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Review Article (Derleme Makale)

A literature review on the applicability of augmented and virtual reality technologies in
cultural heritage areas of Isparta province

Fatma Doganay Ergen'

Abstract

1t is seen that augmented reality (AR) and virtual reality (VR) technology is being used more and more in various fields such
as military, health and education. In the field of tourism, monitoring and implementation of the change experienced with the
use of this technology is important in terms of competitive advantage. It is seen that competition is not experienced only
among enterprises. We are witnessing the competition of the cities on the way to becoming a brand city and the competition
of the countries in order to get more share from the world tourism market. In this context, Turkey is seen that several
provinces began to be implemented in AR and VR applications. However, the lack of AR and VR applications in a cultural
heritage in Isparta is one of the reasons for this study. In this context, the aim of the study is to reveal the AR and VR
applications in cultural heritage areas and to identify the contributions these technologies provide to tourism. At the same
time, it was aimed to identify cultural heritage sites where AR and VR technology can be applied in Isparta, and ancient
cities (ruins), museums, churches, mosques and castles were discussed as cultural heritage sites. In the study, national and
international secondary data related to AR and VR technology in cultural heritage sites were utilized using the literature
review technique. While it is determined that AR and VR technology is carried out in order to protect cultural values in
cultural heritage areas, and to enrich the tourist experience, it is also seen that it provides positive values such as increasing
the number of visitors in the area and contributing to promotion activities.
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Artirilmis ve sanal gergeklik teknolojilerinin Isparta ilinin kiiltiirel miras alanlarinda
uygulanabilirligi lizerine bir literatiir taramasi

0z

Diinya’da artirdmig gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojisinin askeri, saglk, egitim gibi bir¢ok alandaki
uygulamalarin her gegen giin ¢esitlenerek daha fazla kullamlmaya baslandigi goriilmektedir. Turizm alaminda da bu
teknolojinin kullanilmast ile yasanan degisimin takip edilmesi ve uygulanmast rekabet avantaji agisindan 6nemli olmaktadr.
Rekabetin ise sadece igletmeler arasinda yasanmadigi marka sehir olma yolunda illerin rekabetine ve diinya turizm
pazarindan daha fazla pay alabilmek igin ise iilkelerin rekabetine tantk olunmaktadir. Bu kapsamda, Tiirkiye 'nin bir¢ok
ilinde AR ve VR uygulamalarimin hayata gegirilmeye baslandigi goriilmektedir. Isparta’da ise heniiz bir kiiltiirel miras
alaminda AR ve VR uygulamalarina rastlamlmamis olmast bu ¢alismanin gergeklestirilme nedenlerinden biri olmaktadur.
Bu kapsamda ¢alismamn amaci, kiiltiirel miras alanlarinda gerceklestirilen AR ve VR uygulamalarim ortaya koymak ve
turizme sagladig katkilart tespit etmektiv. Ayni zamanda Isparta’da AR ve VR teknolojisinin uygulanabilecegi kiiltiirel miras
alanlarim tespit etmek amaglanmis olup kiiltiirel miras alanlari olarak antik kentler (6ren yerleri), miizeler, kiliseler, camiler
ve kaleler ele alinmuigtir. Calismada, literatiir taramasi teknigi kullamlarak kiiltiirel miras alanlarindaki AR ve VR teknolojisi
ile ilgili ulusal ve uluslararast ikincil verilerden faydalamlmistir. AR ve VR teknolojisinin kiiltiirel miras alanlarinda kiiltiirel
degerleri korumak, yaymak ve turist deneyimini zenginlestirmek amaciyla gergeklestirildigi belirlenirken, alanda ziyaret¢i
sayilarmi arttirmasi, tamtim ¢alismalarina katkisi olmasi gibi olumlu degerler sagladigi da goriilmektedir.
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1. Giris

Turizm isletmelerinin operasyonel verimliligi
arttirmak, miisterilerin beklentilerini kargilamak ve
miisterilerle etkilesim kurmak i¢in ¢esitli teknolojileri
kullanmaya bagladig1 dikkati ¢ekmektedir. Turizm
en popiiler
yenilikler arasinda AR ve VR (augmented reality-AR
ve Virtual Reality-VR) teknolojisinin oldugu ve

sektoriinde  yararlanilan teknolojik

ozellikle AR kapsaminda giyilebilir cihazlarin
kullanildigr goriilmektedir. Turizm igletmelerinin AR
ve VR  teknolojisini  Ozellikle  miisterilerin
deneyimlerini gelistirmek icin kullandiklari dikkati
cekerken bu teknolojilerin kullanilmasiyla stiregler
hizlandirilmakta, kalite ve performans arttirilmakta ve
maliyetler diisliriilmektedir. Aym zamanda giyilebilir
cihaz  teknolojisiyle de  misteriler  daha
kisisellestirilmis ve birlesik bir hizmet
alabilmektedirler. AR ve VR uygulamalariin popiiler
oldugu goriilmekle birlikte bu popiilerligin artarak
devam edecegi de Ongoriilmektedir (Globaldata
Technology, 2018; Yalcinkaya, Atay ve Karakas,
2018: 90). Diger yandan kiiltiirel miras alanlarinda da
AR ve VR teknolojisinin etkin sekilde kullanildigi, bu
alanda yeni yontemlerin gelistirilmeye c¢alisildigi
dikkati c¢ekerken kiiltiirel miras alanma katkilar
sagladig1 da goriilmektedir. Bu kapsamda calismada,
verilerden

alanlarinda

literatiir taramasi
faydalanilarak

teknigi ile ikincil
kiiltiirel miras
AR ve VR

belirlenmesine ¢alisilmistir. Ayni1 zamanda Isparta’nin
kiiltirel miras alanlarinda heniiz AR ve VR
teknolojisinin goriilmekte  olup
Isparta’da bu teknolojilerin uygulanabilecegi kiiltiirel
miras alanlarmin belirlenmesi ve bu alanlarda
uygulanmas1 halinde bolgeye saglayacagi
avantajlarin degerlendirilmesi amaglanmistir.

gerceklestirilen uygulamalariin

kullanilmadig1

olas1

2. Artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
teknolojileri

AR teknolojisi, kisinin mevcut gergeklik algisini
gelistirerek islev goren bir teknolojidir. AR, Ogeleri
sanal bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerle
zenginlestirilen fiziksel bir gercek canli diinya
ortaminin dogrudan veya dolayli goriiniimii olarak
tanimlanmaktadir (Osterlund ve Lawrence, 2012:
149). Aym zamanda AR, {i¢ 6zelligi yerine getiren bir
sistem olarak tanimlanmaktadir. Birincisi, gercek ve

sanal diinyay1 birlestirmesidir. ikincisi, ger¢ek zamanl
etkilesime izin vermesidir. Uciincii olarak, gercek
nesneleri veya yerleri ve dijital bilgileri {i¢ boyutlu
olarak birlestirmesidir (Azuma, 1997: 2). AR
teknolojilerinin 6zellikle askeri alanda 50 yildan uzun
bir siiredir kullanildig1 bilinmektedir. Bununla birlikte
mobil teknolojilerin (6rnegin; akilli telefonlar, tabletler
vb.) yayginlagsmasi ile genis kitleler i¢in uygun fiyath
AR sistemleri saglanmaya baglanmistir. Giiniimiiziin
mobil AR uygulamalar, dinamik, baglam tabanli ve
etkilesimli dijital icerikle gergek diinyadaki ortamlari

GPS
internet

birlestirmek igin
sensOrlerinden  ve

yerlesik  kameralardan,

mobil  cihazlarin
erisiminden yararlanmaktadir (Sommerauer ve Miiller,
2014: 59). Akill telefonlar AR igin iyi bir ornek
saglarken sistemler Onemli Olglide  ¢esitlilik
gostermektedir. Bazi sistemlerde  bilgilerin
goriintiilenmesi i¢in 6zel gozlikkler, baz1 sistemlerde
ise harekete dayali farkli tipte giyilebilir cihazlar
kullanilmaktadir. Aym1 zamanda kullaniciya verileri
gorilintiilemek igin gelistirilme agamasinda olan Gzel
kontakt lens sistemlerin de kullanildig1 goriilmektedir.
Agik ve kapali alanlarda galigsan sistemler oldugu gibi
tanimlanmig alanlarda c¢alismak {izere tasarlanmig
sistemler de bulunmaktadir. Bununla birlikte bu alanda
gelistirilecek  bagka  sistemlerin  olacagi  da
ongoriilmektedir (Berryman, 2012: 215).

