Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi / Cilt: 23, Say1: 3, Eyliil 2021, 861-874
Afyon Kocatepe University Journal of Social Sciences / Volume: 23, No: 3, September 2021, 861-874

Yayin Gelis Tarihi (Submitted): Subat/February-2021 | Yayin Kabul Tarihi (Accepted): Temmuz/July-2021
d

Sanal Mekanda Kiiltiir Cografyas1 Calismalari ve Artirllmis Gergeklik

Teknolojisinin Kullanilmasi

Cultural Geography Studies and Use of Augmented Reality Technology in the Virtual
Place

Dr. Ogr. Uyesi Miicahit YILDIRIM &'
Oz

Teknolojik gelismeler dogrultusunda yeni bir mekan tiirii olarak ortaya ¢ikan sanal mekén, bircok bilim
dalinin oldugu gibi cografyanin da ¢aligma alanlarindan birini olugturmaktadir. Bir mekan bilimi olan
cografya, sanal mekan: aktif olarak kullanma igerigine sahip bir bilim dalidir. Kiiltiirel cografya
calismalarinda 6zellikle somut ve somut olmayan kiiltiirel mirasin yasatilmasi ve aktarilmasi konusunda
zengin bir konu potansiyeline sahip bulunmaktadir. Sanal mekanda son yillarda fazlaca kullanilmaya
baslanan en yeni teknolojilerden biri olan artirtlmis gerceklik teknolojisi ise gercek diinya ortamlar
iizerine sanal nesnelerin giydirilmesi ile elde edilerek olusturulan bir sistemdir. Bu sistem ile katilimecilar,
zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin istedikleri mekana ve zamana seyahat ederek eglenceli bir
sekilde bilgi edinme imkanina sahip olmaktadir. Bu c¢aligma, sanal mekanda artirilmig gergeklik
teknolojisinin kullanilarak kiiltiirel cografya ¢alismalarinin yapilmasi gerekliligi ile potansiyeline dikkati
¢ekmeyi ve bu alanda kiiltiirel cografya ¢aligmalarinda bir farkindalik olusturmayr ama¢ edinmektedir. Bu
ama¢ dogrultusunda, ikincil veri toplama yolu kullanilarak ilgili bilimsel ¢alismalara yodnelik literatiir
taramas1 yapilmistir. Ayrica Tiirkiye Istatistik Kurumu verilerinden yararlanilarak bilisim teknolojilerine
yonelik kullanim oranlar1 ortaya cikarilmistir. Yapilan tarama neticesinde, diinyada artirilmis gerceklik
teknolojisini konu edinen birgok ¢aligma ve hayata gegirilen projenin bulundugu tespit edilmistir.
Tiirkiye’de ise bu teknolojiyi konu edinen g¢aligmalar olmasma ragmen, kiltiirel mirasin korunmasi
kapsaminda hayata gecirilen proje ve uygulamalarin yetersiz oldugu anlasilmaktadir. Kiiltiirel mirasin
korunmasi ve aktarilmasina yonelik, gen¢ kusagin aktif olarak yer aldigi sanal mekéanda, artirilmig
gergeklik teknolojisi gibi yeni teknolojiler kullanilarak gesitli projelerin hayata gegirilmesi ve basta
gengler olmak iizere her yas kusagindaki bireylerin kullanimina sunulmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kiiltiir cografyas, kiiltiirel miras, sanal mekan, artirilmis gerceklik

Makale Tiirii: Arastirma

Abstract

Virtual space, which emerged as a new type of space in line with technological developments, is one of
the fields of study in geography as well as in many branches of science. In cultural geography studies, it
has a rich potential of subject content, especially in the introduction, survival and transfer of tangible and
intangible cultural heritage. Augmented reality technology, one of the newest technologies that has been
used extensively in the virtual space in recent years, is a system created by dressing virtual objects on real
world environments. With this system, participants have the opportunity to gain information in an
entertaining way by traveling to the place and time they want, without any time and space limitation. This
study aims to draw attention to the necessity and potential of cultural geography studies using augmented
reality technology in virtual space and to raise awareness in cultural geography studies in this field. For
this purpose, a literature review was conducted for related scientific studies by using the secondary data
collection method. In addition, using the data of the Turkish Statistical Institute, the usage rates for
information technologies were revealed. As a result of the scanning, it has been determined that there are
many studies and implemented projects in the world on augmented reality technology. Although there are
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studies on this technology in Turkey, it is understood that the projects and practices implemented within
the scope of the protection of cultural heritage are insufficient. It is necessary to implement various
projects for the protection and transfer of cultural heritage by using new technologies such as augmented
reality technology in the virtual space where the young generation is actively involved, and to offer them
to the use of individuals of all ages, especially young people.

Keywords: Cultural geography, cultural heritage, virtual place, augmented reality

Paper Type: Research

Giris

Cografya caligsmalarinin merkezinde mekan yer almaktadir. Bagka hicbir bilim dalinda
mekan, cografyada oldugu gibi merkezi bir rol istlenmemektedir (Couclesis, 1992; akt.
Tiimertekin ve Ozgiic, 2002, s. 65). Mekan kavrami, insanin yerde, yerin derinliklerinde ve
uzaya dogru cevresini iic boyutlu olarak kapladigindan dolay1 yalnizca fiziksel bir anlam
tasimamaktadir ve igine psikolojik, toplumsal ve ekonomik alanlarinda katilmasiyla genis bir
anlam icermektedir (Tiimertekin ve Ozgiig, 2015, s. 65). Dolayisiyla insanlarn karsilikl
etkilesim igerisinde bulunduklar1 ve iletisim halinde olduklar1 her tiirlii ¢evre, mekan olarak
algilanmaktadir.

Bilimsel aragtirmalarda kullanilan mekén, geleneksel olarak “yer” seklinde de
tanmimlanan fiziksel mekandan ibarettir. Ozellikle cografya ¢alismalarinda insanin etrafindaki
uzunlamasina, derinlemesine ve yiikseklik olarak ¢evresi ile etkilesimi ¢ercevesinde mekan, yer,
alan, ¢evre kavramlari ile birlikte kullanilmaktadir. Fiziksel mekén, simirlar1 belirlenebilen, belli
bir Olcegi olan, siire¢ icerisinde insanin etkilesim kurdugu fiziksel cevre olarak da
tanimlanabilmektedir. Cografyacilarin mekan konusundaki kavrayis ve anlayisi, aslinda
geleneksel mekan kavrayis ve anlayislarindan farkli olmamistir. Bu anlamda bazi cografyacilar
mekani1 yer olarak tamimlayip analizlerinin parcasi yaparken, bazilar1 da daha ¢ok matematiksel
bir olgu olarak gormiis ve yorumlamistir (Kaya, 2014, s. 4). Buna karsin Popper (1978),
diinyay1 birbiri ile baglantili ii¢ farkli diinyanin birlesimi olarak tanimlamaktadir. Bu ii¢ farkl
diinya; maddelerin fiziksel diinyasi, zihinsel veya psikolojik diinya ve insan zihninin tirlinlerinin
diinyasidir. Norberg-Schulz’da gbzlem ve algiya dayali mekin siniflandirmasinda dort
mekandan bahsetmektedir. Insanla birlikte var olan bedenin mekani olan fiziksel mekan,
matbaayla birlikte ortaya ¢ikan metinsel mekan, Elektronik medyanin kullanimiyla ortaya ¢ikan
yayimsal mekan ve nihayet bilginin bedenden bagimsiz hareketini 151k hizina ¢ikaran siber
mekan (Ak, 2006, s. 10).

