlerin turistlere yeni ve farkli deneyimler sundugu sdylenebilir.

Arastirmada kiiltiirel miras alanlarinda kullanilan mobil artirilmig gerceklik uygulamalarimin yillar igerisinde
gecirdigi degisimi gorebilmek igin bir literatiir taramasi yapmak amag¢lanmigtir. Yontem olarak alanyazin taramast
benimsenmis ve artirilmig gergeklik ile ilgili yaymlasmus ikincil veri kaynaklari taranmistir. Tarama islemleri 2017
yili Haziran ve Temmuz aylar1 arasinda gerceklestirilmistir. Iki asamali gergeklestirilen arastirmanin ilk
asamasinda Ingilizce, ikinci asamasinda Tiirk¢e tam metin makale ve bildiriler taranmistir. Tiirkce kaynak sikintist
sebebiyle tezler de arastirma kapsamina dahil edilmistir. Tarama sonucu toplam 31 adet ¢alisma detayli olarak

incelenmis ve arastirmalarin benzerlik gosteren ya da farklilasan noktalar1 degerlendirilmistir.
COKLU EVREN

Dijital sinirin Gtesindeki bilinmeyen diinyalar1 agiklamak igin dncelikle tim gergekligin i¢inde var oldugu
bilinen evrenin kavranmasi gerekir. Evren zaman, mekan ve madde boyutlarindan olusur. Ancak 6zellikle son
yiizyilda ekonomik sunumlarin degerinde mallardan hizmetlere dogru bir doniisiim gerceklesmis, ardindan
deneyimlere dogru bir kayma meydana gelmistir. Bu durum “madde olmayan” ortaya ¢ikarmistir. Eger madde
olmayan var ise, deneyimlerin gergek degil sanal oldugu yani sanal bir ortamda gergeklestigi “mekan olmayan”in
da var oldugu soylenebilir. Bununla birlikte deneyim, ayirt edici, gercekten var olmayan bambaska bir zaman hissi

yaratmak i¢in ger¢cek zamandan bagimsizlasarak “zaman olmayan™ dogurmustur.

Zaman-zaman olmayan, mekan-mekan olmayan ve madde-madde olmayan boyutlar1 birleserek 2x2x2 seklinde
bir matris olusturur, yani icinde kesfedilmeyi bekleyen pek cok diinyanin ya da evrenin bulundugu sekiz farkli
evren resmeder. Buna “coklu evren” denir. Coklu evrenin sekiz aleminin dogasi ve mantiksal dizilisi Tablo 1°de

Ozetlenmigtir.
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Tablo 1: Coklu Evrenin Sekiz Alemi

DEGISKENLER ALEM
Zaman Mekan Madde Gergeklik
Zaman Mekan Madde olmayan Artirilmis Gergeklik
Zaman Mekan olmayan Madde Fiziksel Sanallik
Zaman Mekan olmayan Madde olmayan Yansitilan Sanallik
Zaman olmayan Mekan Madde Carpitilan Gergeklik
Zaman olmayan Mekan Madde olmayan Alternatif Gergeklik
Zaman olmayan Mekan olmayan Madde Artirilmig Sanallik
Zaman olmayan Mekan olmayan Madde olmayan Sanallik

Kaynak: Pine ve Korn, 2011: 36.

Bu aragtirmada evrenler igerisinde en ¢ok taninani, zaman-mekan-madde olmayanin bir araya geldigi artirilmis
gerceklik iizerinde durulmustur. Artirilmis gerceklik, sirketlerin fiziksel diinyaya dair deneyimlerimizi
zenginlestirmek amaciyla dijital teknoloijiye bagvurdugu deger yiikselten bir terimdir. En belirgin drnegi ise, GPS

(Global Positioning Systems/Kiiresel Konumlama Sistemi) navigasyon cihazidir (Pine ve Korn, 2011: 31-39).
ARTIRILMIS GERCEKLIK (AG)

AG, kisiye fiziksel ortamda ve gercek zamanda gergekmis gibi bir sanal deneyim yasatmaya dayanmaktadir.
Bulunulan ortamin anlik goriintiisii izerine farkli sanal objeler yerlestirilerek yeni bir ortam yaratilir. Gergek gevre
dijital ortamda olusturulan goriintii, ses, grafik ve GPS verileriyle desteklenir. Bu sayede ortamda kisilerin objeler

ile konugmasi bile miimkiin hale gelir (Aslan, 2017: 22-23).

Tamamen mekanik olmasina ragmen AG hissi olusturan ilk iriin, 1962 yilinda Morton Heilig tarafindan
gelistirilen Sensorama’dir. Bu cihaz filmlerde gosterilen sahnelerdeki goriintii ve seslere yonelik kokular veren ve
titresimler ileten bir sistem {izerine kurgulanmistir. Ancak AG kavramu literatiire ilk kez Caudell ve Mizell
(1992)’in caligmasi ile girmistir. Yazarlar, arastirmalarinda goriintiileri gerekli miktarda sanallastirma ve isleme

tabi tutmanin daha uygun oldugunu savunmustur (Bozyer, 2015: 317).

Akilli telefonlar ve gozlikk kenarina entegre edilmis kameralar en iyi bilinen artirilmis gerceklik cihazlaridir
(Hjalager, 2015: 17). Bununla birlikte, web kameras1 ile donatilmig bir ig istasyonu (kisisel bilgisayarlar), kamera
donanimli mobil cihazlar (akilli telefonlar, tabletler) veya 6zel goriintiileyiciler (akilli saatler, akilli gozliikler) gibi
cesitli cihazlar kullanilarak AG uygulamalar1 gergeklestirilebilir. Cevre kamerasi, web kamerasi, normal kameralar
bazi mobil hedeflerin ya da bazi 6gelerin taninmasi yoluyla artirilmis gercekligi yasatmaktadir. Glinlimiizde gergek
zamanli canli video akislarimi yeniden degerlendirebilen farkli AG yazilimlart mevcuttur. Bunlar, igine ¢oklu
medya igerigini entegre ederek takip ve cografi konum araciligiyla deneyimi zenginlestirmektedir (Cianciarulo,
2015: 140). Ozellikle akilli gozliik kullaniminin yayginlagmasiyla AG ¢aligmalar1 ivme kazanmustir (Bozyer, 2015:
318).
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Giiniimiizde AG uygulamalar artik bircok sektdrde yaygi bir sekilde kullanilmaktadir. Ozellikle bes temel
alanda birgok uygulama gelistirilmistir. Bunlar spor, oyun ve egitim; kiiltiirel miras ve turizm; tip; egitim-6gretim;
pazarlama olarak siralanmaktadir (Adhani ve Rambli, 2012: 89-95). Spor faaliyetleri, artirilmis gergeklik
uygulamalar1 sayesinde daha basarili ve bireye 6zgii hale gelmistir. Bu uygulamalar, 6zellikle kosu bandindan

hoslanmayan ve kapali alan fobisi olanlar i¢in 6nemli bir imkandir.