VR teknolojisi, katilimcilarina gercekmis hissi
veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan ve kisiye
dinamik bir ortamla iletisim kurma imkani saglayan,
iic boyutlu benzetim modelidir. VR ile tasarlanan
sistemler, kavrama ve algilama giiciimiizii 6nemli
Olglide arttirmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 1).
VR deneyimine katilabilecek kullanici sayisina gore,
ekranlar bireysel ve toplu ekranlar olmak tizere iki ana
kategoride siniflandirilirken, ikinci bir siniflandirma
oldugu
goriilmektedir. Gorsel daldirma derecesine gére VR
ekranlari, kullanicinin goriis alanin1 ger¢ek diinyadan
(HMD’ler) tamamen izole eden siirlikleyici
sistemlerden, kiiglik bir goriintiileme alan1 saglayan ve

kriterinin ~ gorsel  daldirma  derecesi

gergcek diinya gorevlerinde yardimci araglar olarak
kullanilan el tipi ekranlara kadar uzanmaktadir. Basa
takilan ekranlar (Head mounted displays-HMD), hem
video hem de ses ¢ikis1 saglayabilmesi igin hoparlor
veya kulaklik gerektirmektedir. HMD’ler neredeyse
her zaman bir izleme cihazi igermekte oldugundan
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kullanici  kafasin1  hareket ettirdikce  ekranda
gorlintiilenen bakis acistmi  da  degistirmektedir
(Gutierrez, Vexo, ve Thalman 2008: 130). Balik tank:
sanal gercekligi (Fish tank VR), belirleyici 6zellikleri
olarak gozlemcinin bag konumuna bagl bir perspektif
projeksiyonu kullanarak bir monitérde goriintiilenen
ii¢ boyutlu sahnenin stereo goriintiistidiir (Ware, 1993:
37). Elde tasinabilir ekranlar ise (Handheld displays);
elde taginir cihazlarda mobil uygulamalar, basa takilan
cihazlara gercek bir alternatiftir. Ozellikle cep
telefonlari, artirllmis gergekligi kitle pazarina tagima
potansiyeline sahiptir. Biiyiik projeksiyon perdeleri
(Large projection screens); bu yari-siirikleyici
yaklasim, sanal diinyay1 gosteren biiylik bir ekrandan
projeksiyon ekraninin Oniine bir veya daha fazla
kullanicinin yerlestirilmesinden olugsmakta olup stereo
gozlikler ve 1i¢ boyutlu ses deneyimi ile
arttirllmaktadir (Gutierrez ve dig., 2008: 134-135). Son
olarak CAVE sistemleri; sanal gergeklik arayiizii olup
duvarlara, hiicrelere, zemine, goriintiilerin yansitildigi
ve izleyiciyi gevreleyen bir odadan olusmaktadir.
Tasarimi, diger sanal gergeklik sistemlerinin
karsilastigi sorunlarin ¢ogunun istesinden gelmekte
olup
yapilabilmektedir (Cruz-Neira,
Kenyon, ve Hart, 1992: 65).

su anda mevcut olan teknolojiden

Sandin, DeFanti,

3. AR ve VR teknolojilerinin kiiltiirel miras
alanlarinda kullanimi ve avantajlan

Kiiltiirel miras unsurlar tarihsel ve kiiltiirel bilgiler
tasimaktadir. Ulkenin ulusal miras varliklarim
desteklemek ve bunlardan yararlanmak, ister somut
isterse somut olmayan kiiltiirel miras i¢in olsun her
seyden once farkindaligin artmasimi saglamaktadir
(Maiorescu ve Sabou, 2013: 87). Bilgi eksikliginden
dolay1, birgok kiiltiirel alaninin Gnemi ziyaretciler
tarafindan  yanlhs anlasilabilmektedir.  Ozellikle
arkeolojik alanlarin islevi ve uygunlugu hakkinda bilgi
edinmek tipik olarak turist rehberleri tarafindan
yerinde agiklamalarin goriisiilmesini igermektedir. Bu
kiiltiirel yerleri kesfetmenin ve daha iyi anlamanin en
etkili yolu, zaman ve mekanda seyahat miimkiin
olsaydi gorkemli zamanlarinda bu yerleri ziyaret
etmek olurdu. Bununla birlikte VR bunu kiiltiirel miras
uygulamalar1 aracilifiyla gergeklestirebilmektedir.
Bugiin kiiltiirel] miras uygulamalarinda VR teknikleri
arkeolojik alanlarda kaybolan tarihi unsurlari gorsel
olarak yeniden yaratmak i¢in kullanilmaktadir

(Gutierrez ve dig., 2008: 173). Kiiltiirel miras alaninda
kullanilan bir diger teknoloji olarak AR, kullaniciya
geemisin canlt deneyimini vererek ve kullanicinin
kendisini g¢evreleyen alanin farkinda olmasini
saglayarak mirasin gergek Onemini kavramasina
yardimc1 olmaktadir. Dolayisiyla belirli bir yerde
fiziksel olarak bulunmaya ihtiya¢ oldugundan, AR
teknolojisi turizm ve kiiltlirel miras i¢in benzersiz bir
ara¢ olmaktadir (Mesaros, Mandicak, Mesarosova,
Hernandez, Krsak, Sidor, Strba, Molokac, Hvizdak,
Blistan ve Delina, 2016: 379). Ayn1 zamanda AR,
modern mobil cihazlarin bilgi islem gilicii ile
birlestiginde, istenen bilginin cepte olmasi anlamina
gelmektedir. Video goérme efekti yardimiyla, eski
zamanlardan iki boyutlu goriintiiler veya eski bir
tapinagin {i¢ boyutlu rekonstriiksiyonu gibi bilgisayar
gorlintlisiine dayali izleme teknikleri kullanilarak
sirastyla bilgisayar goriintiisiine veya gergek diinyaya
nesneleri bindirebilmektedirler (Jung, Behr, ve Graf,
2011: 481).