Gelisen bilgisayar teknolojileri ile li¢lincli diinya olarak bahsedilen insan zihninin
iiriinlerinin diinyas ile zihinsel semalarin olusturdugu siber diinya, ortaya yeni bir mekan tiiriini
yani sanal mekani ¢ikarmaktadir. Insanlik tarihi boyunca bu sanal mekan farkli varyasyonlari ile
zaten varligim siirdiiren bir mekandir. Ornegin kiiltiirel mirasin énemli varyantlarindan biri olan
masal anlatimi, anlatan1 ve dinleyicilerini farkli bir zihinsel diinyaya gotiiriirken onlara sanal bir
mekan sunmaktadir. Dogay1, ¢evreyi, canlilar1 veya bir kenti tasvir etmek de insanlar fiziksel
mekandan ve zamandan bagimsiz bir sekilde ayirarak sanal bir mekana siiriiklemekte ve onlara
sanal mekanda diisiince ve zaman gegirme imkani saglamaktadir. Sanal mekan olarak
olusturulan en énemli aktivitelerden biri de oyundur. Ozellikle gocuklarin oynadiklar1 oyunlarda
ortaya konulan roller ve konular, oyun i¢indeki ¢ocuklar1 fiziksel mekandan ve zamandan
bagimsiz ve Ozgilir bir sekilde sanal mekanin derinliklerinde kaybolmalarma olanak
saglamaktadir (Ak, 2006, s. 19). Ancak; arastirmanin konusunu teskil eden artirilmis gerceklik
teknolojisinin kullanimina yonelik olarak ortaya c¢ikan mekan, bilgisayar teknolojilerinin
gelisimine baglh olarak farkli oyun ve uygulamalarla ortaya ¢ikan sanal mekanlardir. Sanal
mekanlar, glinlimiizde teknolojik gelismelere bagli olarak ortaya ¢ikan gesitli uygulama ve
oyunlar aracilifiyla farkli disiplinlerin arastirma sahasi olarak kullandiklar1 mekénlar olarak
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dikkati ¢cekmektedir. Ozellikle de bir mekan bilimi olan cografyanin arastirma alanlarinda
kullanmasi1 gerekli olan bir mekan tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oysaki cografyanin ana
paradigmasinin mekéan olmasma ragmen, Tirkiye’de yapilan mekansal analiz ¢aligmalarimin
sadece fiziksel mekanin Ozellikleri {izerinden veya insan faaliyetlerinin mekan iizerindeki
dagilimindan ibaret oldugu goriilmektedir (Bilgili, 2019, s. 97). Uzaktan algilama ile uzagi
yakin hale getiren teknolojik gelismeler sayesinde mekan kavrami da degisime ugramakta ve
farkli cografyalardaki mekanlar, artirnllmis gerceklik gibi teknolojiler ile fiziksel mekan olarak
gidilmesi gereken yerden ziyade, diisiinsel mekan olarak algilanmasi1 gereken yer konumuna
dontismektedir. Nitekim 21. yiizy1l enformasyon cagi olarak nitelendirilmektedir. Castells
(2013, s. 624)’e gore enformasyon ¢agi toplumu, ag toplumudur. Ag toplumunda zamansiz bir
durum s6z konusudur ki, zamanm ve mekadmi ortadan kaldirma yonelimi yeni bir kiiltliriin
olugsmasina olanak saglamistir. Bu kiiltiir, Castells (2007, s. 503)’e gore “Ger¢ek Sanallik
Kiiltiiri’diir. O’na gore kiiltiirel ifadeler, daha ¢ok elektronik iletisim hatlar ile aktarilir duruma
gelmistir ki, bu iletisim hatlar1 da dijital aglardir (Yesilmen, 2019, s. 107). Dijital aglarin da
genel olarak yer edindigi yer, sanal mekan olarak tanimlanabilmektedir.

Sanal mekanlarda son yillarda kullanilmaya baglanan en yeni teknolojilerden birisi
artirllmig gergeklik teknolojisidir. Artirilmis gergeklik, bilgisayar tarafindan iiretilen bilgi, ses,
grafik, video veya GPS verileri ile gercek diinyadaki (fiziksel mekan) bir ortamin canl
gorilintiisiinii sunan bir sistemdir (Jenny, 2017, s. 7; Yiiksel, 2017,s. 21; Kose, 2017, s. 70;
Madsen, 2016, s. 9-10; Nelson, 2016, s. 2; Ozel ve Uluyol, 2016, s. 795; Bilici, 2015, s. 30;
Sheridan, 2016, s. 76; Johnston, 2014, s. 24). Bu sistem, katilimcinin katildig1 sanal gergeklik
bicimi, gercek diinyada sanal nesnelerin artirilmasi ve gercek nesnelerle bir arada yasatilmast,
uyumlulastirilmasidir (Giidekli, 2017, s. 5; Linaza et al., 2012, s. 261). Bagka bir ifade ile
gercek ve bilgisayar tarafindan olusturulan nesnelerle etkilesime girmesini saglayan sistemdir
(Bajura & Neumann, 1995, s. 189). Bilgisayar, akilli gozliik, akilli eldiven ve basa baglanan
HUDset ekran seti gibi akilli cihazlar yardimiyla ii¢ boyutlu ortamda yasanan olaylarin
gercekmig gibi i¢inde bulunulmasini saglayan ve aslinda sanal olmasina ragmen gergeklik hissi
veren teknolojidir (Demirezen, 2019, s. 6). Bu teknoloji sayesinde gercek diinya goriintiileri ile
sanal igerik birlestirilerek kullaniciya daha ilgi ¢ekici bir ortam sunulur. Kullananlarin gercek
diinyada gordiigiinden daha fazlasini algilamasina yardimci olunur ve karmasik yapilarin daha
kolay anlagilmasina olanak saglanir (Ribo et al., 2002; akt: Unal; 2017, s. 3). Artirilmus
gerceklik, gercekte olmayan bir ortamin teknolojik uygulamaya uyarlanmasi degildir. Bilakis
gergekte var olan mekan veya durumlarin sanal igerikle giliclendirilmesi ve daha iyi
algilanmasina olanak saglamasidir.

