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Bu makalede bilgi iletisim teknolojileri (BIiT), artirilmis gerceklik (AR) ve mobil uygulamalarin kiiltiirel miras egitimine katkis,
yaratici olanaklart ve eksikleri mevcut mobil uygulamalar incelenerek degerlendirilmistir. Segilen 6rneklem ikincil veri kaynaklari
ve uygulamalar i¢in hazirlanmis 6nceki donem ¢alismalar ile son (2019) “AppStore” ve “Google Play”de ¢ikan AR ile kiiltiir ve
turizm amagli hazirlanmis uygulamalar arasindan segilmistir.
Bilgi iletisim teknolojilerinin kiiltiirel mirasin egitimi ve tanitiminda kullanilmasi; 6zellikle artirilmis gerceklik uygulamalari-
nin bireysel 6grenmeyi desteklemesi, daha derin bir bakis agis1 sunmasi; bu yeni 6grenme yaklasimlari olarak konuyu popiiler
hale getirir. Bu tiir uygulamalarda kullanilan hikayelestirme ve animasyonlar; kiiltiirel deger hakkindaki bakis a¢isini degistirir
ve duygudaslik saglanmasinda etkin bir rol {istlenir. Mobil uygulamalarin kiiltiirel miras eserlerine daha kolay erigim saglamasi,
turizmi ve 6grenmeyi tesvik etmesi, teknolojik araglarin ve bununla ilgili yeni yontem ve egitim modellerinin ortaya ¢ikartilmasini
saglar. Ancak kiiltiire]l mirasin tanitimi 6nemli bir sorumluluktur. AG ile tarihin yeniden kurgulanarak sunumu birtakim zorluk ve
sorunlari da beraberinde getirir. AG baslig1 altinda hazirlanan uygulamalar sadece yazinsal ve resimsel olabildigi gibi modelleme
ile etkilesimli ve tarihi atmosferi yansitan canlandirmalari da icerir. Bu inceleme yazisinda kiiltiirel mirasin tanitimi i¢in yapilan
mevcut uygulamalarin teknolojik imkanlart siniflandirilmis, egitici olumlu yanlari kadar elestirel bakis agist da getirilmistir.
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ABSTRACT
THE ROLE OF ICT IN CULTURAL HERITAGE EDUCATION AND EVALUATION OF MOBILE COMMU-
NICATION VEHICLE

In this article, the contribution of information communication technologies (ICT), augmented reality (AR) and mobile applications
to cultural heritage education, creative opportunities and deficiencies are evaluated by examining the existing mobile applications.
The selected sample was selected among the applications in “AppStore” and Play Google Play ’in 2019. They were made to use
virtual reality, mixed and augmented reality and especially prepared for cultural heritage education and tourism introducing.

Use of ICT in education and introducing of cultural heritage; in particular, augmented reality practices support individual learning
and provide a deeper perspective; this makes the topic popular as new learning approaches. Storytelling and animations used in such
applications; it changes its perspective on cultural value and plays an active role in ensuring sympathy. Mobile applications provi-
de easier access to cultural heritage, promote tourism and learning, and provide technological tools and related new methods and
training models. However, the introducing of cultural heritage is an important responsibility. Augmented reality and reconstruction
of history presents a number of difficulties and problems. Applications prepared under the heading of augmented reality can be not
only literary and pictorial, but also include animations that reflect the interactive and historical atmosphere with modelling. In this
review, the technological possibilities of the existing practices for the introducing of cultural heritage are classified and the critical
aspects as well as the educational positive aspects are introduced.
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Giris