AR
alanlarinda kullanimina iliskin bazi siniflandirmalar
oldugu goriilmektedir. Literatiir taramas1 kapsaminda

ve VR uygulamalarinin kiiltiirel miras

ele alinan ¢alismalar, kiiltiire] miras alaninda en fazla
kullanilan  sistemler olmasit  sebebiyle; sanal
rekonstriikksiyon (SR), yerinde deneyimleme ve
rehberlik saglama (YDRS) ve ciddi oyunlar (CO)
basliklar1 altinda smiflandirilarak degerlendirilmistir.
Sanal rekonstriiksiyon, uygulamalar1 ile insanlarin
deneyimlemeleri i¢in zamanla yikilmis veya zarar
gormiis kiiltlir varliklarinin sanal gerceklik ortaminda
yeniden insa edilmesidir. Rekonstriiksiyonu yapilan
kiiltiir varliklari, kiigiik bir ¢anaktan biiyiik bir antik
kente varincaya kadar g¢esitlilik gostermektedir.
Kiiltlirel miras alanindaki ilk VR &rneklerinin de sanal
rekonstriiksiyon uygulamalart oldugu bilinmektedir.
Yerinde deneyimleme ve rehberlik saglama ise,
kiiltiire] miras alanlarin1 yerinde incelemek isteyen
ziyaretgilerin rehbere ihtiyag duymadan dogru bilgiler
edinmelerini, miras unsurlarmm  kiltirel alan
icindeyken ilk yapildiklar1 haliyle ve somut olmayan
kiiltiirel 6gelerle birlikte gormelerini saglamak gibi
amagclarla gelistirilen

uygulamalar genellikle

VR uygulamalaridir. Bu

tagmabilir ve giyilebilir
cihazlardan olugmakta ve AR altyapisi icermektedirler
(Stirticti, 2017: 37-39). Ciddi oyunlarin (serious
games), Ozellikle somut olmayan kiiltiirel miras1 etkin
bir sekilde siirdiirmede ciddi oyunlarin etkili oldugu
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distiniilmektedir. Kiiltiirel miras1 korumak zor
olmakla birlikte ozellikle somut olmayan kiiltiirel
miras1 korumanin daha zor oldugu bilinmektedir. Bu
kapsamda, kiiltiirel miras alanlarinda ve miize iginde
ciddi

tistesinden gelinebildigi goriilmektedir. Bir oyun

oyunlarla zaman ve alan smirlamalarinin

karakteri sayesinde bir yandan tarihi olaylar, farkli
kiiltiirleri, diger insanlarin duygularini, sorunlarini ve
davraniglarin1  anlamada  empati  yapilabilmesi
acisindan diger yandan arazide bulunarak doganin,
mimarinin, sanatin, mirasin gilizelligini ve degerini
anlamak i¢in ¢ok yararli olabilmektedir (Mortara,
Catalano, Bellotti, Fiucci, Houry-Panchetti ve Petridis,

2014: 7).

Bu bilgilerin 1518inda Tablo 1 ve Tablo 5’te
Diinya’daki ve Tiirkiye’deki kiiltiirel miras alanlarinda
yapilan calismalar igerik, teknik ve sonu¢ agisindan
degerlendirilerek sunulmustur. Tablo 1’de Oncelikle

antik  alanlardaki AR ve VR uygulamalar

incelenmisgtir.

Tablo 1 incelendiginde, antik alanlarda kisiye 6zgii
rehberlik  sunan  Archeoguide @~ AR  tabanh
uygulamalardan, bulmacalarin oldugu ciddi oyunlara,
sanal animasyon ve sanal hikaye anlatimlarina kadar
cesitli AR ve VR uygulamalar oldugu goriilmektedir.
Antik alanlardaki AR ve VR teknolojisi ile
ziyaretcilerin, gecmis ile etkilesimli bir gezintiye
cikarak unutulmaz deneyimler yasamasina calisildigi
goriilmektedir. Bununla birlikte bu teknoloji ile antik
alanlarin ziyaretci sayilarini da artirabildikleri dikkati
¢cekmektedir. Ziyaretgiler, bolge hakkinda daha fazla
bilgi alabildiklerini ve bu uygulamalar1 yararli bir
Ogrenme araci olarak gordiiklerini belirtmektedirler.
Diger yandan kullanicilarin giyilebilir cihazlar1 agir ve
rahatsiz edici bulmasindan dolay1r gelistirilmesi
gereken ekipmanlarin basinda giyilebilir cihazlarin
geldigi goriilmektedir.

Tablo 1. Diinya’daki ve Tiirkiye’deki antik alanlarda AR ve VR uygulamalar

Gleue, Gounaris, Dahne,

Yerinde Kiiltiirel Miras REHBERT)

Yazarlar Kullanilan sistem-kiiltiirel miras alan1 | Sonug
Vlahakis, loannidis, . Kullanicilarm ziyaretlerini gelistiren yararli bir
Karigiannis, Tsotros, SR, YDRS (Archeoguide-AR Dayal o0grenme araci olarak gordiikleri belirlenirken en

hevesli olan grup geng yastaki ziyaretciler olurken,

Stricker, ve  Almeida, -Yunam.s.t an Antik Olympia iclincli yas ziyaretgiler ise daha tedirgin
Arkeolojik Alan
(2001) davranmiglardir.
Vlahakis, loannidis, | - SR, YDRS (Archeoguide, AR | Kullanicilar AR, navigasyon, sesli anlatim gibi
Karigiannis, Tsotros, | rekonstriiksiyon, navigasyon, sesli | sistemin sundugu ek bilgileri, AR gozliiklerini
Gleue, Gounaris, Dahne, | anlatim) gercekeiligini begendiklerini ancak kullanicilardan
Stricker, ve  Almeida, | -Yunanistan Antik Olympia | bazilar1 yiiriitken ekipmanlar1 rahatsiz edici
(2002) Arkeolojik Alan bulduklarini belirtmislerdir.
- SR, YDRS (Archeoguide, mobil AR, | Gelen ziyaretgilerdeki artislarin tarihi bir sitenin
Dahne ve Karigiannis, | giyilebilir cihazlar) ziyaretgisine katma deger sagladig1, ancak sistemin
(2002) -Yunanistan Antik Olympia | kullanilmasinin agir ve rahatsiz edici oldugu
Arkeolojik Alan belirlenmistir.

Thalmann, Papagiannakis,

- Vaka Analizi, SR, YDRS (Pompeii
ve  Aspendos’da  insanlar  ve
hayvanlarin 3D simule edilmesi)

karakter
kiyafetler)

ortamlarin  sanal
(beden, vyiiz ve

Kiiltiirel  miras
simiilasyonlarini

Gaitatzes, Christopoulos ve
Papaioannou, (2004)

resim canlanir ve eski Olimpiyat
yarigmalarindan birinin
animasyonunu sunulur. “Feidias in
Atolyesi”, Zeus’un 15 metrelik altin
fildisi heykelinin ingaat alaninda
ziyaretgiler altin fildisi heykellerin
yaratilmasia katildiklar1 etkilesimli
bir sanal deneyim sunan VR

Foni, Arevalo, ve Yazli, | -Italya-Pompeii Antik Alan | isaretsiz AR izleme sistemi ile yonetebildigi ancak,

(2004) LIFEPLUS Projesi gergek ve sanal sahne arasindaki “aydinlatma” gibi
-Antalya Aspendos Antik Kenti | iyilestirilmesi gereken yerler oldugu belirlenmistir.
ERATO Projesi
-CO, SR, YDRS Ziyaretgileri  Olympia’ya bir adim daha
(“Olimpik Seramik Bulmacasi” Zeus | yaklastiracak bir deneyim yaratmak ve Olimpiyat
ve Hera tapmaklarina ait ¢omlek | yarismalar hakkinda tarihi gercekleri
bulmaca tamamlandiginda vazodaki | 6grenmelerine yardimet1 olmak igin

gergeklestirilmis olup konuk kitabindan birkag
onemli alint1 ise:

“Ne harika bir sergi, hem gergek hem de sanal. Iyi
islere devam edin - T. Berners-Lee (World Wide
Web’in mucidi). “Bugiin {iglincii ziyaretimde
Olympia’nin yeni 3D programina g¢ok hayran
kaldim”- Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi Baskani
J. Rogge. “Zeus Tapinagi’na yaptigim ziyaret beni
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sergisidir. “Ancient Olympia’da Bir
Yiiriiyiis” tarihi alani ziyaret etmenin
yanit sira, antik pentatlon oyununda
sporcularla etkilesime girerek antik
oyunlar1 kendileri 6grenmektedirler.)
-Yunanistan Antik Olympia
Arkeolojik Alan ve Olimpiyat
Ovyunlan

hayrete  diisiirdi. Hayranligimi  ve  igten
tebriklerimi ifade etmek istiyorum”- I. Skoularikis,
Olympia Belediye Bagkani.