Calismanin odak noktasini olusturan ve birgok disiplinin arastirma konusu igerisinde
yer alan kiiltiir, cografyanin da kendine ¢alisma alani olarak belirledigi bir alt disiplinidir.
Kiiltiirel cografya calismalarinda fiziki ve beseri ¢evre Ozelliklerinin kiiltiiriin olusumu ve
gelisimi tizerindeki etkileri ile kiiltiirel 6zelliklerin mekansal dagilis1 arastirilirken, kiiltiiriin
diger arastirma  disiplinlerinden  (antropoloji, sosyoloji, psikoloji, tarih vs.) de
faydalanilmaktadir. Kiiltiir, atalarindan kendilerine miras olarak birakilan bilgi, sanat, orf ve
adetler, ahlak ile i¢inde yasanilan biitiin aligkanlik ve deneyimleri kapsayan maddi ve manevi
degerler biitliniidiir (Kafesoglu, 1992, s. 15). Maddi kiiltiir; bunlarla sinirli olmaksizin binalar,
anitlar, tapimnaklar, mezar taglari, tasima araglari, kiyafetler, miizik aletleri, oyuncaklar,
mobilyalar, silahlar, dekoratif esyalar, yerlesme kaliplart gibi &geleri kapsamaktadir
(Tlimertekin ve Ozgﬁg, 2015, s. 122). Manevi kiiltiir ise bir toplumun dil, din, gelenek, gorenek,
sanat, tarih ve diinya goriisii gibi O6geleri i¢ine alan degerleridir. Toplumlar, vatandaslari
arasinda millet bilincini olusturmak ve birlik ve beraberligi saglayabilmek adina sahip olduklart
maddi ve manevi kiiltiir 6gelerini gen¢ kusaklara tanitmak ve bu degerleri onlar ilizerinde
yasatarak gelecek kusaklara aktarmakla yiikiimliidiirler. Bu nedenle de sahip olduklari maddi ve
manevi degerlere miras gozliyle bakmaktadirlar. Kiiltlir caligmalari igerisinde kiiltlirel mirasin
tanitilmasi, yasatilmasi ve gelecek kusaklara aktarilmasi 6nemli bir yer tutmaktadir. Kiiltiirel
miras, somut ve somut olmayan kiiltiirel miras olarak iki boliimde ele alinmaktadir. Geleneksel
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olarak kiiltiirel miras ¢aligmalari, somut ve somut olmayan kiiltiirel mirasin ortaya ¢ikarilmasi
ve literatiire sunulmasi seklinde olmaktadir. Daha sonrasinda ise ortaya g¢ikarilan bu miras,
mekana ve zamana gore gesitli proje ve egitimler yoluyla halka ve ozellikle geng kusaklara
aktarilmaktadir. Ancak, bilgisayar teknolojilerinin olduk¢a gelistigi giiniimiizde bu
teknolojilerden yararlanmak suretiyle kiiltiirel miras &gelerinin tanitilmasi ve aktarilmasi
ozellikle gen¢ kusaklara ulasma acisindan 6nemli bir firsat olarak diistiniilmektedir. Bu
baglamda ortaya ¢ikan artirilmis gergeklik teknolojisi kullanilarak kiiltiirel mirasin ¢esitli oyun
ve uygulamalarin ic¢ine sokulmasi sonucunda gen¢ kusaklara tanitilmasi daha kolay
goriinmektedir. Ozellikle 20 yas alt1 genglerin internet ve sanal diinya ile iliskileri
goriildiiglinde, kiiltiirel mirasin tanitilmasinda bu teknolojilerin kullanilmasi kaginilmaz
goriinmektedir. Nitekim Azuma et al. (2001) ve Papagiannakis et al. (2001), artirilmis
gercekligin 6nemli uygulama alanlar1 arasinda kiiltiirel miras ¢alismalarini da gostermektedirler.
Miizeler, tarihi mekanlar, harabe haline gelmis antik alanlar basta olmak iizere birgok kiiltiirel
miras 6gesi lizerinde 3B modellerin uygulanmasi ve kullanima sunulmasi, kiiltiirel miras1 daha
ilgi cekici ve eglenceli hale getirmektedir (Unal, 2017, s. 22).

1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin amaci, kiiltiirel cografya caligmalarinda artirilmis gerceklik
teknolojisinin kullanimma dikkat ¢cekmek ve bu teknolojinin kullanimi ile birlikte 6zellikle
kiiltiirel mirasin yasatilmasi ve aktarilmasi konusunda dijital diinyanin aktif bir sekilde
kullanilmasinin gerekliligini ortaya ¢ikarmaktir. Kiiltliirel mirasin aktarilmasinda hedef kitle
olan geng¢ kusagin bilisim teknolojilerini kullanma oranlari ile biligsim diinyasina duyduklar1 ilgi
ve heyecan diistintildiigiinde, artirilmis gergeklik gibi teknolojik uygulamalarin bu alanda etkin
bir sekilde kullanilmast 6nem arz etmektedir. Glinlimiizde geng¢ kusaga ulagsmanin yolu bilisim
teknolojilerinin kullanilmasi ile daha kolay olmaktadir ve bu teknolojilerin kiiltlirel miras
alaninda kullanilmasinin da uygun oldugu diisiiniilmektedir.

2. Yontem

Bu caligsmada arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi yontemi kullanilmistir. Durum
caligmalar1, nasil ve nigcin sorularmi temel alarak arastirmacinin bir olgu veya konuyu
derinlemesine incelemesine olanak saglayan aragtirma yontemidir (Yildirim ve Simsek, 2008, s.
277). Arastirmanin veri toplama araci olarak ise tarama yontemlerinden literatiir taramasi
yapilmigtir. Tarama yOntemi, arastirmacinin calisma alani ve konusu ile ilgili farkli belge,
dokiiman, kayit gibi ¢aligmalardan veri analizi yaparak kendi goriis ve gozlemleriyle verilerin
birlestirilmesine yarayan nitel veri toplama araci olarak tanimlanmaktadir (Usluel, Avci,
Kurtoglu ve Uslu, 2013, s. 55). Literatiir taramasi ise, bir arastirma probleminin arka planini ve
igerigini ortaya koymaktadir (Wiersma, 1995, s. 406). Calismanin amaci dogrultusunda ikincil
veri toplama yolu kullanilarak konu ile ilgili bilimsel c¢alismalarda ve internet ortaminda
literatiir taramasi yapilmistir. Konunun agiklanmasi i¢in konu ile alakali olarak daha once
yapilan yerli ve yabanci literatiirden ve konuya iligkin ¢alismalar yapan kuruluglara ait web
sitelerinde yayimlanan ¢aligmalardan ikincil veri kaynagi olarak yararlanilmistir. Bu dogrultuda
oncelikle, Tiirkiye’de internet, bilgisayar ve cep telefonu kullanim oranlar ile yas gruplarina
gore cocuklarn bilisim teknolojilerini kullanim oranlar1 Tiirkiye Istatistik Kurumu’ndan temin
edilmis ve tablolastirilmigtir. Bu sayede ¢ocuklara ve genglere yonelik bilisim teknolojileri ve
artirllmis gerceklik teknolojisi uygulamalarinin kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarilmasi
baglaminda bu tiir calismalarda kullanilmasi gerekliligi ortaya konulmaya c¢alisilmistir.
Ardindan diinyada ve Tiirkiye’de artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak
hizmet veren miizeler ve tarihi alanlar incelenmis, tablo halinde sunulmus ve bu alanlara ait
gorseller temin edilerek ¢calisma desteklenmistir.
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3. Bulgular