Spor aktiviteleri ardindan en c¢ok oyunlarda ve daha sonra egitim siire¢lerinde AG uygulamalarina
rastlanmaktadir. Artirilmis gergeklik ile 6grenmeye katilan duyu organi arttigi igin, yeni nesil ders malzemeleri
yaygin olarak AG etkilesimli iriinlerden destek almaktadir. Hibrid kitaplar olarak da tanimlanan yeni nesil ders
kitaplari, akilli telefonlarla ve tabletlerle etkilesime gecip, iinite hakkinda ii¢ boyutlu gorseller ve ¢izimler ile
detayli bir 6grenme saglayabilmektedir. Bununla birlikte gelecekte sanal etkilesimli siniflar araciligiyla 6grenme

slirecinin ¢ok daha farkli bir konuma taginacagi diistiniilmektedir (Aslan, 2017: 21-26).
ARASTIRMANIN AMACI VE KULLANILAN YONTEM

Artirilmis gergeklik uygulamalari 6zellikle mobil araglar vasitasiyla artik ¢cok daha kolay bir sekilde kullanilir
hale gelmistir. Giiniimiizde neredeyse herkesin kullandig1 akilli telefonlar sayesinde 6zellikle ¢ok genis alanlara
yayilmus turistik mekanlar ¢cok daha verimli bir sekilde gezilebilmektedir. Insanlar sadece kalintisim gordiikleri
yapilarin orijinal hallerini bu araglar vasitasiyla gorebilmekte, yapilara iliskin bilgiye sahip olmakta hatta gergek
zaman ile gegmis zaman goriintiisiinii birlestirebilmektedir. Bu sebeple turizm agisindan biiyiik 6nem tasiyan AG
uygulamalarinin her gecen giin yeni bir kiiltiirel miras alaninda uygulandigi gézlenmektedir. Bu arasgtirmada AG
uygulamalarinin yillar igerisinde gegirdigi degisimi daha net bir sekilde gorebilmek igin bir literatlir taramasi
yapilmast planlanmigtir. Bu amaca binaen, artirilmis gergeklik ile ilgili yayinlagmig ikincil veri kaynaklari
arastirilmigtir. Calisma bu yonii ile alanyazin tarama modelindedir. Aragtirmada 6zellikle diinya iilkeleri igerisinde
Tiirkiye’nin bu konuda hangi asamada oldugunun tespitine galisilmistir. Ancak bu degerlendirme yapilirken,
konuya iligkin yazinsal ¢alismalardan ziyade hayata gecirilmesi planlanan, test edilmis ya da hayata gegirilmis
uygulamaya doniik arastirmalar ele almmistir. Bu sayede mobil AG uygulamalarinin turistik alanlara katkisinin

daha net bir bigimde aci1ga ¢ikacagi ongorilmiistiir.

Arastirma iki asamali gerceklestirilmistir. ilk asamada tam metin Ingilizce makale ve bildiriler taranmustir.
Tarama Oncelikli olarak “Web of Science” veri tabani {lizerinden “augmented reality” anahtar kelimesi ile
yapilmistir. Ancak yapilan taramada ozellikle bilgisayar bilimleri, miithendislik ve egitim anabilim dalindan ¢ok
fazla arastirma ile karsilagildigi i¢in sonuglar i¢inde “tourism” kelimesi ile sinirlandirilmistir. Tarama sonucu
toplam 54 arastirma tespit edilmis ancak agik erisimi olan 14 ¢alismaya ulasilabilmistir. Arastirmalar tek tek
incelenerek sadece yazinsal anlamda AG konusuna deginen arastirmalar elenmis ve sonu¢ olarak 9 calisma
degerlendirilmistir. Ayn1 anahtar kelime “Web of Science” veri tabani digsinda “ScienceDirect”, “Wiley Online
Library”, “Taylor and Francis Group” ve “EbscoHost” veri tabanlarinda da taranmistir. Tarama sonucu kriterlere
uygun 17 arastirma degerlendirmeye alinmigtir. Tarama iglemleri 2017 yili Haziran ve Temmuz aylar1 arasinda

gergeklestirilmistir.
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Ikinci asamada Tiirkiye’de artirilmis gerceklige yonelik yapilmis tam metin makale ve bildiriler taranmugtir.
Tarama islemi “SOBIAD”, “Tiirkiye Ulusal Akademik A§ ve Bilgi Merkezi’ndeki Sosyal ve Beseri Bilimler” ve
“Google Scholar” veri tabanlart araciligiyla gergeklestirilmigtir. Taramada hem “artirilmig gergeklik” hem de
“arttirllmis gergeklik” anahtar kelimeleri kullanilmigtir. Taramalar sonucu kiiltiirel miras ve turizm alaninda
yaymlanmis li¢ ¢aligmaya ulasilmis ve tamami degerlendirmeye alinmigtir. Taramalar sonucunda tam metin
makalelerin oldukca sinirli oldugu gozlenmis ve Yiiksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi tarama sayfasinda
bulunan tam metin tezlerin de calismaya dahil edilmesi giindeme gelmistir. Ayni anahtar kelimeler ile yapilan
taramalar sonucu toplam 59 tez calismasi tespit edilmis, ancak bu tezlerden sadece bes tanesinin turizm ile baglanti
oldugu goriilmiistiir. Tezlerden {i¢ii miizecilik ile ilgili, biri acentalar ile ilgili olup, yalnizca iki tanesinin kiiltiirel
miras alanlarina yonelik oldugu tespit edilmis ve arastirmaya dahil edilmistir. Taramanin ilk asamasinda 26, ikinci

asamasinda bes kaynaga ulasilarak, toplam 31 kaynak kapsamli degerlendirmeye alinmstir.
TARIHi MEKANLARDA KULLANILAN AG UYGULAMALARI

Glinlimiizde kiiltiirel miras ve turizm alaninda artirilmis gerceklik uygulamalart 6nemli bir arag olarak
goriilmektedir. Tarihi alanlar zamanla bozuldugu i¢in, 6zellikle gelecek nesiller icin bilgi potansiyeli de azalir. Her
ne kadar restorasyon buna gare olarak goriinse de bu islem oldukga maliyetlidir (Sertalp, 2016: 3) ve ozellikle
arkeologlar tarafindan biyliik bir tepki ¢ekmektedir (Dahne ve Karigiannis, 2002: 263). Bu baglamda AG
teknolojisi, tarihi yapilarin eskiden oldugu halde goriilmesine ve mekanlarin hizli bir sekilde yeniden

tasarlanmasina olanak saglayacak sekilde kullanilabilmektedir.

Tarihi alanlarda uygulanan AG sistemlerinin genellikle agik alanli tarihi mekanlara yonelik uygulamalar oldugu
sOylenebilir. Ancak bununla birlikte, tarihi bir bina ya da tarihi objelere iligkin bircok uygulama da goze
carpmaktadir. Tasarlanan sistemler genellikle sanal rekonstriiksiyona® dayanmakta olup, kiiltiirel mirasa iliskin
bilgi verme oOncelikli amaclar arasindadir. Papagiannakis vd. (2005: 11) flora ve faunanin ger¢ek zamanli
canlandirilmasi yoluyla eski fresk resimlerinin yenilik¢i bir ii¢ boyutlu rekonstriikksiyonunu sunmustur. Tam bir
mobil artirilmis gergeklik ortanmi kurularak yapay yasam dramaturjik? davranislarina sahip sanal animasyonlu
karakter gruplart yaratilmistir. Calismanin esas amact mevcut AG uygulamalarmi ve sanal Gykiileme
teknolojilerinin smirlarin1 zorlamaktir. Bununla birlikte ziyaretgilerin yiiksek derecede gercekei bir deneyim
yasamalar1 i¢in fresk resimlerine dayali kurgusal mekénlarda karigik anlati tasarim siireclerini kesfetmeyi
amaglamglardir. Italya’da bulunan antik Pompeii sit alaninda yaptiklar1 ¢alismada ziyaretgilerin, geg¢mise

stirtikleyici ve yenilikei, ¢oklu-duyumsal interaktif bir geziye ¢ikmalar1 saglanmigtir.

! Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge sézliigiinde “yeniden kurma” ismi ile aratilmakta, “Sit alanlarinda yikilmis binalarin aslhna
uygun olarak yeniden yapilmasi” anlamina gelmektedir.

2 Toplumsal yapiyr benlik, aktdr, sahne, dekor gibi kavramlar dahilinde agiklamaya calisan ve giindelik hayati sahnede
benliklerini sergileyen bireylerden olusan bir sistem olarak kabul eden teoridir (Dever, 2014: 372).
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Soldan saga Gériintii 1. Pompeii’de eski hayatin canlandirmasi
Fotograf 1. AG konseptli sanal karakter
Goriintii 2. Gergek zamanly bitki simiilasyonu
Kaynak: Papagiannakis vd., 2005: 12, 19.

Liestel (2011: 6-10) Atina’da bulunan Parthenon Tapinagi (M.O. 431)’nin yeniden insas1 i¢in bir mobil AG
sistemi kurmustur. Atina'daki Norveg Enstitlisii 6grencileri tarafindan test edilen sistemde yapilar aslina uygun
sekilde yeniden tasarlanmistir. Mobil cihaz ile tapmaga dogudan bakildiginda, bir balon baglant1 aktif hale
gelmekte ve ilah heykelinin bulundugu kapali bolmeye (cella) ve siislemelere daha iyi bir bakisg saglanmaktadir.
Bununla birlikte tapinagin siitunlari ve st kisimlari yar1 seffaf modda goriilebilmektedir. Boylelikle tiim yap1
goriilebilir hale gelmektedir (Fotograf 2). Tiim objeler dokunmatik ekran kullanilarak biiyiitiilebilmekte ve hareket

ettirilebilmektedir.

Soldan saga Fotograf 2-3, Gortintii 3
Kaynak: Liestel, 2011: 7-8, 10.

Kullanici, yap1 elemanlari baglantisi altindaki siitun bastabanini segtiginde ilgili unsur seffaf kirmizi bir afis ile
isaretlenmekte ve sesli anlatim ile ek bilgiler saglanmaktadir (Fotograf 3). Bununla birlikte sistem kullanict
tarafindan iretilen baglantilar ile de donatilmistir. Ziyaretciler Roma forumunda tapinagm oniine bir baglanti

yerlestirebilmekte, forumdaki klasik kitaplara ulasabilmekte, zamanda geriye gidebilmektedir (Goriintii 3).

Girbacia, Butnariu, Orman ve Postelnicu (2013) diger arastirmalardan farklilasarak Romanya Brasov’da
bulunan Siyah Kilise (Neagra Kilisesi)’nin dini miras nesnelerinin sanal restorasyonunu yapmay1 amaglamistir. AG
sayesinde miras niteligi tasiyan nesnelerin yeniden yapilandirilmis 3B modelleri, akilli telefon ya da tablet

bilgisayarlar kullanilarak es zamanli olarak goriintiilenmistir.

Puyuelo, Higon, Merino ve Contero (2013) “Lonja de la Seda” olarak adlandirilan ve 1996 yilinda UNESCO
kiiltiir miras1 listesine alman Valensiya’daki Gotik Ipek Pazar1 Binasma yénelik genisletilmis bir artiriimis

3

gerceklik uygulamasi tasarlamis ve erisilebilirlik kaynagi olarak kullanishiligini gézlemlemek igin “yerinde”

deneyler gergeklestirmistir. Tasarladiklart AR uygulamasi ile zayif aydinlatmadan kaynaklanan algilama sorunlari,
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coklu ayrintilarla ilgili mesafe, erisim vb. durumlar1 ¢oziimlemeyi amaglamislardir. Farkli yaglarda ve farkli
kdkenden 145 ziyaret¢inin uygulamay1 kullanmasi saglanmistir. Ziyaretgiler uygulamay1 istedigi gibi kullandiktan
sonra (Fotograf 4-5) Kisiler ile bireysel goriismeler gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda kullanicilarin, AG

uygulamasi ile gorsellestirecekleri motifleri tanimlamaktan ve segmekten memnun kaldigi tespit edilmistir.

Soldan saga Fotograf 4. Ziyaret¢gi uygulamay eglenceli ve sezgisel bir sekilde video kameraya gostererek kullaniyor.
Fotograf 5. U¢ boyutlu modelin gériintiisii elinde goriiniiyor, serbestce hareket ettirebiliyor ve istedigi boliimleri
yakinlastirabiliyor.

Kaynak: Puyuelo vd., 2013: 175.

Tataroglu ve Ozden (2014) ise tarihi imgelerin eski fotograflar: ile aym ortamin degisik ag1 ve kameralarla
¢ekilmis yeni fotograflart arasindaki geometrik doniisiimii bulmak i¢in iki agamali bir doniisiim hesaplama teknigi
gelistirilmistir. Bu sayede tarihi yapilarin eski ve yeni goriintiisiinii birlestirerek harmanlanmig bir yeni goriintii

ortaya ¢ikarmiglardir.

2014 yilinda Berlin Duvar’’nin yikilmasinin 25. yildoniimii nedeniyle “Timetraveler” adli bir artirilmisg
gerceklik uygulamasi tasarlanmigtir. Bu uygulama ile kullanicilar mobil cihazlar {izerinden Berlin’in tarihi
bolgelerinde gergeklesen olaylarla ilgili yillar 6nce ¢ekilmis fotograf ve videolar: goriintiileyebilmistir. Uygulama

sayesinde insanlarin tarihi kesfetmelerine imkan saglanmistir.

Fotograf 6. “Timetraveler The Berlin Wall” uygulamas: ile Berlin Duvarinin Yikiligt
Fotograf 7. Uygulama ile donemin sokak gorintiileri
Kaynak: http://mauer.visitberlin.de/en/berlin-wall-apps/

Timetraveler uygulamasi gibi Song, Mokhov, Mudur ve Bustros (2015) Montreal'in 2017'deki 375. yildéntimii
i¢in interaktif bir AG prototipi tasarlamistir.

Martinez, Alvarez, Finat-Saez, Delgado ve Finat (2015) ispanya’nin Valladolid tarihi kentinde bir otopark
kazisinda ortaya c¢ikan Roma tarzi bir villanin sanal insasim gergeklestirmistir. Kentsel bir bahge ile kapli olan

arkeolojik alanda, ii¢ boyutlu interaktif bir gezinti gerceklestirmeyi planlamislardir. Kullanic1 deneyimi, bazi basit
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sorular cevaplama, arkeolojik alanin ana 6zellikleriyle baglantili multimedya igerigi bulunan kiiciik gorevleri ve

bulmacalari ¢ozme seklinde gelistirilmistir.

Verykokou, loannidis ve Kontogianni (2015) ¢alismalarinda Atina’da bulunan eski pazar yerindeki orta revak
stitunlu girisi sanallagtiran bir AG uygulamasi sunmustur. Uygulamanin kullanicilart bulunduklart konumdan tablet
bilgisayara dokunduklarinda yapinin eski zamanlardaki halini gdrmekte, cihazinin kamerasinda ii¢ boyutlu
modelini oynatabilmektedir. Kvétina, Unger ve Vavrecka (2015) ise ¢ok eski tarihlere dayanan objeleri
sanallagtirmistir. Aragtirmada Avrupa'daki en 6nemli neolitik yerlesim kazi alanlarindan biri olan Cek Cumhuriyeti,

Kutnéa Hora yakinlarindaki Bylany incelenmistir.