-Papagiannakis,
Schertenleib, O’Kennedy,
Arevalo-Poizat, Magnenat-
Thalmann, Stoddart, ve
Thalmann, (2005)

- SR, YDRS (3D, mobil AR, sanal
animasyon karakterler, sanal hikaye
anlatimi)

-Italya Pompeii Antik Alan

Antik sitenin ziyaretgisini ge¢mise siiriikleyici ve
yenilik¢i birgok duyusal etkilesimli gezi sunma
amaciyla AR ve VR hikaye anlatim1 teknolojisinin
sinirlart zorlanmistir.

Ozgan, (2012)

-CO, SR (mobil oyun uygulama ara
yiizli, Yenikap1 Explorer uygulamasi)
-Istanbul — Yenikap1 tarihi kentsel
alani

Yenikapi’da artirilmis bir miize ortami yaratmak
ve kazilar sirasinda bulunan degerleri AR ile canli
tutmak  amaglanmistir. Ziyaretciler  eski
dokiimhaneleri ve mimari pargalar1 yerinde sanal
yansimalar olarak gdérme firsatina sahip olup
etkilesime girerken bolge hakkinda daha fazla bilgi
edinebilirler.

Tablo 2. Diinya’daki ve Tiirkiye’deki miizelerde AR ve VR uygulamalari

Yazarlar

Kullanilan Sistem-Kiiltiirel Miras Alan1

Sonug

- YDRS (Ug boyutlu isaretciler ve AR
kart uygulamasi, rontgen, kizildtesi ve

Calismada, AR’m nispeten yeni ve dolayisiyla
bilinmeyen bir teknik olmasina ragmen kiiltiirel

Kolstee ve Eck, (2011) ultraviyole goriintiiler ile resmin | mirasla ilgili etkilesimi ve deneyimi gelistirmek
arkasini bile goriip bilgi alabilme.) icin uygun ve etkili bir ydntem oldugu
-Hollanda Van Gogh Miizesi kanitlanmisgtir.

Cianciarulo, (2015)

-SR, YDRS (AR-Aurasma for Android
or IOS, QR Code)

-italya MUVIG Viggiano
Gelenekleri Miizesi

Yerel

Miizenin yeniden agilmasindan bir yil sonra, bu
yeni teknolojinin ziyaret¢i sayisini arttirdigi ve
egitsel anlamda basarili oldugu da goriilmiistiir.

Sertalp, (2017)

-Miize Kitabi Uzerine AG Uygulama
Ornegi (Autodesk tarafindan iiretilmis
3DMax ii¢ boyutlu modelleme. Qrcode,
gesitli  figiirler, grafik tasarimlar,
resimler, fotograflar miize kitap¢iginda
yer alan fotograflar isaret¢i olarak

AR uygulamasi, tarihi ve turistik alanlarda
kullanilirken =ziyaretciyi tarihsel siirecin igine
sokmakta ve tarihi eserlerin, yapilarin nasil
oldugunu gostermektedir. Ayni zamanda tarihi
mekanlar ve miizelerde tanitim amagli kullanilan

Dieck ve Jung, (2017)

kullanilip mobil cihaz ve bilgisayar ile | projeler ders materyali olarak da
goriintiilenir.) kullanilabilecektir.

-Ankara Anadolu Medeniyetleri Miize

- SR, YDRS (AR) Kiigiik kiiltiirel miras alanlarindaki AR'nin
-Ingiltere’de 10.000 okul ¢ocugu dahil | degerlerini; ekonomik, deneyimsel, sosyal,

yilda 15.000 ziyaretgisi olan kii¢iik bir
miize

epistemik, tarihi ve kiiltiirel, egitim degerleri
olarak ortaya koymuslardir.

Sucakl, (2019)

- SR, YDRS
-Sakip Sabanci Miizesi

Tiirkiye’deki AR teknolojisine sahip 6 miize
incelendiginde  heniiz diinya standartlarina
gelinmedigi ancak Sakip Sabanci Miizesinde diger
miizelere gore daha etkin sekilde AR
teknolojisinden faydalanildig1 belirlenmistir. AR
uygulamalariin  miize turizmine olan talebi

nitelikli sekilde arttirmaya devam edecegi
belirtilmisgtir.
Kiiltiirel miras konusunda bir diger énemli alan Tablo 2 incelendiginde, AR teknolojisinin

mizeler olmaktadir.

gerceklestirilen AR ve VR uygulamalari sunulmustur.

Tablo 2’de  miizelerde

AR

miizelerde kullanilmasinin faydalarinin incelendigi
Dieck ve Jung, (2017: 5)’un yapmis olduklari ¢aligma,

teknolojisinin, ziyaretgilerin anilarini
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zenginlestirdigi, duygusal baghliklarimi arttirdigy,
tarihe olan ilgilerini tetikledigi belirlenmistir. Ayni
zamanda bu teknolojinin ziyaretcilere, gelismis
etkilesimli ve eglenceli bir deneyim yasatarak ve
ziyaretlerinden ¢ok daha fazlasini elde etmelerini
deger
Bununla birlikte AR teknolojisinin farkli bir pazar
cekecegini, ziyaretgi sayilarini arttiracagini ve Ozel

saglayarak katma sundugu belirtilmigtir.

miizeler i¢in yiikselen satiglar yakalayacagini da ortaya
koymuslardir. Tablo 2’de yer alan diger ¢alismalar da
AR ve VR
gelistirmede etkili bir yontem oldugu ve ziyaretci
sayilarin1 arttirdign  goriilmektedir. Tirkiye’de bu

teknolojisinin  turist deneyimini

teknolojinin miizelerde kullanilmaya baglandig1 ancak
gelistirilmeye ihtiyaci1 oldugu goriilmektedir. Ayni
zamanda Tiirkiye’de miizelerle birlikte bu teknolojinin
camilerde kullanilmasi ile ilgili projelerin gelistirildigi

de dikkati ¢ekmektedir. Bu kapsamda, Tablo 3’de
camiler ve kiliselerde gerceklestirilen AR ve VR
uygulamalart sunulmustur.

Tablo 3 incelendiginde, camilerde ve kiliselerde
gerceklestirilen AR ve VR uygulamalarinda diger
kiiltiirel miras alanlarinda oldugu gibi tarihi, kiiltiirel,
dini alanda daha iyi bilgi alinmasim saglayabilmek ve
kiiltiirel miras1 koruyabilmek amacglanmigtir. Cam
icinde olan dokunulamayan dini ya da sanatsal
mirasimiza, gelistirilen uygulamalar sayesinde
ziyaretgilerin dokunabilmesi miimkiin olabilecek ve
ziyaretcilerin unutulmaz bir deneyim yasamasi
saglanabilecektir. AR ve VR teknolojisinin
uygulandigr bir diger kiiltiirel miras alan1 kaleler
olmaktadir. Tablo 4’de kalelerde gergeklestirilen AR
ve VR uygulamalari sunulmustur.