Kiiltiir cografyasi ¢aligmalarinda kavramsal analiz ¢aligmalari haricinde kiiltlirel mirasin
korunmasi ve yasatilmasi igerikli arastirmalar genis yer tutmaktadir. Sinirlart belirlenmis bir
mekana yonelik olarak somut ve somut olmayan kiiltiirel mirasin ortaya ¢ikarilmasi, korunmast
ve yasatilmasi baglaminda envanter olusturmak ve ortaya c¢ikarilan kiiltiirel mirasin gelecek
nesillere aktarilmasina yonelik oOnerilerde bulunmak, bu tiir ¢aligmalardaki genel arastirma
modeli olarak goriilmektedir. Akademik caligsmalar olarak son derece onemli olan bu kesif
caligmalari, envanter olusturulmasi ve kiiltiirel dokiiman saglanmasi agisindan gerekli caligmalar
olarak diisiiniilmektedir. Ancak; ortaya ¢ikarilan somut ve somut olmayan kiiltiirel miras
Ogelerinin gelecek kusaklara aktarilmasi, farkli ¢alisma ve yontem gerekmektedir. Nitekim
yasatilmasi i¢in ortaya cikarilan mirasin sadece yazili eserlerde kalmasi, asil hedef olarak geng
kusaga ulastiritlamamasi, kiiltiirel mirasin korunmasi ve yasatilmasma yonelik bu degerli
caligmalarin eksik kalmasina neden olmaktadir. Bu nedenle somut ve somut olmayan kiiltiirel
mirasin gelecek nesillere aktarilmasina yonelik olarak genglerin bu c¢alismalardan haberdar
olmas1 ve onlar1 algilayip igsellestirmeleri gerekmektedir. Bu sayede genc¢ kusak da kiiltiirel
mirastan faydalanmak suretiyle milleti olusturan kiiltiir birliginin bir parcasi olacak ve bunu
gelecek nesillere tasiyacak bir koprii olacaktir.

Tiirkiye’de bilgisayar ve internet kullanim oranlar1 incelendiginde kullananlarin
bilgisayar kullamim oraninin son 18 yilda yaklasik % 150, internet kullanim oranmnin ise
yaklasik olarak % 400 oraninda arttig1 goriilmektedir. 2004 yilinda % 23,6 olan bilgisayar
kullanim oranm1 2018 yilinda % 59,6’ya, 2004 yilinda % 18,8 olan internet kullanim orani1 2018
yilinda % 72,9’a 2019 yilinda 75,3’ ve 2020 yilinda ise % 79’a yiikselmistir. Bilgisayar
kullanim oranina gore internet kullanim oranlarinin ¢ok daha fazla artmis olmasi, cep telefonu
kullanimina bagl olarak internet kullananlarin fazla oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.
Genglerin bilgisayar ve internet oranlari incelendiginde genel ortalamanin ¢ok iizerinde oldugu
goriilmektedir. 16-24 yas arasi bilgisayar kullanim orani1 2004 yilinda % 32,2 iken 2018 yilinda
% 68,2’ye, internet kullanim oranlar1 ise 2020 yilinda % 26,6 iken 2020 yilinda % 91,8’¢
ylikselmistir. Bu durum gen¢ kusagin ozellikle internet kullaniminin ¢ok yiiksek oranda
oldugunu ortaya koymaktadir (Tablo 1).

Tablo 1. Tiirkiye’de bilgisayar ve internet kullanim oranlar

Bilgisayar Kullanim  Internet Kullanim Bilgisayar Kullanim Internet Kullanim
Orani Ortalama Orani Ortalama Orani 16-24 Yas Arast  Orani 16-24 Yag Arasi
Yil Toplam Toplam Toplam Toplam
2004 23,6 18,8 32,2 26,6
2005 22,9 17,6 34,1 27,8
2007 334 30,1 54,6 50,4
2008 38,0 35,9 57,9 54,8
2009 40,1 38,1 62,2 59,4
2010 43,2 41,6 65,2 62,9
2011 46,4 45,0 67,7 65,8
2012 48,7 47,4 68,5 67,7
2013 49,9 48,9 70,6 68,7
2014 53,5 53,8 70,3 73,0
2015 54,8 55,9 70,0 77,0
2016 54,9 61,2 68,4 84,3
2017 56,6 66,8 68,0 87,2
2018 59,6 72,9 68,2 90,7
2019 - 75,3 90,8
2020 - 79,0 91,8

Kaynak. URL-1

Yas gruplarina gore cep telefonu kullanim oranlari incelendiginde ise kullanim
oranlarinin olduke¢a yiiksek oldugu dikkati cekmektedir. Ozellikle geng¢ yas grubunda cep
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telefonu kullanim oranlarinin % 92’°nin lizerinde seyrettigi goriilmektedir. 16-24 yas araliginda
cep telefonu kullanim oranlar1 2018 yilinda % 92,7, 2019 yilinda % 93,5 ve 2020 yilinda % 95,3
olarak tespit edilmistir (Tablo 2).

Tablo 2. Tiirkiye’de cep telefonu kullanim oranlar
2018 2019 2020
Cep telefonu kullananlar Top. E K Top. E K Top. E K
92,7 96,3 89,1 935 96,9 90,2 953 97,8 92,7

Yas grubu
16-24 932 96,1 90,2 924 964 883 942 960 924
25-34 97,1 989 953 97,2 985 959 98,0 990 971
35-44 959 98,1 937 96,5 98,7 943 97,6 992 959
4554 92,8 96,6 89,0 951 982 919 96,2 98,7 937
55 - 64 885 941 831 89,9 953 84,7 92,8 96,8 88,9
6574 76,5 86,1 681 80,2 875 739 86,5 943 79,6

Kaynak. URL-1

TUIK’ in 2013 yilinda yaptig1 arastirmaya gore 16 yasindan kiiciik ¢ocuklarm bilisim
teknolojileri kullanim oranlarinin oldukga fazla oldugu dikkati ¢ekmektedir. Aragtirmanin 2013
yilinda yapildig1 ve iizerinden 7 yil gibi bir zaman gectigi diisiiniildiiginde bu kullanim
oranlarinin ¢ok daha yiiksek rakamlara ulastig1 diisiiniilmektedir. TUIK ten alinan bilgiye gore
16 yas alt1 ¢cocuklarin giincel olarak biligim teknolojileri kullanim oranlar1 arastirmasi 2021 yil
icerisinde yapilacaktir. Bu arastirmanin sonucglarma goére kiyaslama yapmak ve kullanim
oranlarindaki artis1 gérmek miimkiin olacaktir. 2013 Y1l arastirmasina gore 6zellikle 11-15 yas
grubundaki ¢ocuklarin  bilisim teknolojilerini kullanim oranlarmin  yiiksek oldugu
goriilmektedir. Cocuklarin en Onemli gelisim donemlerini kapsayan yaslarinda bilisim
teknolojilerini kullanim oranlarindaki yiikseklik, kiiltiirel miras calismalarinda da dikkate
alinmas1 gereken bir nokta olarak diigiiniilmektedir. (Tablo 3).

Tablo 3. 6-15 yas grubundaki ¢ocuklarin bilisim teknolojileri kullanini (2013)
11-15 Yag Grubu 6-10 Yas Grubu 6-15 Yas grubu

Bilgisayar(masaiistii, diziistii, tablet) 73,1 48,2 60,5
Cep Telefonu/Akilli Telefon 37,9 11 24,3
Internet 65,1 36,9 50,8

Kaynak. URL-2

Artirllmig gerceklik teknolojileri ile yapilandirilmig uygulamalar da olduk¢a yiiksek
oranda indirilme oranina sahiptir. Egitim, tip, turizm, ekonomi, pazarlama, tasarim, otomotiv,
dekorasyon gibi bir¢ok alanda artirilmis gergeklik teknolojisi ile yapilandirilmis mobil
uygulamalar bulunmaktadir. Bu uygulamalarin akilli telefon ve tabletlere indirilme oranlari
incelendiginde olduk¢a yiiksek sayilara ulastigi dikkati cekmektedir. Akilli telefon ve tablet
uygulama magazalarinda 100 milyonu askin indirilme sayisina ulasan uygulamalar oldugu
goriilmektedir. Gilinliik hayatta da oldukc¢a fazla kullanim alanlarina sahip olan bu uygulamalar,
glinlimiiz teknolojilerinde hayati kolaylastiran bir teknoloji olarak kullanicilarmma hizmet
etmektedir.