Bostanci (2016) “Kiiltiirel Miras Alanlart i¢cin Mobil ve Uzaktan Artirilmis Gergeklik Sistemi Gelistirilmesi”
adli bir TUBITAK projesi baslatmistir. Proje Ankara Roma Hamaminin GPS ve izleme yardimiyla restitiisyonuna®
dayanmaktadir. Bu sayede ziyaretciler hem doneme ait yapilart gorme sansi1 bulacak hem de o donemde giyilen
kiyafetleri, giinlilk yasamda kullanilan malzemeleri ve araglar1 gérme firsati bulabileceklerdir. Bostanci’nin
calismast disinda, glinlimiizde Efes antik kentindeki yapilarin AG ile tekrar canlandirilmasi iizerine cesitli
arastirmalar ylriitiilmektedir. Bununla birlikte projede doneme ait ¢esitli motifler, rolyefler ve duvar boyamalariin
da goriintiileri tlizerinde ¢alisilmaktadir. Kisa bir siire sonra bu ¢aligma sonuglarmin yerinde goriilebilecegi birgok

arastirmaci ve yazar tarafindan belirtilmektedir (Sertalp, 2016: 5; Kara, 2016).

Canciani, Conigliaro, Grasso, Papalini ve Saccone, (2016) Roma'daki Castra Praetoria'daki Aurelian duvarini
incelemek amagh fotogrametrik® bir arastirma yapmustir. 8000 metrekarelik bir yiizey arastirmasi ile Aurelian
duvarmin karmasik bir boliimiiniin stratigrafi (katmanbilim) ve yapim asamalari belirlenmistir. Elde edilen veriler

ile Castra'nin kuzey kapisinin sanal rekonstriiksiyonu olusturulmustur.

Pierdicca vd. (2016) kisileri agik alanlar ve parklan ziyaret etme algilarini gelistirebilen bir bilgi ve iletisim
teknolojisi araciyla donatmayr amaglamustir. Calisma alani olarak orta italya'da bir sehir olan Ancona'nin
eteklerindeki yesil bir agik alan igerisinde yer alan arkeolojik bir park olan Cardeto segilmistir. Amag ziyaretgilere
her zaman ve her yerde sonsuz bir bilgi akis1 saglama oldugu i¢in iki ayr1 izleme sistemi (konuma dayali ve bilgi
tabanl1) kullanan bir mobil uygulama gelistirilmistir. Bunlardan ilki kullanicilarin parkta dagitilan “Ilgi Cekici
Noktalar” agiyla birlikte hareket etmesini saglarken, ikincisi kullanict 6nemli bir kiiltlirel mirasa denk geldiginde
zengin bir bilgi seti goriintiilemektedir. Bu aragtirmalar diginda sadece dis mekanda kullanilabilecek giyilebilir bir
AG uygulamasini test etmek amaciyla bir aragtirma gergeklestirilmistir. Brancati vd. (2015)’nin yaptig1 arastirmada
sistemin kullanilabilirligi Napoli’deki {i¢ glinliik bir sergi sirasinda deneyimsiz kullanicilar ile birlikte laboratuvar
ortaminda gergeklestirilmistir. Sonuglar sistemi 6grenme ve kullanmanin olduk¢a kolay oldugunu ve sistemin

kullanictyr memnun ettigini ortaya koymustur.

3 Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge s6zliigiinde “yeniden fasarimlama™ anlamina gelmektedir.

4 Fotogrametri, goriintii algilama sistemleri yardimiyla yerylizii ve gevresi ile ilgili giivenilir bilgilerin elde edilmesini,
islenmesini, kaydini, 6l¢timiinii, analizini ve sunumunu igeren bir teknolojidir. Bu yontem ile gekilen resimler, basta harita
iretimi olmak {izere, askeri amaglar, tip, uzay bilimleri, deprem ve kaza hasar tespiti gibi alanlarda kullamilmaktadir (Bilgi,
2007: 49).
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Tablo 2: Sanal Rekonstriiksiyona Dayali Mobil AG Uygulamalarina Iliskin Aragtirmalar

Yazar/Yazarlar Yil Tarihi Mekén

Papagiannakis vd. 2005 Italya-Pompeii Sit Alani

Liestol 2011 Yunanistan-Atina-Partheon Tapinagi

Girbacia vd. 2013 Romanya-Brasov-Neagra Kilisesi

Puyuelo vd. 2013 Ispanya-Valencia-Gotik Ipek Pazar1 Binasi

Tataroglu ve Ozden 2014 Tiirkiye-Istanbul-Hamidiye Cami

- 2014 Almanya-Berlin Duvari

Song vd. 2015 Kanada-Montreal

Martinez vd. 2015 Ispanya-Valladolid tarihi kentinde Roma tarz1 bir villa
Verykokou vd. 2015 Yunanistan-Atina Eski Pazar Yeri

Kvétina vd. 2015 Cek Cumhuriyeti- Kutna Hora yakinlarindaki Bylany
Brancati vd. 2015 Italya-Napoli

Bostanci 2016 Tiirkiye-Ankara-Roma Hamami

Bostanci 2016 Tiirkiye-Izmir-Efes Antik Kenti

Canciani vd. 2016 Italya-Roma-Castra Praetoria-Aurelion Duvari
Pierdicca vd. 2016 Italya-Ancona-Arkeolojik Park Cardeto

Birgok AG arastirmasinda 6zellikle acik alanlarda giyilebilir mobil cihazlar tasarlandig1 goriilmektedir. Ancak
ozellikle akilli gozlik ya da akilli yiizilk gibi AG uygulamalarmin ¢ok yaygin olmadigi sdylenebilir. Taranan
arastirmalar icerisinde ¢ok azinda buna rastlannustir. Bellini vd. (2013) arastirmalarinda italya’yr sanal bir
acikhava miizesi olarak gdormiis, kent mirasini ve kimligini kesfetmek ve degerlendirebilmek igin yenilikgi bir
mobil uygulama Onermistir. Uygulamanin ad:1 “Bir Zamanlar” sihirli gozligii olup, kullanicilara kapsamli bir
deneyim sunmak i¢in Floransa Milli Merkez Kiitiiphanesi'nde korunan sehir manzaralarinin dijital goriintiilerini

kullanmay1 amag¢lamaktadir. Bu sayede akilli cihazlar araciligiyla kent eski haliyle goriilebilmektedir.

D'Agnano, Balletti, Guerra ve Vernier (2015) parmak uglar1 ile herhangi bir ti¢c boyutlu yilizeyde gezinmeyi
saglayan ve o anda dokunulan yiizeyin boliimiiyle alakali bir ses igerigi elde etmeye olanak taniyan, “tooteko” adli
akill bir yiiziik tasarlamigtir. Yiiziik ilk kez Venedik'te Ronesans'in baglangicini isaret eden Isola'daki San Michele

kilisesinin cephesinde denenmistir. Su an “tooteko” adinda Venedik merkezli bir sirket kurulmaktadir.