Tablo 3. Diinya’daki ve Tiirkiye’deki camiler ve kiliselerde AR ve VR uygulamalar1

Yazarlar Kullanilan sistem-kiiltiirel miras alani Sonug
- Vaka Analizi, SR, YDRS (Hem | Kiiltiirel miras ortamlariin sanal karakter
Thalmann. Osmanli camisi hem de Bizans kilise;si .simﬁla.syonlanpl (bede.n, yuz ve klyafF:tlf:r).
Papagiann’akis Foni Ollarak ﬁ(;.boyu.tlu goriintli ve sesler ile | isaretsiz AR izleme sistemi ile yéneteblldlg
Arevalo. ve Y;Zli (200 45 51mulf: edilmesi) ancak, gercek ve sanal sahne arasindaki
’ ’ -Tiirkiye, Istanbul Ayasofya Cami | “aydinlatma” gibi iyilestirilmesi gereken yerler

CAHRISMA Projesi oldugu belirlenmistir.
- SR (1992 yilinda tamamen yikilan T'a} n1t1"m . agisindan proj.f.: basinda biiyiik .ilgi
. . kilisenin bilgilerin web sitesi lizerinden gormustur. Sovsyolollk_ a(;.ld.an 195
Brkic, Karkin, Sadzak, iic boyutlu modellemesi ve sanal hikaye arastirmacilarin gogunlugu Islam dinine ve proje
Selimovic, ve Rizvic, anla tlz,nl];) Y€ 1 Ortodoks dinine ait oldugundan kiiltiirel mirasin
(2009). ‘Bosna Hersek, Mostar Kutsal Uclii yeniden canlandirilmasinda birlikte calisiimasi
Kilise ’ gerektig.ini. ve birlikte nasil g¢alisabilecegini
gOstermistir.

. . . _ SR, YDRS (Ug boyutlu Modelleme- Kullanicilarin  hasar gormiis heykelleri sanal
Girbacia, Butnariu, Tablf’:t PC'den olusan tasinabilir bir AR olarak yeniden yapilandirilmis bir ortamda
Orman ve Postelnicu, | . temi) etkileserek daha iyi algillamasina ve kiiltiir
(2013) SE et B Kara Kilisesi hakkinda bilgi edinmesine yardimci oldugu

-Romanya, Bragov Kara Kilisesi goriilmektedir,
;:se:i(rll)irfl{s dig;()tfﬁ%ﬁkmugﬁ; (::fl:di sartl)?; Mﬁzedt; kiiltiirel mir.as. nesnelerindf:n,. gorme
. | modeline ya da cam icinde olup veya isitme engelli gibi duyusal.e.k51k11.klf.:rlden
D’Agnano, Baletti, dokunulamayan mirasa  dokunma muzdarip insanlarin yararlanmasi i¢in gelistirilen
Guerra, ve  Vernier, saslamaktadir.  Yiiksek  teknoloiid Tooteko teknolojisinin kilisede sanatla temas
(2015) gz iik. NFC s'ensérlllersieile etfi:ke t(l)e(r)ljmie deneyimini kolaylastirmak i¢in kullanicilarmn
ngun’sal ylizey ve tablet/akilli tf:lf:fon)s dOkuP masta | deﬁtelf saglayan bir _teknoloji

-Italya Venedik San Michele Kilisesi oldugu da gorilmistiir.

Kersten. Biiyiiksalih YR Sistemi HTC Vive kullanilarak ku.lla.nl.cﬂarln
Tschirsc’:hwitz Kan’ -S.R (VR-li¢ boyutlu modelleme-HTC b}nayllgerqek hayatta gé'?rmeder.l cami glbl sanal
Deggim I’(aya Vé Vlve). . o . bir bll’l? _ortamina girmelerine izin  veren
Baskara;a (2017) -Tiirkiye, Edirne Selimiye Cami striikleyici  bir sanal gerceklik ziyareti

’ geligtirilmisgtir.
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Tablo 4. Diinya’daki ve Tiirkiye’deki kalelerde AR ve VR uygulamalari

Yazarlar

Kullanilan sistem-kiiltiirel miras alan1

Sonug

El-Hakim, Gonzo,
Voltolini, Girardi, Rizzi,
Remondino ve Whiting,

- SR (Ug boyutlu Modelleme)
-Kuzey Italya’da

bulunan
Buonconsiglio, Avio, Stenico ve Valer

Kalelerin ince geometrik detaylarini yakalamak
ve modellemek igin her biri en uygun olan ¢oklu
teknikleri birlestiren sirali bir yaklagim sunulmus

-Romanya Alba Iulia Kalesi

(2007) Kaleleri ve model montaj teknikleri gelistirilmisgtir.
Turistlerin eglenceli, zorlu, ddiillendirici sekilde
. -CO SR, YDRS (kalenin haritasi, akilli hazine aradlklgn b1.r oyun (?la}rak sunulan Ve kal.e
Maiorescu ve  Sabou telefon, AR cihazlars, 6zel yazilim) hakkinda bilgi edinilmesinin amaglandig1 bir
(2013) ’ ’ y uygulama sumulmustur.  Birgok ilgi ¢ekici

noktaya sahip interaktif tur, AR ile birlikte
unutulmaz bir deneyim sunmaktadir.

- CO SR, YDRS (NosfeRAtu <
. farkinda olmasimi saglayan bu uygulama AR
Mesaros, ve dig., (2016) | uygulamasi) teknoloiisini. turi Kiiltiirel miras ici .
Slovakya Orava Kalesi eknolojisini, turizm ve kiiltiirel miras igin essiz

Kullanicinin ~ kendisini  g¢evreleyen alanin

bir arag haline getirdigi goriilmektedir.

Tablo 5. Diinya’daki ve Tiirkiye’deki somut olmayan kiiltiire]l mirasa yonelik AR ve VR uygulamalar1

(2010)

Yazarlar Kullanilan sistem-kiiltiirel miras alani Sonug
ICURA, Japon kiiltiiriinii ve gorgli kurallarim
Froschauer, Seidel, | CO (ICURA) giivenli bir ortamda dgreten ii¢ boyutlu macera
G artner, Berger, Merkl, oyunudur. ICURA'nin olumlu 6grenme etkisini

-Japon kiiltiirii ve gorgii kurallart

vurgulanmakta olup degerlendirme 6nemli bir
O0grenme potansiyeli gdstermistir.

Huang ve Huang, (2013) | boyutlu nesne tasarim 6geleri)

-Tayvan'daki Atayal azinhig1

-CO (iki boyutlu goriintiiler ve iic

Somut olmayan miraslar olan dini seramonilere,
geleneklere, danslara ve torenlere odaklanilan
Papakwaqa oyunu sunulmustur.

Xu, (2018) animasyon, video, resim ve ses)

~Cin kiiltiirii

-SR (Ug boyutlu modelleme,

dijital | Somut olmayan Kkiiltiirel miras1 korumak ve
yaymak i¢in yazilim sistemin gelistirilmesi ile

model onerisinde bulunulmustur.

Kaleler, savunma amac1 ile yapildigindan hem
ihtisaml yapilar olmas1 hem de tarihi agidan inemi gibi
sebeplerle bolgedeki Onemli turizm noktalarindan
olmaktadir. Tablo 4 incelendiginde, bu yerlerin turizm
anlaminda ¢ekiciligini arttirmak igin ozellikle oyun
uygulamalariin gelistirildigi goriilmektedir.