Kiiltiirel miras kavramimin arkasindaki “itici gii¢” bilgi
vermek {iizere tasarlanmis insan yaratimi olarak diisiin-
diigimiizde; bu degerlerin giinlimiizde hizli degisen tek-
nolojilere ayak uydurarak ve bilginin evrensel boyutlara
taginmasi kacinilmazdir. Buna paralel bilgi iletisim tek-
nolojilerinin kiiltiirel miras alaninda kullanimini turizm
sektorii sayesinde hizli bir sekilde artmaktadir. Bu artisla
birlikte kiiltiirel miras degerlerinin kontrolsiiz sekilde
aktarimi kdltiirden beseri bilimlere, hukuktan bilgisayar
yazilimlarina uzanan sistem miihendisligini de kapsa-
yan bir arastirma konusu i¢inde kamu ¢ikarlarint goze-
ten entelektiiel bir sorgulamay: gerektirir. Ote yandan
bu teknolojileri kullanan kamusal kurumlar miizeler ve
yerel yonetimler; bilgi iletisim teknolojilerini, mobil uy-
gulamalar1, web-app’leri, kentsel haritalarin kullanildig
Cografi Bilgi Sistemlerini (CBS-GIS)! daha kontrollii
kullanma egilimindedir. Bir kentin tanitim1 ve kimligini
dogrudan etkileyen cok fazla uygulama bulunmaktadir.
Buna paralel olarak “Kiiltlirel miras kentsel kimligin bir
aracidir (Vries, 2009, 22).” Bu durumda kiiltiirel mirasin
tanitim1 bilylik bir sorumluluktur. Farkli zaman ve top-
lumlarin olusturdugu ¢ok katmanli bir okuma gerektirir.
Bu nedenle kiiltiirel mirasin turizm alanlarinda tanitim
amacli kullanimi 6zel bir uzmanlik gerektiren alan olarak
ele alinmasi gerekir.

Kiilttirel miras degerlerinin neden tanitilmasi gerekti-
gi konusu sadece turizm agisindan gelir elde etme ya da
kentin kimligini olugturma noktasinda degerlendirmemek
gerekir. Bu tlir uygulamalar; yerli ve yabanci turistlerin
kenti daha yakindan tanima, tarihine ve kiiltlirine sahip
cikma tanidig1 bu degerleri koruma ve tanidigi kentle et-
kilesimde bulunabilme, kentte yabancilasmadan kaybol-
madan dolasabilme firsati bulabildigi i¢in de 6nem tasir.
Kiiltiirel miras sayesinde gelecegimizin ge¢misi nasil
insa edilebilecegini ve bu dongiiniin nasil isledigini 2005
yilinda Simon Thurley sematik olarak aktarmistir. Sema-
da kiiltiirel degerleri anlayarak deger verdigimiz; deger
verdigimiz seyleri korudugumuz; korudugumuz seyden
haz duydugumuz; haz duydugumuz degerler hakkinda
daha fazla bilgiye gereksinim duydugumuzu belirtir.

Bu noktada kiiltiirel degeri tanimada giiniin kosulla-
rina uygun cihazlarin kullanimi1 énem arz etmekteyken
bu cihazlar kullanmaya goniilli kullanicilarin olmasi
da 6grenmede 6nemli bir faktor olarak karsimiza gikar.
Mobil cihazlarmm teknolojik uyumlulugu, internet kali-
tesi, kullanicin hevesli olmasi ve mobil cihazlardaki ara-
yliz tasarimlarinin estetigi, hatta renkleri, AR ile ortaya

1 “Cografi Bilgi Sistemi (CBS) tabanli taginabilir sistemler...
alt seviye grafik islemleri C++ kullanilarak gergeklestirilir. Bu
kisim daha sonra ileri diizey bir kullanici arayiizii ile kullani-
ma sunulur. Gelistirilen ZG (AR) modiili ARToolkit'in de-
gistirilmis bir sirimiidiir. Yazilim dis ortam yerellestirme ve
kilavuzluk, askeri taktik veya sehir bolge planlama gibi farkls
kullanim senaryolarinda denenmistir” (Bostanci, 2011, 133).

cikan goriintiiniin kalitesi ¢ozlniirliigl, etkilesimi, hiz1
ogrenmede, ilgi ve haz duyma da bu 6nemli faktdrlerden
bazilaridir.
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Tablo 1: Kiiltiirel Miras Dongiisti
Kaynak: (Simon Thurley, 2005) shorturl.at/nzFZ1