Bilisim teknolojileri kullanimina dair bu veriler 1s18inda yeni nesil teknoloji
kullanimlarinin 6zellikle de gengler {izerinde ¢ok yaygin oldugu anlasilmaktadir. Bu dogrultuda
kiiltiirel mirasin tanitilmasi, yagatilmasi ve aktarilmasi baglaminda, oncelikli hedef kitle olan
geng kusaga artirllmis gergeklik teknolojisi araciligiyla ulagilma potansiyelinin yiiksek oldugu
goriilmektedir. “Internet nesli” veya “dijital yerli” olarak da adlandirilan Z nesli, diinyay dijital
teknolojiler olmadan diisiinememektedir (Gardner & Davis, 2013; akt: Avsar Arik ve Sahin
Kiitiik, 2020, s. 24). Internet, akilli cep telefonu ve tabletlerle dogup biiyiiyen bu nesil, hizli
teknolojik gelismelerin igerisinde biiyiimektedir. Bu nedenle de onlarin diinyasi, sanal diinyadir.
Her tiirlii bilgiye bu sanal diinyada ulasabilecegini diisiinmekte ve baska bir diinyaya miimkiin
oldukga ihtiya¢ duymamaktadirlar.
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Farkli disiplinlerin ve o&zellikle kiiltiir cografyasi c¢aligmalarinda somut ve somut
olmayan kiiltiirel mirasin korunmasi ve yasatilmasi baglaminda artirilmis gergeklik uygulamasi,
gen¢ kusaga ulagilmas1 amaciyla aktif olarak kullanilmasi gereken bir teknoloji olarak dikkati
cekmektedir. Oncelikle bu teknolojinin kullanilmasi ile mekan ve zaman kavramlari baska bir
tanima tabi olacaktir. Zira farkli mekanlarda bulunan ve belki de gezilip gdriilmesi miimkiin
olmayacak alanlara artirllmis gerceklik teknolojisi ile mekan kisitlamasi olmaksizin her bireye
goriilme ve gergege en yakin bir sekilde ziyaret etme imkan1 sunulmasi bu teknolojiyi gerekli
kilmaktadir. Ayrica zaman mefhumu olmaksizin gegmis donemlere yolculuk yaptirabilme ve o
donemlerdeki anlari yasatabilme imk&ni sunmasi da artirilmis gergeklik teknolojisini gerekli
kilan 6nemli 6zelliklerinden bir digeri olarak diigiiniilmektedir.

Kiiltiirel mirasin korunmasi ve yasatilmasi baglaminda mekansal olarak miizeler, tarihi
alanlar, harabeler ve sit alanlar1 gibi yerler 6nemli alanlardir. Bu alanlarin artirilmis gergeklik
teknolojileri ile aslima uygun bir sekilde giydirilmesi, mekanin ziyaret edilmesi agisindan ilgi
cekici bir hal almaktadir. Ziyaretciler bu miizeleri gezerken miizede sergilenen esyalarin
kullanilmasi, giysilerin giyilmesi, tarihi olaylarin canlandirilmasi gibi sanal canlandirmalar
sayesinde miizenin saglamak istedigi amaca uygun bir sekilde ziyaretlerini gerceklestirme sansi
bulabilmektedir. Bu ger¢cege yakin canlandirma sayesinde miizelere olan algi ve ilgi
artirilabilmekte, insanlar miizelere ¢ekilebilmektedir. Bu teknolojinin kullanimi ile miizelerin
ziyaretci sayilarinda dnemli dlgiide artis olacag diisiiniilmektedir. Ozellikle artirilmis gergeklik
teknolojisinin miizelere entegre edilmesi ile birlikte gen¢ kusagin miizelere gosterecegi ilgi
disiiniildiigiinde, kiiltiirel mirasin tanitilmasi ve aktarilmasinda énemli bir kazanim olarak
ortaya ¢ikmasi muhtemel goriinmektedir (Sekil 1). Miizelerin disinda 6zellikle tarihi kalintilar
ve harabelerin de bu teknoloji ile aslina uygun bir sekilde sanal mekanda restore edilmesi ve
giydirilmesi, kiiltiire]l mirasin aktarilmasinda dnemlidir. Bir kale kalintisi, tarihi bir ev, cami,
cesme, koprii gibi somut kiiltiirel miras elemanlarinin gergek halinin ortaya ¢ikarilmasi ve bu
mekanlarda gezinti yapilmasi, o mekanin ingasinin, ayakta kalmasinin, yasanmisliklarinin ve
ruhunun da ziyaretgiye aksettirilmesi ve yasatilmasi saatlerce anlatimdan veya akademik
bilgiden daha etkin olmaktadir. Kisinin uygulamali olarak, yaparak yasayarak ger¢eklestirdigi
o0grenme modelinde 6grenilen bilgilerin daha kalic1 oldugu g6z Oniine alindiginda, artirilmig
gerceklik teknolojileri sayesinde adeta bu mekanlarda uygulamali olarak ziyaret gergeklestirme
ortami olusturulmasi, 6grenmeyi daha kalic1 hale getirecektir. Kiiltiirel mirasin kalic1 bir sekilde
geng kusaklara aktarilmasi i¢in de onlarin ilgi duyduklar uygulamalarla bunu gerceklestirmek,
kiiltiirel mirasin yasatilmasi baglaminda hedefe gotiiren bir teknik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Boylece artirilmig gerceklik teknolojileri kullanilarak dijitallestirilen alanlarin turistler
tarafindan tahrip edilmesinin oniine gecilebilmekte ve korunmasi saglanabilmektedir.

S

ekil 1. Artirllmig gergeklik teknolojisinin miizelerde kullanimi

Kaynak. URL-3
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Sekil 2. Artirilmig gergeklik teknolojisi ile tarihi miicevher inceleme

Kaynak. URL-4

Sekil 3. Artirllmig gergeklik teknolojisi ile canlandirilmis tarihi sahsiyetler

Kaynak. (Diker, 2019)

Diinyada da artirilmis gergeklik teknolojileri kullanilarak yapilan kiiltiirel calismalar ve
gergeklestirilen projeler bulunmaktadir (Tablo 4). Bu calismalardan bazilarmin igerikleri
incelendiginde hem somut hem de somut olmayan kiiltlirel mirasa yonelik arastirmalar oldugu
goriilmektedir. Tarihi anitlarin eglendirici bir sekilde tanitilmasi ve turistlere bilgi verilmesini
amaglayan Hu & Tsai (2016), artirilmis gergeklik teknolojisini kullanarak bir oyun tasarlamustir.
Bu oyunda kullanicilar Tayvan’da tarihi bir sehir olan Tainan’ da hazine avi seklinde tasarlanan
oyunda ilerleyerek sehir hakkinda bilgi edinerek sehri kesfetmektedirler. Papagiannakis et al.
(2005) ise Pompei sehrindeki antik resimlere hikdye anlatimi ile hayat verme iizerinde bir
calisma gergeklestirerek insan modelleri ortaya cikarmislar ve ger¢ek zamanli konusma ve
hareket animasyon calismasi ortaya ¢ikarmiglardir. Bostanct vd. (2015), Roma doénemindeki
insanlar1 resimlerden tespit ederek bu insanlara doneme ait giysiler giydirmisler ve artirilmis
gerceklik uygulamasi ile o donemi kullanicilara yasatmaya c¢aligmiglardir.
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Tablo 4. Diinya’da artirilmig gerceklik teknolojisi ile yapilan ¢aligmalar