AR ve VR teknolojisinin, somut olmayan kiiltiirel
mirast korumak ve yaymak igin de kullanilmaya
baslandig:1 dikkati ¢ekmektedir. Tablo 5°de yer alan
AR ve VR uygulamalarinin 6gretici amach yapildigi
dolayisiyla oncelikli amacinin  kiiltiiri  6gretmek
oldugu goriiliirken, diger yandan bu uygulamalarin,
somut olmayan kiiltiirel miras kapsamina da girdigi
goriilmektedir. Somut olmayan kiiltiirel miras1
ogretmek, korumak, gelecek nesillere aktarmak
amaciyla da kullanilabilecegi belirtilen AR ve VR
uygulamalar1 Tablo 5’de sunulmustur.

Kiltlirinli, degerlerini, inanglarimi korumak ve
nesilden nesile Ogreterek aktarmak amaciyla
gerceklestirilen bu uygulamalarin somut olmayan

kiiltiirel miras1 korumak ve yaymak i¢in de onemli bir
arag¢ oldugu goriilmektedir.

4. AR ve VR teknolojilerinin Isparta ilinde
uygulanabilirligi

Kiiltiirel miras anitlari, mimarideki uygulamalar,
bina bilgi modellemesi ve restorasyonu ig¢in
stiriikleyici sanal gergeklik gorsellestirmesi igin ideal
nesneler olarak goriilmektedir (Kersten ve dig., 2017:
408). Diinya’daki ve Tirkiye’deki AR ve VR
uygulamalarinin kiiltlirel miras alanlar1 agisindan basta
antik alanlarda olmak {izere miizeler, camiler, kiliseler,
kaleler ve somut olmayan kiiltiirel miras alanlarinda
kullanildig1 goriilmektedir. Bu kapsamda Isparta’nin
tarihi gegmisi nedeniyle, turizme yonelik son derece
zengin ve goriilmeye deger kiiltiirel eserleri ve yerleri
olarak Oren yerleri, miizeleri, camileri, kiliseleri,
kaleleri bulunurken ayni1 zamanda Isparta’nin da dahil
oldugu Unesco Insanlarin Somut Olmayan Kiiltiirel
Mirast’nin temsili listesine alinan somut olmayan
kiiltiirel miras unsurlar1 bulunmaktadr.
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Isparta iline bagli toplam 27 6ren yeri oldugu
goriilmektedir (isparta.ktb.gov.tr, 22.12.2019). Kiiltiir
ve Turizm Bakanligi’na bagli 6ren yeri ise 1 tane olup
Yalvag ilgesinde bulunan Pisidia Antiokheia Antik
Kenti’dir. Kentte Hellenistik donemde yapilmis bir
tiyatro, Augustus ve Tiberius olmak tizere iki meydan,
Su Kemerleri, Hamam, Nimfeium, St. Paul Kilisesi ve
Augustus Tapinagi bulunmaktadir
(dosim.kulturturizm.gov.tr, 22.12.2019). Bununla
birlikte her antik kentte oldugu gibi Pisidia kentinde de
bazi yikilmig kalintilarin mevcut oldugu bilinmektedir.
Yikilmis kalintilarin yeniden insasi biiyiik cabalar
gerektirmektedir. Ayn1  zamanda yeniden inga
edilmesi,
korumay1

gelecek nesiller
tercth  eden

icin mevcut durumu
arkeologlarm  giicli
muhalefetiyle kars1 karsiya kalmaktadir. AR ve VR
teknolojileri ile gercek kalintilar yeniden insa etmek
yerine  ziyaretgilere  sanal  rekonstriiksiyonlar
sunulmakta ve tarihi alanlar el degmemis olarak
kalabilmektedir (Dahne ve Karigiannis, 2002: 1).
Dolayisiyla Isparta’da AR ve VR uygulamalar igin
Pisidia Antik Kenti’nin 6nemli bir firsat sundugu
diistiniilmektedir.

Miizeler agisindan ise Isparta’da ikisi 6zel olmak
iizere toplam bes miize bulundugu goriilmektedir. Prof.
Dr. Turan Yazgan Hali ve Kilim Miizesi ile Siileyman
Demirel Demokrasi ve Kalkinma Miizesi, Isparta
Miizesi, Uluborlu Miizesi, Yalvag Miizesidir. AR
teknolojisi ile ziyaret¢inin yasadigi deneyimin miizeyi
tekrar ziyaret etme niyeti ilizerinde olumlu bir etkiye
neden oldugu bilinmektedir. Bununla birlikte AR ve
VR teknolojilerinin miizelerde yayilmasiyla birlikte
farkindaligin arttig1 ve daha bilingli tiiketiciler yarattigi
goriilmektedir. Bu durumlarda rekabetin siddetinin
artmasina neden olmaktadir (Gaberli, 2019: 67).
Dolayisiyla bu teknolojileri hayata gecirmenin kisa
sire icinde bir zorunluluga bile doniisebilecegi
sOylenebilir.

Isparta’da dini agidan O6nemli olmakla birlikte
mimari ve turizm agisindan da 6éneme sahip olan 17
cami ve 5 kilise bulunmaktadir (isparta.ktb.gov.tr,
22.12.2019). AR ve VR teknolojilerinin etkin sekilde
kullanildigr bir diger kiiltiirel miras anitlarimiz
arasinda camiler ve kiliseler oldugu 6zellikle yabanci
literatiirde kiliseler lizerine yapilan birgok ¢alismanin
oldugu dikkati ¢cekmektedir. Kullanicilarin ilgilerini
¢ekmesi ve tarihi bilgileri kullanicilar i¢in daha gekici
hale getirmesi sebepleri ile hem dini hem de mimari

acidan 6nemli olan bu kiiltiirel miras anitlarinda AR ve
VR teknolojilerinin  kullanildigr  goriilmektedir.
Mimari agidan bir diger 6nemli kiiltiirel miras ise kale
yapilari olup Isparta’da 7 kale bulunmaktadir
(isparta.ktb.gov.tr, 22.12.2019). Kaleler, savunma
amaglari i¢in liretildiklerinden, yiiksek duvarlar, giiclii
kapilar, hendekler ve kuleler ile ylizyillar boyunca
gelisen cesitli mimari tarzlara sahip essiz ve bilyiileyici
yapilardir. Bu nedenle kaleler gibi miras binalarinin
dijital ii¢ boyutlu dokiimantasyonu, korunma, egitim
ve sanal ziyaretler agisindan 6nemli olmaktadir. (El-
Hakim ve dig., 2007: 201).

Somut olmayan kiiltiirel miras alanlarinda ise
Kiltiir ve Turizm Bakanligi Arastirma ve Genel
Midiirliigiiniin ¢aligmalar1 neticesinde Isparta’nin da
Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Unsurlar igerisine
dahil olan “Agiklik Gelenegi, Nevruz, Semah, Téren
Keskegi Gelenegi (Asure Giinii)” unsurlari, Unesco
Insanlarin Somut Olmayan Kiiltiire] Mirasinin temsili
listesine almmistir. Agiklik  Gelenegi, Nevruz
Torenleri, Semah, Asure Giinli, Hidirellez, Bogaz
Havalari, Halicilik, Kegecilik, Kilimcilik, Uluborlu
Opyalar1, Yagmur Duas1 Gelenekleri, Bakircilik, Deve
Oyunu, Dis Hedigi, Uluborlu Giiresleri, Kina Gecesi,
Arap Oyunu, Mani Soylemek unsurlari, ulusal
envantere ve il envanterine; Egirdir Islemeleri,
Minyatiir At Arabaciligi, Carpana Dokumalar, Kiitiik
Atma, Oksamalar, Keloglan’in Evlenme Oyunu
unsurlari ise il envanterine kaydedilmistir (Isparta il
Kiltir ve Turizm Midirligti, 2020). AR ve VR
teknolojisi, tarihi korumanin, olumlu bir 6grenme
deneyimine katkida bulunmanin, ziyaretci
memnuniyetini artirmanin ve yeni hedef pazarlan
cekmenin bir yolu olarak kabul edilmektedir (Dieck ve
Jung, 2017: 1). Gelismis {ilkelerin kiiltiirlerini
benimseterek yaydiklar1 hatta bu yolla kiiltiirlerini
metalastirarak ~ turizm  sektoriinde  kiiltiirlerinden
faydalandiklar1 sdylenebilir. Kiiltiirel degerlerimizi
korumak hem asimile olmamak ve kiiltlirimiizi
gelecek nesillere aktarmak hem de turizm sektoriinde
gelisim i¢in 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