Tablo 3: Giyilebilir Mobil Cihazlara Dayali AG Uygulamalarina iliskin Arastirmalar

Yazar/Yazarlar Yil Tarihi Mekén
Bellini vd. 2013 Italya-Floransa-Milli Merkez Kiitiiphane
D’Agnano vd. 2015 Italya-Venedik-San Michele Kilisesi

AG teknolojilerinin yayginlagmasi ile birlikte 6zellikle genis alanlara yayilmis tarihi mekanlarda siklikla sanal
rehberlik hizmeti sistemleri tasarlanmaya calisilmistir. Bu amaca yonelik yapilmis ilk arastirmalar 2000°1i yillarin
basina dayansa da hala konuya iligkin farkli sistemlerin tasarlandigi gozlenmektedir. Dahne ve Karigiannis (2002:
263-264) tarihi mekan ziyaretgilerine bilgi sunmak amaciyla arkeo kilavuz (archeoguide) olarak adlandirdiklari bir
sistem gelistirmistir. Bu sistem mobil bir agik alan artirilmig gergeklik sistemidir. Bu sayede gergek yapilar sanal
rekonstriiksiyon sayesinde yeniden insa edilmis haliyle ziyaretcilere gosterilmekte ve tarihi alanlar hi¢bir miidahale
yapilmadan sergilenmektedir. Yunanistan’daki antik Olympia kentinde denenen sistem (¢ ana bilesenden
olusmaktadir. Bunlar, denet¢i, video izleyici ve goriintii olusturucudur. Denetgi, kullanicinin antik kentteki
konumunu yonlendirmek i¢in gerekli verileri toplamakla sorumludur. Video izleyicinin amaci ise imgeleri video

goriintiileri i¢ine sorunsuz bir sekilde entegre etmektir. Goriintii olusturma bileseni ise tiim bilgileri kullaniciya
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sunar. Cogu AG sistemi, 6zel cihazlar ve hareket tanima 6zelligini kullansa da yazarlar bu tekniklerin sistemlerine
uygun olmadigmi diisiinmiis ve herkes tarafindan kullanilabilecek kolay bir arayiiz gelistirmeyi daha uygun
bulmustur. Bu nedenle ¢ogu kisinin televizyonlardan tanidigi meniiler ve kaydiricilar gibi kullanict arabirimi
Ogelerini uygulamay1 se¢misglerdir. 2001-2002 yillarinda sistemin c¢alisir durumdaki prototipini deneyen yazarlar
(Fotograf 8-9), bu siiregte baz1 sikintilar ile karsilasmistir. Sistemin ¢ok biiyiik ve agir oldugu i¢in zor giyilmesi,
teknik donanimin agik hava kosullarina elverisli olmamasi, ticari agidan oldukca pahali olmasi, ekran teknolojisinin

ve kameranin agik havaya uygun olmamasi, kullanici sayisinin ve alanin oldukga kisitli olmasi gibi zorluklar

bunlardan bazilaridir.

Soldan saga Fotograf 8. Diziistii bilgisayar ve AG HMD (kafaya monteli ekran) ile gezici bir kullanict
Fotograf' 9. Kalem tabletli mobil iinite ile gezen kullanici
Kaynak: Vlahakis vd., 2002: 57.

Fino, Martin-Gutiérrez, Fernandez ve Davara (2013) {i¢ teknolojinin (Web 2.0, AG ve QR kodlarin1 baglama)
kombinasyonunu kullanarak bir turist rehberi tasarlamis ve uygulamistir. Diinya Miras listesinde yer alan San
Cristobal de la Laguna kentindeki en onemli iki glizergahi ele almistir (Harita 1). Artinlmig gerceklige dayali
uygulama ile kullaniciya sehirdeki tiim tarihi binalar1 gosteren bir rota ile ti¢ boyutlu animasyonlari igeren bir video
sunulmustur (Goriintli 4). Sehrin en sembolik yapilari resimlenmis, modellenmis ve tarihi alan boyunca bir yiiriiylis
turu tasarlanmistir. Bununla birlikte her goriintiiniin, bu proje i¢in olusturulan bir web sitesi araciligiyla metinsel ve
multimedya bilgilerine erisim saglayan bir QR kodu vardir (Goériintii 5). Kullanici, her binaya varista, akill
telefonu ile QR kodunu tarayarak web sitesinde bulunan tiim bilgilere erisebilmekte ve AG uygulamasi araciligiyla

tur boyunca yonlendirilmektedir.

LAGUHA
QRada

Harita 1. Kirmizi ve mavi giizergdha iliskin harita
Goriintii 4. Tarihi bina numarasi ve goriintiisii
Goriintii 5. Tarihi binalarin kodlarla eslesmesi

Kaynak: Fino vd., 2013: 339, 341, 343.
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Olivencia, Plaza ve Jimenez (2015) ise uyarlanabilir bir turist rehberi ortaya ¢ikarmak amaciyla RAMCAT
sistemini tasarlamustir. Sistem, turist tercihlerine dayali bir “tavsiye eden” sistemidir. Onerilen mimari ve bunun
oOzelliklerine iliskin bilesenleri sunmaktadir. Yeni 6neri motoru eklemeye izin veren farkli tavsiye edici sistemlerin
entegrasyonunu vurgulayan bir sistem olup, turistlerin karakteristikleri ve izlenebilirlikleri sayesinde geri bildirime

imkan tanimaktadir.

Dahne ve Karigiannis’in ¢alismasina benzer sekilde Polat, Karas, Kahraman ve Alizadehashrafi, (2016: 927-
932) turist rehberi sistemlerinde kullanilabilir bir artirilmis gerceklik uygulamasi ortaya koyarak, etkilesim ve
algilama diizeyini arttirmay1 amaglamistir. Safranbolu eski cars1 tarihi noktalari icin CBS (cografi bilgi sistemleri)
tabanli bir artirilmis gergeklik uygulamasi tasarlamiglardir. Safranbolu’nun farkli tarihi noktalarindan alinan
bilgilerle olusturulmus ii¢ boyutlu bina modelleri (Goriintii 6), CBS tabanh bir artirilmis gerceklik uygulamasinda
bir araya getirilmis ve turistlere bilgi sunacak bir mobil uygulama (Fotograf 10) gelistirilmistir. Bu uygulamay1
Dahne ve Karigiannis’in ¢aligmasindan ayiran en Onemli o6zellik, uygulamanin kullanicilara Android
teknolojisinden faydalanilarak sunulmasidir. Bu sayede zaman igerisinde gelisen teknoloji ile kullanicilar biiyiik ve

agir cihazlar tasima zahmetinden kurtarilmisgtir.

""IIMI

Soldan saga, Gériintii 6. Binalara iligkin ti¢ boyutlu modelleme
Fotograf 10. Gelistirilen mobil AG uygulamasi
Kaynak: Polat vd., 2016: 930-931.

Gelistirilen arayiiz ile kullanicilarin belirlenen noktalar ile ilgili bilgilere kolaylikla ulagmasi, mobil cihazin bu
noktalar1 taniyarak ilgili verileri kullanicilara sunmasi ve kullanicilarin ilgili {i¢ boyutlu modellere, tarihi

fotograflara, kiiltiirel miiziklere, sanatsal animasyon metinlerine kolaylikla erisebilmesi miimkiin hale gelmistir.