Arastirmacilar Yil  Arastirma Sahasi

Papagiannakis et al. 2005 Italya-Pompei Sit Alan

Liestol 2011 Yunanistan-Atina-Partheon Tapinagi

Girbacia et al. 2013 Romanya-Bragov-Neagra Kilisesi

Puyuelo et al. 2013 Ispanya-Valencia-Gotik ipek Pazar1 Binasi
Tataroglu ve Ozden 2014  Tiirkiye-istanbul-Hamidiye Camii

Song et al. 2015 Kanada-Montreal

Martinez et al. 2015 Ispanya-Valladolid tarihi kentinde Roma tarz1 villa
Verykokou et al. 2015 Yunanistan-Atina Eski Pazar yeri

Kvetina et al. 2015 Cek Cumhuriyeti-Kutna Hora yakinlarindaki Bylany
Brancati et al. 2015 Italya-Napoli

Bostanci 2016 Tirkiye-Ankara-Roma Hamami

Bostanci 2016 Tiirkiye-izmir-Efes Antik Kenti

Canciani et al. 2016 Italya-Roma-Castra Praetoria-Aurelion Duvari
Pierdicca et al. 2016 Iitalya-Ancona-Arkeolojik Park Cardeto

Kaynak. (Akkus ve Akkus, 2018)

Tirkiye’de de artinlmis gerceklik teknolojilerini arastiran  birgok caligma
bulunmaktadir. Ancak bu caligmalar daha ¢ok kiiltiir ve turizm disindaki alanlara yonelik
calismalar olarak dikkati ¢ekmektedir. Tiirkiye’de artirillmis gerceklik teknolojisini konu alan
toplam 181 adet yiiksek lisans ve doktora tezi tespit edilmistir. Bu tezler genel olarak mimarlik,
bilgisayar miithendisligi ve egitim dgretim alanlarinda yapilmstir. Kiiltlire ve turizm alanlarinda
¢ok az sayida tez yapilmis olmasi dikkati ¢ekmektedir. Sadece 5 tane turizm, 1 tane turizm
egitimi, 2 tane miizecilik ve 2 tane de kiiltiirel miras ile ilgili tez yapildig:1 tespit edilmistir.
Kiiltiirel miras potansiyelinin ¢ok yiiksek oldugu ve bilisim teknolojilerini en fazla kullanan
gen¢ niifusun da fazla oldugu Tirkiye’de kiiltiirel miras ve teknolojiyi birlestiren tez
caligmalarinin ¢ok az sayida yapilmis olmasi dikkati ¢cekmektedir. Tam metin makale ve bildiri
caligmalarinda ise daha g¢ok egitim Ogretim alaninda yapilan makalelerin fazlaligi dikkati
cekmektedir. Turizm ve miizecilik alanlarinda da yapilmis makale ve bildiriler bulunmaktadir.
Bu caligmalarda turizm ve miizecilik ile ilgili alanlarda artirilmig gergeklik teknolojisi
kullanilarak tasarlanan sanal 6rnekler ortaya ¢ikarilmistir (As, 2019; Giinen vd., 2019).

Tiirkiye'deki miizeler incelendiginde de yine artirilmis gerceklik teknolojisi kullanilarak
hizmete sunulan miizelerin az sayida olsa da bulundugu goriilmektedir. Bergama’daki Athena,
Zeus, Asklepios ve Kizil Avlu tapinaklari, ziyaretcilerine 3 boyutlu gezinme imkan
sunmaktadir (Sekil 4, Sekil 5). Mersin sehri de kiiltirel ve turizm degerlerine yonelik olarak
sanal ortamda Tekno Mersin Projesi ile tamitilmaktadir. Mardin sehri de “Mardin Ar” adiyla
hizmete sunulan artirllmis gergeklik uygulamalari araciligiyla gelen turistlere tanitilmaktadir
(Demirezen, 2019, s. 8).
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Sekil 4. Bergama antik kentindeki 3 boyutlu miize

Antik Bergama'da 3 Boyutlu Gezi

Kaynak. URL-5

Sekil 5. Bergama antik kentindeki 3 boyutlu miize
Antik Bergamada 3 Boyutlu Gezi

Kaynak. URL-5
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Cranmer (2017, s. 40-41), artirllmig gergeklik teknolojisinin somut ve soyut anlamda
birgok faydasinin oldugunu sdylemektedir. Somut faydalar olarak; ekonomik kazanglari
artirdigin, is siiregleri agisindan maliyeti etkiledigi, her an her alanda bilgiye erisilebildigini,
reklam sektoriinii etkiledigini, giinliik gorevleri daha kolay ve hizli sekilde yerine getirdigini
sOylemektedir. Soyut faydalar1 olarak da; genc¢ kusagin ihtiyaclarini karsiladigindan, bilgilerin
tercihe gore kisisellestirilmesinden, ger¢ek diinya ile baglantisindan, tasinabilirli§inden,
cesitliliginden, Ogrenmeyi daha eglenceli ve ilgi c¢ekici hale getirdiginden, Ogrenci
motivasyonunu sagladigindan, gérme, isitme, yiiriime engelli gibi dezavantajli bireylere imkan
sunmasindan bahsetmektedir.

Somut kiiltiirel mirasin yani sira somut olmayan kiiltiirel mirasin aktarilmasi ve
yasatilmas1 baglamida da artirilmis gerceklik teknolojisinin kullanimi, ilgi ¢ekici ve eglenceli
bir yontem olarak diistiniilmektedir. S6zIii geleneksel anlatimlar (masal, efsane, destan, atasozii
vs.), gosteri sanatlart (Karagdz, kukla, halk tiyatrosu vs.), toplumsal ritiieller ve solenler (diigiin,
nisan, dogum, nevruz vs.), doga ve evrenle ilgili uygulamalar (geleneksel yemekler, halk
hekimligi, halk takvimi vs.) ve el sanatlar1 (dokumacilik, bakircilik vs.) gibi somut olmayan
kiiltiirel miras alanlarina yonelik olarak artirllmig gerceklik teknolojisi kullanilarak yapilacak
olan bilgisayar ve cep telefonu uygulamalari sayesinde genglere bu mirasi tanitmak miimkiin
olabilmektedir. Kaybolmaya yiiz tutmus bu geleneksel uygulama ve ritliellerin bilisim
uygulamalarinda yer almasi, siirekli olarak c¢ocuk ve genglerin bunlara asina olmasini
saglayacaktir.

Sonuc ve Oneriler

Artirtlmig Gergeklik teknolojisi, son yillarin en fazla kullanilan bilisim teknolojilerinden
biri olarak dikkati c¢ekmektedir. Bilgisayar, tablet ve akilli telefonlardaki uygulamalar
vasitasiyla kullanilan bu teknoloji, egitimden tipa, dekorasyondan otomotive hemen her alanda
aktif bir sekilde kullanilmaktadir. Kullanicilarin yasamina konfor getirmesinin yani sira giinlitk
yasamda zamanin efektif bir sekilde kullanilmasini saglayan bir teknoloji olmasi nedeniyle
hemen her yasta kullanicisi olan bir sistem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kullanicilarina
zamandan ve mekandan bagimsiz bir sekilde hareket etme ve yasam alan1 sunma imkani
tanimasiyla sanal mekanin en 6nemli teknolojik yasam kogu olarak dikkati ¢ekmektedir.