5. Sonuc¢

Kiltlirel] mirasin korunmasi, sunumu ve gelecek
nesillere aktarilmasi, farkli eylemler ve ydntemler
iceren uzun ve karmagik bir siiregti. AR ve VR
teknolojileri ile belgeleme, rekonstriiksiyon ve sunum
gibi temel iglemler gergeklestirilebilmektedir (Siirticti
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ve Bagar, 2016: 15). Literatiir incelemesi sonucunda
AR ve VR teknolojilerinin kiiltiire] miras alanlarinda
etkin sekilde kullanildigr ve bu teknolojilerin yeni
sistemler ve uygulamalar ile her gecen giin
gelistirilmeye ¢alisildigi goriilmektedir. AR ve VR
teknolojilerinin yayilmasiyla bu deneyimi yasayan
turistlerin farkindaliginin artacagi, diger
destinasyonlardan da ayn1 teknolojiyi bekleyecekleri
ve dolayisiyla artan bir rekabet ortami olusacagi
ongoriilmektedir. Bu teknolojilerin  uygulanmasi
noktasinda Isparta ilinin sahip oldugu kiiltiirel miras

unsurlari acisindan bir firsat sundugu
diistiniilmektedir. Bu dogrultuda konuyla ilgili
literatiire ve aragtirmacilara katki saglayacagi

diisiiniilen oneriler sunulmustur:

e Pisidia Antiocheia Oren yerinin ziyaretci
sayilar1 incelendiginde, ziyaret¢i sayilarmin yillar
icerisinde diizensiz bir ¢izgi izledigi dikkati
cekmektedir. Oren yerini 2016 yilinda 12.180 kisi
ziyaret ederken 2017 yilinda bu saymin 9.828e
geriledigi, 2018 yilinda ise artarak 15.336 ziyaretciye
ulastigr  goriilmektedir  (dosim.kulturturizm.gov.tr,
22.12.2019). Diger yandan ziyaretcilerine AR
gozliikleri ile sahneye yerlestirilen eski anitlarin sanal
rekonstriiksiyonlarmi gorebildikleri bir AR sistemi
sunan (epoch-net.org, 22.12.2019), Isparta’nin 50
kilometre mesafesinde Burdur iline bagli Sagalassos
oren yerinin ziyaretci sayisina bakildiginda ise 2018
yilinda 48.471 ziyaretgi sayisina ulastig1 goriilmektedir
22.12.2019).
taramasi sonucunda, AR ve VR teknolojilerinin
kiiltirel ~miras alanlarinda  uygulanmasi ile
ziyaret¢ilerin ~ unutulmaz  deneyim  yasamalari
saglanarak ziyaret¢i sayilarinin artmasina da katkida

(dosim.kulturturizm.gov.tr, Literatiir

bulunuldugu goriilmektedir. Aym zamanda bu
teknolojilerin her gecen giin daha fazla alanda
kullanilmasiyla birlikte hizla yayildigi da dikkati
¢cekmektedir.  Isparta’nin  Kiiltlir ve  Turizm
Bakanligi’na bagli Psidia Antiocheia oOren yerinde
ziyaretgi sayilarini arttirmasi ve rekabet avantaji elde
edebilmesi i¢in bu teknolojileri hayata gecirmesi

onemli goriilmektedir.

e Akkus ve Akkus (2018)’un yaptiklan
caligmada, Tirkiye’de sekiz adet miizede gesitli AR
uygulamalarinin gergeklestirildigi belirtilmistir. Bu
acidan  Isparta  ilinde  bulunan  miizelerde
gerceklestirilecek AR ve VR teknolojilerinin bdlgenin

fark yaratmasmna etki edecegi Ongorilmektedir.

Bununla birlikte Yalvag miizesine, 2018 yilinda 8.689
yerli, 279 yabanci olmak {izere toplam 8.968, Uluborlu
miizesine ise 1.125 yerli ziyaret¢i geldigi
goriilmektedir (isparta.ktb.gov.tr, 22.12.2019).
Incelenen galismalarda oldugu gibi bu teknolojilerin
uygulanmas1 halinde miizelerin ziyaret¢i sayilarinin
artmasina katki saglayacagi diistiniilmektedir.

e Somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarini
kayit altina alip korumak ve yaymak agisindan AR ve
VR teknolojilerinin  iyi bir yontem oldugu
goriilmektedir. Diinya’da drnekleri olmasina ragmen,
Tiirkiye’de somut olmayan kiiltiirel mirasa yonelik AR
ve VR uygulamalarina rastlanilmamistir. Unesco
Insanlarin Somut Olmayan Kiiltiire] Mirasinin temsili
listesine alinan, Isparta’nin da igerisine dahil
oldugu “Asiklik Gelenegi, Nevruz, Semah, Toéren
Keskegi Gelenegi (Asure Giinii)” unsurlari i¢in AR ve
VR teknolojilerinin kullanilmasi hem bodlgesel hem de
ulusal agidan Onemli oldugu distiniilmektedir.
Isparta’da diinya orneklerinin dikkate alinarak AR ve
VR uygulamalarinin gerceklestirilmesi ile bdlgeye
dikkatlerin ¢ekilmesine katki saglanacak ve Isparta’nin
tanitim1 agisindan etkili olacaktir. Ayni zamanda
kiiltiirel mirasimiz1 korumak, 6gretmek, bu alanlarda
nitelikli
arttirmak agisindan da bu
saglayacagi diisiiniilmektedir.

hizmet sunmak ve ziyaret¢i sayilarini

teknolojilerin  katki

e AR ve VR teknolojileri birgok ¢aligmada iyi
birer Ogrenme aract olarak da benimsenmistir.
Isparta’nin kiiltiirel miras alanlarinda gergeklestirecegi
ozellikle ciddi oyun uygulamalari, egitim alaninda da
kullanilabilecek ve bdylece birden fazla alana katki
saglanmig olacaktir.

e  Yikilmis, hasar gormiis yapilarin sanal ortam
ile yeniden canlandirilmasi miimkiin oldugundan bu
durumun hem ziyaretcilerin hem de basin
kuruluglarmin  ilgisini  ¢ektigi  goriilmektedir.
Dolayisiyla Isparta ilinde 6zellikle antik alanda hasar
gormiis ya da yikilmis alanlar iizerine calisilmasi ve
doénemin insanlarimin simule edilip canlandirilmasi ile
Isparta’nin tanitimina katki saglanacaktir.
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Extended abstract in English