Bahsi gegen caligmalardan farklh sekilde son yillarda yapilan bir arastirmada ise sanal ii¢ boyutlu turlar
tasarlanmigtir. Martinez-Grafia vd. (2017) Portekiz’de jeolojik bir miras sayilan Algarve kayaliklarinda
gerceklestirilen ylirliylis turlarina odaklanmis ve AG teknigini kullanarak cografi referans alanlarina yonelik sanal
tic boyutlu turlar tiretmistir. Turdaki her durak iicretsiz sanal ortamlarda (6rn. Google Earth) goriintiilenebilen
tanmimlayic1 ve grafiksel ogeler icermektedir. Yeni licretsiz teknolojilerdeki (akilli telefonlar ve tabletler) video

formatlariyla uyumlu sanal bir ugus giizergahi da sunulmustur.

Tablo 4: Sanal Rehberlige Dayali Mobil AG Uygulamalarina Iliskin Arastirmalar

Yazar/Yazarlar Yil Tarihi Mekan

Dahne ve Karigiannis 2002 Yunanistan-Olympia Antik Kenti

Fino vd. 2013 Ispanya-San Cristobal De La Laguna Kenti
Olivencia vd. 2015 Ispanya-Malaga Katedrali

Polat vd. 2016 Tiirkiye-Safranbolu Eski Carst
Martinez-Grafia vd. 2017 Portekiz-Algarve Kayaliklar
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Sanal rehberlik uygulamalar1 yam sira, AG uygulamalarinda siklikla mobil oyunlarin kullanildig1 gézlenmistir.
Bu oyunlar sayesinde kullanicilarin tarihi mekanla daha derin bir etkilesim kurdugu varsayilmaktadir. Oyunlar
genellikle hazine avi seklinde tasarlansa da her oyun farkli bir tarihi mekanda gectigi i¢in biiyiik bir benzerlik
tasimadig1 sdylenebilir. istanbul’un ulagim problemini ¢dzebilmek amaciyla tarihi yarimadanin giiney kisminda
bulunan Yenikapi’da bir ulasim ag1 projesi hayata gegirilmek istenmis ancak alanin el degmemis tarihi bir mekan
olmasi sebebiyle oncesinde arkeolojik kazilar yapilmaya baslanmis ve bircok tarihi eser giinyiiziine ¢ikarilmistir.
Ancak cikan eserlerin orijinal yerlerinde birakilmasinin imkansiz olmasi sebebiyle yeni bir strateji gelistirmek i¢in
gerekli adimlar atilmis, konuya iliskin sempozyum ve yarigsmalar diizenlenmistir. Ozgan (2012) tezinde
Yenikapr’nin artirilmis mekan olma potansiyeli {izerinde durmus ve artirilmig gergeklik teknolojileriyle yeniden
nasil tanimlanabilecegi ve artirilmig bir mekan olarak yeniden nasil kurgulanabilecegini tartigmistir. Bu amaca

binaen, Yenikapi ziyaretgileri i¢in bir mobil oyun uygulama arayiizii onermistir.

Peniodically, the Sultan toured local

If the Sultan

erfur- directly an .

!
i
r —

Soldan saga Gériintii 7. Yenikapt kazi alaninin AG gériintiisii
Fotograf 11. Yenikapt tren istasyonunda ¢ekilmis Osmanli Padisahi fotografi
Kaynak: Ozgan, 2012: 98.

“Yenikapt Explorer” olarak adlandirilan uygulama ile kazi alaninda bulunan envanterlerin tarihin farkli
katmanlar ile iligkisi ortaya konmus (Goriintii 7), modern zaman kullanicilar1 ve tarihi karakterler (Fotograf 11)
Yenikap1 arkeolojik kazi alanlarinda bir araya getirilmistir. Mobil oyunda ziyaret¢iler antik objeleri ve mimari
pargalar1 farkli filtreler iizerinden kendi orijinal yerlerinde sanal formlarda gérme imkani kazanmigtir. Bununla
birlikte, kullanicilara mekanla ilgili daha fazla veriye sahip olma ve kazandiklar: bilgilere dijital ortamdan her an

erisebilme imkani saglanmistir.

Bostanc1 (2013: 3, 279-290) doktora tezinde artirilmis gerceklik sistemleri i¢in biiylik 6nem arz eden
kullanicinin konumunu bulmaya odaklanmistir. Bunu kamera, GPS alicisi1 ve atalet 6lgtim iinitesi (IMU) igeren bir
izleme sistemi kullanarak yapmayi planlamistir. Tasarladigi sensorler diigiik maliyetli ve kamuya agiktir, ancak
kisiler tek basma kullandiklarinda sensorler tatmin edici sonuglar vermedigi i¢in, daha dogru konum ve
oryantasyon tahminleri elde etmek adina sensor flizyonu uygulamistir. Arastirma sonucunda Efes antik kentine
yonelik ii¢c AG uygulamas1 gelistirmistir. ilki ziyaretcileri donemin kiyafetlerinden olan toga, migfer ve kilig ile
donatmaya dayalidir (Fotograf 12). Bir diger uygulama da kullanicinin devlet agorasim genis AG uygulamasi
igerisinde yiiriimesine olanak tanmmustir (Fotograf 13). Ucgiincii uygulamada ise kisilerin agora igerisinde

oynayabilecegi bir hazine avi1 tasarlanmistir (Goriintii 8).
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Soldan saga Fotograf 12. Toga, migfer ve kili¢ kusanmuis bir kullanici
Fotograf 13. Izleme sistemini giymis bir kullanict
Goriintii 8. Agorada oynanan hazine avi oyunu
Kaynak: Bostanci, 2013: 282, 286, 290.

Maiorescu ve Sabou (2013) ise Romanya’nin kiiltiirel bir mirasi olan Alba Iulia kalesi i¢in bir oyun
tasarlamistir. Oyunda gergege olabildigince yakin bir kale haritasi ve harita tizerinde sirasina gore oyuncularin ya
da turistlerin ulagmasi gereken bazi noktalar bulunmaktadir. Kullanicilarin yasina uygun olarak zorluk dereceleri
belirlenmistir. Oyunda bir hazine de bulunmakta olup, kullanicilar igin tura iligkin ¢evrimigi bir platform

hazirlanmustir.

Chalvatzaras, Yiannoutsou, Sintoris ve Avouris (2014) deprem sonrasi yikilan Yunanistan’daki Zakynthos
tarihi mek&ninin ziyaretgiler tarafindan atmosferinin yeniden hissedilebilmesi amaciyla bir mobil AG oyunu
tasarlamistir. Multimedya sinifindan 40 tiniversite 6grencisinin katilimiyla test edilen oyun sonrasi bir anket formu

uygulanmustir. Oyun klasik bir hazine avi senaryosuna dayanmaktadir.

Koutromanos ve Styliaras (2015) konum tabanli bir AG oyunu tasarlamus ve “Binalar Sehrimizle Ilgili
Konuguyor” seklinde adlandirmistir. Oyunun amaci ilkokul dgrencilerini Yunanistan’m batisindaki tarihi, mimari
ve kiiltiirel degere sahip tiitiin depolarin1 kesfetmeye motive etmektir. Oyunun senaryosu 5 dgretmen ve 21 6grenci

ile test edilmistir.

Shin, Kim ve Woo (2017) Silla Hanedani'ndaki ¢esitli kraliyet mezarlarindan olusan Kore’nin kiiltiir mirasi
Daereungwon'u gezme deneyimini zenginlestirmeyi amaglayan konuma dayali bir mobil AG oyunu tasarlamistir.
Oyunda ardisik, birbirine bagh ve siiriikleyici bir anlatimla ayirt edici 6zelliklere sahip ii¢ ana hedef bulunmaktadir

(Gériintii 9).