Artirllmig gerceklik teknolojisinin sanal mekanda yogun ve etkili bir sekilde rol almasi,
cesitli bilim alanlarmin da dikkatini bu yone dogru ¢ekmektedir. Bir mekan bilimi olan
cografyanin da g¢aligma sahasi olarak ortaya c¢ikan sanal mekdn ve artirilmig gerceklik
teknolojisinin cografyacilar tarafindan da etkin bir sekilde kullanilmas1 gerekmektedir. Fiziki ve
beseri cografya 6zelliklerinin bu teknoloji ile sanal mekanda sunulmasi agisindan 6nemli bir
potansiyeli bulunmaktadir. Gorselligin ve uygulamanin 6n planda oldugu cografi ¢alismalarda
artirilmig gergeklik teknolojisinin kullanilmasi ile bircok kavram ve konunun kolay ve eglenceli
bir sekilde calisilmasi miimkiindiir. Bu calismada dikkat ¢ekilen kiiltiire] mirasin korunmasi ve
yasatilmasi baglaminda artirilmis gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel cografya caligmalarina
onemli katki saglayacagi disiiniilmektedir.

Somut ve somut olmayan kiiltiirel mirasin geng¢ kusaga tanitilmasi, mirasin yasatilmasi
ve gelecek kusaklara aktarilmasi agisindan oldukga ilgi ¢ekici ve eglenceli ortam sunan
artirllmis gerceklik teknolojisi, aktif bir sekilde bu alanda kullanilmahdir. Ozellikle kiiltiirel
cografya aragtirmalari ile lisansiistii tez caligmalarinda artirilmig gerceklik teknolojilerinin
kullanilmasi konu olarak secilmeli, bu alanda yapilan akademik ¢alismalar artirilmali, somut ve
somut olmayan mirasin korunmasina yonelik tasarimlar ortaya cikarilmalidir. Ulusal ve
uluslararas1 diizeyde cografya ve sosyal bilimler alanindaki projelerde bu konuya agirlik
verilmelidir. Yapilacak olan projelerde miize, tarihi alan, arkeolojik alan gibi somut kiiltiirel
mirasin aktarilmasma yonelik artirtlmis  gerceklik teknolojisi ile tasarlanmig bilisim
uygulamalari hayata gecirilmelidir. Yine yapilacak teknolojik uygulamalar kapsaminda somut
olmayan mirasa da yer verilmeli, kiiltiirel miras 6geleri uygulama igerisine yerlestirilerek
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kullanicilarina zamanda yolculuk yaptirilarak o anlar yasatilmaya calisilmalidir. Boylelikle
kiiltiirel mirasin daha kalic1 bir sekilde aktarimina olanak saglanmig olunacaktir. Ayrica kiiltiirel
mirasin dijital ortama aktarilmas1 sayesinde fiziksel agidan miras alanlarinin korunmasi
saglanabilecegi gibi kiiltiir turizmi agisindan da yeni bir hareketliligin ortaya ¢ikmasina sebep
olacaktir.

Kiiltir ve Turizm Bakanligi basta olmak tizere diger ilgili resmi ve sivil toplum
kuruluglari, kiiltiirel mirasin yasatilmasi ve aktarilmasi kapsaminda igbirligi icerisinde hareket
ederek ortak projeler gelistirmeli, Tiirkiye nin zengin kiiltiirel mirasin1 gelecek nesillere tasima
noktasinda teknolojik imkanlart da kullanmalidir.

Kaynakca

Ak, E. (2006). Bilgisayar teknolojisi esliginde mekdn kavramuin déniisiimii-yeni mekdn
tamimlary (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi), Istanbul Teknik Universitesi, Fen Bilimleri
Enstitiist, Istanbul.

Akkus, G. ve Akkus, C. (2018). Tarihi turistik alanlarda kullanilan mobil artirilmis gerceklik
uygulamalarinin degerlendirilmesi. Journal of Tourism and Gastronomy Studies, 6 (1), 83-
104.

As, H. (2019). Saran mimari yazilim ve teknolojilerinin kiiltiirel miras1 koruma ¢alismalarinda
kullanimi, Tasarim Enformatigi, 1 (2), 92-106.

Avsar Arik, I. ve Sahin Kiitik, B. (2020). Y kusaginda sosyal medya kullanimi ve internet
bagimhhigi. Genglik ve Dijital Cag. A. Gorglin Basaran, O. Hazer, M. S. Oztirk (Ed),
Ankara: Hacettepe Universitesi Genglik Aragtirmalart ve Uygulama Merkezi.

Azuma, R., Baillot, Y., Behringer, R., Feiner, S., Julier, S., & Macintyre, B. (2001). Recent
advances in augmented reality. IEEE Computer Graphics and Applications, 21(6), 34-47.

Bajura, M. & Neumann, U. (1995). Dynamic registration correction in augmented reality
systems, virtual reality annual international symposium, 11-15 March 1995, 1995 Research
Triangle Park, North Carolina, 189-196.

Bilgili, M. (2019). Cografyada mekan felsefesi {izerine yaklasimlar. International Journal of
Geography and Geography Education (IGGE), 41, 88-102.

Bilici, F. (2015). Pazarlamada artiridmis gerceklik ve karekod teknolojileri: tiiketicilerin
artirilmis gerceklik teknoloji algilamalari iizerine bir alan aragtirmasi (Yayimlanmamig
yuksek lisans tezi), Uludag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Bursa.

Bostanci, E., Kanwal, N., & Clark, A. F. (2015). Augmented reality applications for cultural
heritage using kinect. Human-Centric Computing and Information Sciences, 5 (1), 20.

Castells, M. (2007). Bin yilin sonu/enformasyon ¢agi: ekonomi, toplum ve kiiltiir, (E. Kilig,
Cev.) Istanbul: Istanbul Bilgi Universitesi Yayinlari.

Castells, M. (2013). Ag toplumunun yiikselisi/enformasyon ¢agi: ekonomi, toplum ve kiiltiir (E.
Kilig, Cev.), Istanbul: Istanbul Bilgi Universitesi Yayinlari.

Couclesis, H. (1992). Location, place, region and space. Geography’s Inner Worlds, (ed. R. F.
Abler, M. G. Marcus, J. M. Olson), New Jersey, 215-233.

Cranmer, E. E. (2017). Developing an augmented reality business model for cultural heritage
tourism: the case of geevor museum, (Dissertation)(Published Doctoral Thesis), Department
of Operations, Technology, Events and Hospitality Management The Manchester
Metropolitan University.

872



Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi / Cilt: 23, Say1: 3, Eyliil 2021, 861-874
Afyon Kocatepe University Journal of Social Sciences / Volume: 23, No: 3, September 2021, 861-874

Demirezen, B. (2019). Artirllmig gergeklik ve sanal gergeklik teknolojisinin turizm sektoriindeki
kullanilabilirligi iizerine bir literatiir taramasi. Uluslararasi Global Turizm Arastirmalari
Dergisi, 3 (1), 1-26.