AR technology is a technology that works by
improving one's perception of reality. AR is defined as
a direct or indirect view of a physical real-world
environment whose elements are enriched with images
generated by a virtual computer (Osterlund and
Lawrence, 2012: 149). VR technology is a three-
dimensional simulation model that gives its
participants a real feeling and allows them to
communicate with a dynamic environment created by
computers. Systems designed with VR significantly
increase our grip and detection power (Bayraktar and
Kaleli, 2007: 1). The elements of cultural heritage
carry historical and cultural information. Supporting
and benefiting from the national heritage assets of the
country, whether concrete or intangible cultural
heritage, first and foremost increases awareness
(Maiorescu and Sabou, 2013: 87). AR / VR
technologies contribute to the protection, presentation
and transfer of cultural heritage to future generations
(Siirlicti and Basar, 2016: 15). As a result of literature
review, it is seen that AR / VR technology is used
effectively in cultural heritage areas and this
technology is developed with new systems and
applications. It is seen that the province of Isparta
offers an opportunity in terms of cultural heritage
elements in the implementation of these technologies.
In this respect, suggestions which are thought to
contribute to the literature and the researchers are

e  With the application of AR/ VR technology in
cultural heritage areas, it is seen that it contributes to
provide an unforgettable experience to the visitors and
increase the number of visitors. At the same time, it is
noteworthy that these technologies are spreading
rapidly in more areas. It is important that Isparta is
applying these technologies in order to increase the
number of visitors and gain competitive advantage in
the Psidia Antiocheia ancient city and Isparta,
Uluborlu, Yalvag museums, which are affiliated to the
Ministry of Culture and Tourism.

e AR/ VR technologies have been adopted as
good learning tools in many studies. Isparta's cultural
heritage areas, especially serious game applications,
can be used in the field of education and thus will
contribute to more than one field.

e In the province of Isparta will be contributed
to the promotion of Isparta by studying on especially
in the ancient area damaged or demolished areas and
simulating the people of the period.

e AR and VR technologies seem to be a good
method for recording and preserving and spreading
intangible cultural heritage elements.

e The use of AR and VR technologies in the
"Minstrelsy Tradition, Nevruz, Semah, Ceremonial
Keskek Tradition (Day of Ashure)", which is included
in the representative list of Unesco People's Intangible
Cultural Heritage and which is included in Isparta, will

resented: . o .
P make a significant contribution both nationally and
regionally.
AR and VR applications ancient sites in Turkey and in the World
Authors Cultural heritage site Result
Vlahakis, Toannidis,

Greece Ancient
Archaeological Site

Karigiannis, Tsotros, Gleue,
Gounaris, Dahne, Stricker, and
Almeida, (2001)

Olympia

It was found that the users were happy to use it and
saw it as a useful learning tool that improves their
visit.

Vlahakis, Toannidis,

The additional information provided by the system

Dahne and Karigiannis, (2002) Archacological Site

Karigiannis, Tsotros, Gleue, | Greece Ancient Olympia | such as reconstructions, navigation, voice
Gounaris, Dahne, Stricker, and | Archaeological Site narration and the realism of the AR glasses were
Almeida, (2002) appreciated.
. . | It was determined that the increase in visitors and
Greece Ancient Olympia

added value to the visitors, but the use of the
system was disturbing.

. . I.t aly-Pompeii Archaeologlcal It has been determined that it can manage AR and
Thalmann, Papagiannakis, | Site LIFEPLUS Project . . .
. . virtual character simulations (body, face and
Foni, Arevalo, and Yazli, | -Antalya Aspendos N . ) .
. . clothing) in cultural heritage environments with an
(2004) Archaeological Site ERATO o
Project unmarked AR monitoring system.
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Gaitatzes, Christopoulos and
Papaioannou, (2004)

Greece Ancient Olympia
Archaeological Site and Olympic
Games

It creates an experience that brings you one step
closer to Olympia and helps them learn important
historical facts about Olympic competitions.

(P;?Ilzaglan(rilakls, A Schle rt;nlif;;‘t;, The boundaries of AR and VR storytelling

ennecy, revalo-totzat, . . . technology have been pushed to offer many
Magnenat-Thalmann, Italy Pompeii Archaeological Site ; . s th ve the visitor i
Stoddart and  Thalmann sensory 1nteract1lve trlps. that drive the visitor into
(2005) ’ ’ the past and are innovative.

Ozgan, (2012)

Istanbul — Historic

Urban Area

Yenikap1

It was aimed to create an increased museum
environment in Yenikap1 and to keep the values
found during excavations alive.

AR and VR applications in museums in

the World and Turkey

Kolstee and Eck, (2011)

Netherland Van Gogh museum

AR has proven to be an effective way to enhance
the experience of cultural heritage.

Cianciarulo, (2015)

Italy MUVIG Viggiano Museum
of Local Traditions

With this technology, the number of visitors of the
museum has increased and it has been seen that it
is educationally successful.

Sertalp, (2017)

Ankara Museum of Anatolian
Civilizations

The use of AG in historical and touristic places is
important in terms of showing how historical
monuments and structures are.

Dieck and Jung, (2017)

A small museum in England

The values of AR in cultural heritage areas;
economic, experiential,  social, epistemic,
historical and cultural, educational values.

Sucakl, (2019)

Sakip Sabanct Museum

According to the six museums in Turkey, it was
determined that a more effective utilization of AR
technology in the Sakip Sabanci Museum.

AR and VR applications mosques and churche

s in Turkey and in the World

Thalmann, Papagiannakis,

It is determined that AR and virtual character

Selimovic, and Rizvic, (2009)

Bosnia Herzegovina

Foni. Areval 4 Yazli Istanbul ~ Ayasofya  Mosque | simulations in cultural heritage environments can
ont, - Arevalo, —an ’ | CAHRISMA Project be managed with unmarked AR monitoring
(2004)
system.
Brkic, Karkin, Sadzak, | Holy Trinity Church of Mostar in | In terms of advertising, the project attracted great

attention in the press.

Girbacia, Butnariu, Orman and
Postelnicu, (2013)

Black Church of Brasov in
Romania

It helps to better understand the damaged
sculptures and learn about culture.

D’Agnano, Baletti, Guerra, and
Vernier, (2015)

Church of San Michele in Venice,
Italy

Tooteko technology has been found to facilitate the
experience of contact with art.

Kersten, Biiyiiksalih,
Tschirschwitz, Kan, Deggim,
Kaya and Baskaraca, (2017)

Turkey, Edirne Selimiye Mosque

The VR System offers an experience that allows
them to enter a virtual building like a mosque using
HTC Vive without seeing the building in real life.

AR and VR applications in the castle in

the World and Turkey

El-Hakim, Gonzo, Voltolini,
Girardi, Rizzi, Remondino and
Whiting, (2007)

Northern Italy-Buonconsiglio,
Avio, Stenico, Valer Castles

A sequential approach is presented combining
multiple techniques to capture and model fine
geometric details of castles and model assembly
techniques have been developed.

Maiorescu and Sabou (2013)

Alba Iulia Castle in Romania

The interactive tour, with its many attractions,
offers an unforgettable experience with AR.

Mesaros et all., (2016)

Orava Castle in Slovakia

The application makes AR a unique tool for
tourism and cultural heritage.

AR and VR applications intangible cultural heritage in the World and Turkey

Froschauer, Seidel, G artner,
Berger and Merkl, (2010)

Japanese culture and etiquette

ICURA is an immersive 3D adventure game that
teaches Japanese culture and etiquette.

Huang and Huang, (2013)

Atayal minority in Taiwan

The Papakwaqa game, which focuses on intangible
heritage, religious ceremonies, traditions, dances
and celebrations is presented.

Xu, (2018)

Chinese Culture

In order to protect and spread the intangible
cultural heritage, a software system was developed

and a model was proposed.
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