Pol (1) Michuwangreung

038

Goriintli 9. “Daereungwon'u yeniden kesfetmek” adli oyundaki ii¢ ana hedef
Kaynak: Shin vd., 2017: 385.
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Gelistirilen mobil oyunlar her zaman sadece eglence amaclh degil, cogu zaman da 6grenme diizeyini arttirmaya
odakli olmustur. Ozellikle Maiorescu ve Sabou (2013) ile Koutromanos ve Styliaras (2015)’in calismalar1 buna
ornek gosterilebilir. Maiorescu ve Sabou (2013) AG uygulamalarmin 6grenmeye sagladigi katkidan yola gikarak
kiiltiirel miras alanlarina iligkin 6grenme diizeyini arttirmak amaciyla bir oyun tasarlamistir. Bununla birlikte
oncelikli amacin 6grenme oldugu birgok AG uygulamasi da mevcuttur. Liestol 2014 yilinda AG fizerine
yayinladig1 makalede Appian yolunun yaklagik 1 km. lik kismini temsil eden ti¢ farkl tarih araliina yonelik bir
AG sistemi kurmus ve sistemin hafiza ve 6grenme iligkisine etkisini test etmistir. Bunu sistemde kullanicilar i¢in
sanal ortamda saglanan bilgilerle ilgili cesitli sorular1 iceren sozlii ve gorsel tabanli alternatiflerden olusan bir

sinavla gerceklestirmistir.

Chang, Hou, Pan, Sung ve Chang (2015) mobil AG rehberlik sistemi tasarlamis ve bu sistemi tiniversite
Ogrencileri ile test etmistir. 87 6grenciyi AG rehberligi, sesli rehberlik ve rehberin olmadigi {i¢ gruba ayirmustir.
Artirilmis gergeklik rehberliginin yer ve 6grenme performansini diger gruplara gore daha etkili bir sekilde tesvik
edip etmedigini degerlendirmek i¢in yar1 deneysel bir tasarim benimsemistir. Sonuglar, AG kilavuzunu kullanan
Ogrencilerin anlamli 6grenme ve yer etkisi hissi gosterdigini ortaya koymustur. Sonug olarak, calismaya katilan

ogrencilerin gcogunlugu AG yonlendirme sisteminin kullanimina iligkin olumlu tutum sergilemistir.

Joo Nagata, Martinez Abad ve Garcia-Bermejo Giner (2017) ise AG ve mobil yaya navigasyonu gibi
uygulamalardan yararlanarak kiiltiirel miras 6gelerine iliskin 6grenmeye dayali bir egitim siireci gelistirmistir.
Arastirmada Salamanca (Ispanya) ve Santiago (Sili) kentlerine odaklanilmustir. Anketler araciligiyla dgrencilerin
bakis agisindan hem mobil uygulama hem de 6grenme siireci degerlendirilmistir. Sonuglar mobil baglamda aracilik

edilen yeni 6grenme metodolojilerinin olusturulmasini desteklemistir.

Tablo 5: Mobil Oyunlara Dayali AG Uygulamalarina Iliskin Arastirmalar

Yazar/Yazarlar Yil Tarihi Mekin

Ozgan 2012 | Tiirkiye-istanbul-Yenikap1

Bostanci 2013 | Tiirkiye-izmir-Efes Antik Kenti

Maiorescu ve Sabou 2013 | Romanya-Alba lulia Kalesi

Chalvatzaros vd. 2014 | Yunanistan-Zakynthos

Liestol 2014 | italya-Roma-Appian Yolu Ogrenme amagli

Koutromanos ve Styliaras 2015 | Yunanistan-Tarihi Tiitiin Depolari

Chang vd. 2015 | Tayvan-Tamsui Tarihi Alam Ogrenme amagli

Shin vd. 2017 | Kore-Daereunguan

Joo Nagata vd. 2017 | Ispanya-Salamanca Ogrenme amaglh
Sili-Santiago

Hiz, mekandan bagimsizlik, 6zgiirliik ve kisiye 6zelmis hissi veren bu teknolojiler, ozellikle egitim ve aktif
tiikketim siireclerindeki en yogun kitle olan Y ve Z kusaklarinin hizli diisiinme ihtiyacin1 karsilamakta ve 6grenme
kalitesi, miktar1 ve siirecini etkinlestirip artirdig1 gibi bireysel memnuniyeti de olumlu etkilemektedir (Aslan, 2017:
22).
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Turizm alaninda o&zellikle kiiltiirel miras s6z konusu oldugunda, artirilmis gergeklik sistemlerinin
destinasyonlar ve turistik ¢ekicilikler hakkinda daha genis bilgi saglayabilmek amaciyla gelistirildigi sdylenebilir.
Bu durum etkili bir 6grenmeyi tetikledigi kadar, turistin aktif kullanimma dayanmasi sebebiyle memnuniyeti
arttirmaktadir (Chung, Han ve Joun, 2015: 588). Bu sebeple giiniimiizde diinya {izerinde farkli destinasyonlardaki

bir¢ok arastirmaci tarafindan konuya iliskin yeni uygulamalar tasarlanmakta ve test edilmektedir.

Onceleri agr ve karmagik diizenekli ekipmanlarla saglanabilen artirilmis gergeklik uygulamalar,
telekomiinikasyondaki gelismelere paralel olarak akilli cihazlarla gerceklestirilir hale gelmistir. Birgok teknolojinin
entegre halde sunuldugu bu cihazlar artik insanlar tarafindan yaygin bir sekilde kullanildigi icin mobil AG
uygulamalarmm denemek dnemli lgiide kolaylasmustir. Ozellikle giiniimiizde ¢ok sayida mobil uygulama farkl

telefon platformlarina uyumlu olarak kullanicilara sunulmaktadir.

Aragtirma kapsaminda incelenen ¢alismalara iligkin detayli bilgi Tablo 2°de sunulmustur. Birgok tarihi mekéan,
tarihi bina ya da tarihi 6ge {izerinde c¢ok cesitli AG uygulamalarinin gerceklestirildigi tespit edilmistir. Bununla

birlikte calismalarin gogunun Avrupa’da gerceklestirildigi gdzlenmistir.

Taranan arastirmalarin en gok Italya, Tiirkiye, Yunanistan ve ispanya’da yapilan AG uygulamalarma yénelik
aragtirmalar oldugu goriilmektedir. Yazarlar tarafindan miizelerde AG uygulamalarina deginilen bir bagka
aragtirmada, miizelerde AG sistemleri agisindan Amerika menseili aragtirmalarin yogunlukta oldugu gozlenmistir.
Bununla birlikte bu arastirmada tarihi alanlara yonelik AG uygulamalarinin siklikla Avrupa iilkelerinde yapildigi
sOylenebilir. Bunun sebebi Avrupa’nin tarihi mekanlar ve sit alanlarmna dair bilylilk bir potansiyel tagimasi,
Amerika’nim ise kapali alanlarda gergeklestirilen sanatsal faaliyetler miizeler, galeriler vb. de oldukga basarili bir
cizgi sergilemesi olarak gosterilebilir. Tiirkiye de 6zellikle tarihi alanlar agisindan 6nemli bir¢ok degeri biinyesinde
barmdirmaktadir. Ancak heniiz herhangi bir tarihi mekénda uygulamaya ge¢mis bir artirilmis gergeklik sistemine
rastlanilmamistir. Bunun yani sira yiiriitiilen birgok proje oldugu da g6z ardi edilemez. Bu projelerde dikkat ¢eken
en onemli unsur ise 6zellikle mobil oyunlara kars1 bir yonelim oldugudur. Gerek “Yenikap1 Explorer” uygulamast,
gerek Bostanct (2013)’nin tasarladigi hazine avi, hepsi basarili bir mobil AG oyunudur. Bununla birlikte su an
Tiirkiye’de ¢ok fazla olmamakla birlikte yaklagik sekiz adet miizede c¢esitli AG uygulamalar
gerceklestirilmektedir. Bunlar Sakip Sabanci Miizesi, Deniz Miizesi, Bursa Saat Miizesi, Topkap1 Saray1r Miizesi,
Hal1 Miizesi, SEKA Kagit Miizesi, Burdur Kavakli Rum Kilisesi Doga Miizesi ve Hatay Arkeoloji Miizesi (Sertalp,
2016: 4-5) seklinde siralanabilir.