Gardner, H. & Davis, K. (2013). The app generation: how todays’s youth negtive identity,
intimacy and imagination n a digital world. New Haven And London: Yale University
Press.

Giidekli, N. (2017). Artinilmuis gerceklik teknolojisi ile havacilik iiriinlerinin uygulamaya
gecirilme kalitesinin yiikseltilmesi (Yayimmlanmamis yiiksek lisans tezi), Gazi Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisti, Ankara.

Gilinen, M. A., Baydogan, M. C. ve Besdok, E. (2019). Kiiltiirel eserlerin artirilmis gerceklik ile
sunumu: germir panagia Rum Kilisesi, Tiirkiye Ulusal Fotogrametri ve Uzaktan Algilama
Birligi 10. Teknik Sempozyumu, 7-9 Kasim 2019, Istanbul.

Hu, P. Y., & Tsai, P. F. (2016). Mobile outdoor augmented reality project for historic sites in
tainan. m advanced materials for science and engineering (ICAMSE), International
Conference on, 509-511.

Jenny, S. (2017). Enhancing tourism with augmented and virtual reality, (Published Bachelor’s
Thesis), Degree Programme in Business Information Technology Héme University of
Applied Sciences.

Johnston, R. S. (2014). History in your hand: a case study of digital history and augmented
reality using mound 72 (Published Master Thesis), Graduate School Southern Illinois
University Edwardsville.

Kafesoglu, 1. (1992). Tiirk milli kiiltiirii. Istanbul: Bogazici Yayinlar.
Kaya, 1. (2014). Cografi diisiincede mekan tartismalar1. Diisiinme Dergisi, 4, 1-13.

Koése, N. (2017). Dijital pazarlamadan fijital pazarlamaya gegise ornek olarak artiriimis
ger¢eklik ve sanal gerceklik uygulamalarimn pazarlama iizerindeki katkilarinin incelenmesi
(Yaymmlanmis yiiksek lisans tezi), Istanbul Aydin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi,
[stanbul.

Linaza, M. T., Marimén, D., Carrasco, P., Alvarez, R., Montesa, J., Augilar, S. R. & Diez, G.
(2012). Evaluation of mobile augmented reality applications for tourism destinations,
Information and Communication Technologies in Tourism 2012, Proceedings of the
International Conference in Helsingborg, Sweden, 25-27 January 2012, 260-271.

Madsen, J. B. (2016). Aspects of user experience in augmented reality, (Published Dissertation
(Thesis Ph.D), Aalborg Universitetsforlag. Faculty of Engineering and Science, Aalborg
University.

Nelson, T. (2016). Impact of virtual and augmented reality on theme parks (Published Master
Thesis), Master of Digital Media, Ryerson University.

Ozel, C. ve Uluyol, C. (2016). Bir arttirilmis gerceklik uygulamasinin gelistirilmesi ve dgrenci
goriisleri, Tiirkive Sosyal Arastirmalar Dergisi, 20, 793-823.

Papagiannakis, G., Schertenleib, S., O'Kennedy, B., Arevalo-Poizat, M., Magnenat-Thalmann,
N., Stoddart, A., & Thalmann, D. (2005). mixing virtual and real scenes in the site of ancient
pompeii. Computer Animation and Virtual Worlds, 16 (1), 11-24.

Papagiannakis, G., Singh, G. & Magnenat-Thalmann, N. (2008). A survey of mobile and
wireless technologies for augmented reality systems. Computer Animation and Virtual
Worlds, 19, 3-22.

873



Yildirim/Sanal Mekanda Kiiltiir Cografyasi Calismalari ve Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Kullanilmasi/Cultural
Geography Studies and Use of Augmented Reality Technology in the Virtual Place

Popper, K. (1978). Three worlds. the tanner lecture on human values. Delivered at The
University of Michigan.

Ribo, M., Lang, P., Ganster, H., Brandner, M., Stock, C., & Pinz, A. (2002). Hybrid tracking for
outdoor augmented reality applications. IEEE Computer Graphics and Applications, 22 (6),
54-63.

Sheridan, T. B. (2016). Recollections on presence beginnings, and some challenges for
augmented and virtual reality, Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 25 (1),
75-T77.

Tiimertekin, E. ve Ozgiic, N. (2015). Beseri cografya insan kiiltiir mekdan. Istanbul: Cantay
Kitabevi.

Usluel, Y. K., Avey, U., Kurtoglu, M., ve Uslu, N. (2013). Yeniliklerin benimsenmes‘i. siirecinde
rol oynayan degiskenlerin betimsel tarama yontemiyle incelenmesi. Pamukkale Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33 (1), 53-71.

Unal, M. (2017). Kiiltiirel miras alanlart icin uzaktan artirilmis gerceklik sistemi
(Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi), Hacettepe Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisi,
Ankara.

Wiersma, W. (1995). Research methods in education: an introduction (Sixth edition). Boston:
Allyn and Bacon.

Yesilmen, H. (2019). Doga ve kiiltiir iliskisi agisindan dijitalizm ve mouse krizi. Sosyal Bilimler
Arastirma Dergisi, 33, 97-124.

Yildirim, A ve Simsek, H. (2008). Sosyal bilimlerde nitel aragtirma yéntemleri. Ankara: Seckin
Yayinlari.

Yiiksel, D. (2017). Pazarlamada artirtlmis gerceklik uygulamalarinin islevi iizerine nitel bir
arastirma (Yaymmlanmamus yiiksek lisans tezi), Gazi Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Ankara.

URL-1 Tiirkiye Istatistik Kurumu (2021). Hanehalk: bilisim teknolojileri (BT) kullamm
arastirmast.https://data.tuik.gov.tr/Kategori/GetKategori?p=Bilim,-Teknoloji-ve-Bilgi-
Toplumu-102 (Erisim tarihi: 05.02.2021).

URL-2 Tiirkiye Istatistik Kurumu (2013). 06-15 yas grubu cocuklarda bilisim teknolojileri
kullanmimi ve medya. http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=15866 (Erisim tarihi:
05.02.2021).

URL-3 Artirilmis Gergeklik Trendleri. (2020). http://www.augmentedrealitytrends.com (Erisim
tarihi: 19.01.2021).

URL-4 https://www.trthaber.com/foto-galeri/tarihi-eserler-parmaklarin-ucunda/10504/sayfa-
4.html (Erisim tarihi: 19.01.2021).

URL-5 https://www.youtube.com/watch?v=Z03Y5MyOL4U (Erisim tarihi: 19.01.2021).

ETIiK ve BILIMSEL ILKELER SORUMLULUK BEYANI

Bu galigmanin tiim hazirlanma siireglerinde etik kurallara ve bilimsel atif gosterme
ilkelerine riayet edildigini yazar(lar) beyan eder. Aksi bir durumun tespiti halinde Afyon
Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi’nin hicbir sorumlulugu olmayip, tiim sorumluluk
makale yazarlarina aittir.

ARASTIRMACILARIN MAKALEYE KATKI ORANI BEYANI
1. yazar katki orani : % 100

874



https://data.tuik.gov.tr/Kategori/GetKategori?p=Bilim,-Teknoloji-ve-Bilgi-Toplumu-102
https://data.tuik.gov.tr/Kategori/GetKategori?p=Bilim,-Teknoloji-ve-Bilgi-Toplumu-102
http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=15866
http://www.augmentedrealitytrends.com/