Aktif katilima ve 0grenmeye yaptig1 katki ile birlikte, AG teknolojileri dijital miras yonetimi agisindan gliglii
bir ara¢ olarak goriilmektedir. Bu sayede zaman igerisinde yipranmasinin 6niine gecilemeyecek ve kaybedilecek
birgok tarihi deger dijital anlamda korunacak ve gelecek nesillerin gérmesi icin saklanabilecektir. Bu durum
kiiltiirel mirasin korunmasi ve siirdiiriilebilirligi agisindan olduk¢a degerlidir. Bununla birlikte AG teknolojileri
sayesinde turistler fiziksel olarak tarihi mekanlara ¢ekilmekte ve kiiltiir turizmine dogrudan katki saglanmaktadir.
Bu sayede tarihi degerlere olan ilgi 6zellikle yeni nesil i¢in canli tutulmakta ve gegmise dair bilgi kazanmalarinin

onii acilmaktadir.
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Extensive Summary

Augmented reality, which is one of the eight universes of the multiverse, brings together non-time, non-location
and non-particle. A new medium for individuals is created by placing different virtual objects on the instant image
of the medium in augmented reality. There are several augmented reality applications developed especially for five
basic fields. The most important of these are cultural heritage and tourism. Nowadays it is possible to come across
various augmented reality systems used for different applications or reenactments at historical venues, touristic
trips, events and museums. Thanks to this newly created medium, tourists are able to interact with everything that
is included in the images provided by the mobile device at the historical venue and they can thus have more

memorable experiences.

We note that mobile augmented reality applications, which are crucial for tourism, are being used for an
increasing number of cultural heritage sites. This study consists of a literature review of the secondary data sources
to clearly evaluate the transformation mobile augmented reality applications have gone through over the years. In
addition, we also tried to determine in which stage Turkey is compared to the other countries in the world in this
matter. We concluded that there is a host of historical sites around the world where mobile augmented reality
applications are used; yet, there is not any mobile augmented reality application currently in use at a location or

archeological site in Turkey.

Detailed information related to the studies examined for this paper are shown in detail in the following table.
We determined that various AG applications have been developed for many historical venues, historical buildings

or historical items. In addition, most of these applications are adapted in Europe.

Table 1: Studies regarding the AG Applications Used at Historical Venues and Venues where AG Applications are
Tested

Author/Authors | Year | Historical Venue
Studies regarding the Mobile AG Applications Based on Virtual Reconstruction
Papagiannakis et al. 2005 Italy - The Archaeological Site of Pompeii
Liestol 2011 Greece-Athens-Partheon Temple
Girbacia et al. 2013 Romania-Brasov-Biserica Neagra
Puyuelo et al. 2013 Spain-Valencia-Gothic Building of the Silk Market
Tataroglu & Ozden 2014 Turkey-Istanbul-Hamidiye Mosque
- 2014 Germany-The Berlin Wall
Song et al. 2015 Canada-Montreal
Martinez et al. 2015 Spain - A Roman style villa in the historical city of Valladolid
Verykokou et al. 2015 Greece-Monastiraki Old Market of Athens
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Kvétina et al. 2015 Check Republic-Bylany near Kutna Hora
Brancati et al. 2015 Italy-Napoli
Bostanci 2016 Turkey-Ankara-Roman Bath
Bostanci 2016 Turkey-Izmir-The Ancient City of Ephesus
Canciani et al. 2016 Italy-Roma-Castra Praetoria-The Wall of Aurelion
Pierdicca et al. 2016 Italy-Ancona-The Cardeto Park
Studies regarding the Mobile AG Applications Based on Wearable Mobile Devices
Bellini et al. 2013 Italy- Florence-National Center Library
D’ Agnano et al. 2015 Italy-Venice-San Michele in Isola
Studies regarding the Mobile AG Applications Based on Virtual Guidance
Dahne & Karigiannis 2002 Greece-The Ancient City of Olympia
Fino et al. 2013 Spain-The City of San Cristobal de la Laguna
Olivencia et al. 2015 Spain-Malaga Cathedral
Polat et al. 2016 Turkey-The Old Market of Safranbolu
Martinez-Grana et al. 2017 Portugal-Algarve Rock Formations
Studies regarding the Mobile AG Applications Based on Mobile Games
Ozgan 2012 Turkey-Istanbul-Yenikap1
Bostanci 2013 Turkey-Izmir-The Ancient City of Ephesus
Maiorescu & Sabou 2013 Romania-Coronation Cathedral, Alba lulia
Chalvatzaros et al. 2014 Greece-Zakynthos
Liestol 2014 Italy-Roma-Appian Road
Koutromanos & Styliaras 2015 Greece-Historical tobacco warehouses
Chang et al. 2015 Taiwan-Historical area of Tamsui
Shin et al. 2017 Korea-Daereunguan
Joo Nagata et al. 2017 Spain-Salamanca
Chile-Santiago

When we examine the table, we see that studies for AG applications among the scanned studies are mostly
done in ltaly, Turkey, Greece and Spain. Another study about the AG applications in museums being mentioned by
the authors showed the high number of studies on the use of AG systems in museums conducted in the US. In
addition, it is possible to say that the AG applications for historical areas are often used in the European countries.
The reason for that is that the historical venues and archaeological sites in Europe have a huge potential; whereas,
the US is very successful in art events organized indoors, museums, galleries, etc. Turkey has a lot of historically
rich areas. However, there is no augmented reality system in use in any historical venue. Furthermore, we cannot
ignore the fact that there are several projects under development. The most striking characteristic of these projects
is that there is tendency especially towards mobile games. Both “Yenikap1 Explorer” application and the treasure
hunt designed by Bostanci (2013) are successful mobile AG games. Moreover, even though they are not
widespread, there are various AG applications in approximately 8 museums in Turkey. These museums are Sakip
Sabanci Museum, Naval Museum, Bursa Clock Museum, Topkap1 Palace Museum, Carpet Museum, SEKA Paper
Museum, Burdur Kavakli Greek Orthodox Church Nature Museum and Hatay Archeology Museum (Sertalp, 2016:
4-5).

The AG technologies contribute to active participation and learning in addition to be strong tools of digital
heritage management. Thanks to the AG technologies, many historical values, which would deteriorate and
disappear over time will be protected in a digital way and the future generations will have the chance to see them.
This is precious for the protection of cultural heritage and establishment of sustainability. On the other hand, the

AG technologies attract tourists physically to historical venues and directly contribute to cultural tourism. In this
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way, interest in historical values is kept alive especially for the new generation while it is also made possible to

learn about the past.
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