Bilgi Iletisim Teknolojilerinin kiiltiirel mirasin tanitil-

masindaki ilk kullamimlarina miizelerde rastlanir. Diji-
tallesmeyle birlikte verinin sayisallastirilmasi ve internet
araciligi ile bilginin kisa siirede aktarilmasi ¢oklu ortam-
larda bilgi paylasimlart miizeler i¢in 6nemli gelismeler
olarak adlandirilir. Bdylece ilk sanal miizeler olusturulur;
web araciligr ile diinyaya agilirlar. QR kodlarin kulla-
nimi1 miizeler i¢in devrim niteliginde bir gelisme olarak
goriliir. Bugiin birgok miize etkilesimli miizeciligi tercih
ederken, AR kullanimi 6nemli miizeler i¢in olmazsa ol-
maz hatta siradan bir teknoloji haline gelir. Ancak kiilti-
rel mirasin kent dlgeginde BIT ile birlestirilmesi bir reh-
ber, bilgi kaynagi, yol gosterici olmasi kiiltiirel degerlere
ilgi duyan turist ve gezginler i¢in vazgecilmez bilgi kay-
nagi iken; Ozgiirlestirici etkisi serbest dolasimi destekler
ve bu uygulamalarin iicretsiz> olmasi bilgiye demokratik
ulagim imkani saglar.

Kent ve Bolge Olceginde Kiiltiirel Mirasin i¢cin Kul-
lanilan Mobil Uygulamalar® ve AR

Kiiltiirel] mirasin korundugu ve tanitildig: yerler olan
miizelerde bilgi iletisim teknolojilerinin kullaniminin
yayginlasmasina paralel bu teknolojilerin kent ve bdlge
6lceginde tanitim ve rehber amagli mobil uygulamalarla
kullanimi ile miize disina ¢ikarak bilginin kaynagi genis-
lemis ve Ol¢ek biliylimiistiir. Ancak buradaki sorun mobil
uygulamalarda kiiltiirel mirasin tanitimi amag degil ara-
ca donistiiriilmiis olmasidir. Bu nedenle sadece tarihi ve
kiiltiirel degerlere odaklanan uygulamalar (yani “mobil
kent rehberleri” ve “mobil turizm uygulamalari” ¢cok faz-
la reklam ile dikkat dagittig1 i¢in bunlarm bir kismi kap-
sam diginda tutularak degerlendirilmistir.

Ancak sadece kiiltiirel mirasa odaklanan uygulamalar
genel olarak “mobil turizm” olarak adlandirilmakta ve
yeni neslin ilgisini daha ¢ok ¢ekmektedir. ‘mobil turizm’
kavrami, kullanicilarin mobil cihazlar araciligiyla kiiltii-
rel icerige erisim ihtiyaci akilli telefonlarin gelisimine
paralel ortaya ¢ikmistir. Son 10 y1l iginde bu tiir uygula-

2 Miize i¢i AR kullanimlari genelde miizeye giriste yada uygu-
lamayi kullanirken ticretlendirilir.
3 Mobil uygulamalar cep telefonlar: ile sinirlandirilmigtir.



malar talepleri karsilamak icin artan hizla cogalmaktadir.
Mobil cihazlar aracilifiyla Internet baglantisina kablo-
suz erisim, °’ taginabilirlik °* unsuru, zamana ve cografi
siirlamalara sahip olmayan baglanti 6zgiirliigii mobil
turizm rehberleri i¢in devrim niteliginde bir gelismedir.
Bu nedenle gittik¢e biiyiliyen turizm odakli ticari girisim-
ler turist rehber islevselligini mobil uygulamalara dahil
etmistir.

Mevcut mobil turizm ve artirilmis gergeklik uygula-
malarina gegmeden 6nce mobil rehberlerin ve artirilmis
gergeklik uygulamalarin ilk 6rneklerine kisaca degin-
mek gerekir. AR 6zelligi uygulamalarda iki farkli sekilde
kullanilmaktadir. Birincisi; 2D grafik/resim ve yazilarin
ger¢cek zaman ve mekanda ekranda goriinmesi ile; ikinci-
si ise 3D grafiklerin yani sanal yeniden yapilandirilmis®
modellerin ekrana tamtilarak yada ekrana dokunarak go-
rliniir hale getirilmesi ile olmaktadir. Bu iki farkli yontem
karsilastirildiginda ti¢ boyutlu ve etkilesimli AR uygula-
malar1 digerine gore daha ilgi ¢ekicidir. Bu uygulamala-
rin; mekan algisimi gergege yakin yansitmasi ile mekan
algisim1 somutlastirdigi, eglenceli bir uygulama olarak
ogrenmeyi destekledigi, dramatizasyon yontemi ile 0g-
renmeyi pekistirdigi ve kisisel 6grenmeyi 6zgiinlestirdigi
sOylenebilir.

Kiiltiirel miras tamtimimda artirilmis gergeklik uygula-
malarinin bir diger 6nemi ise tarihi yapinin mevcut haliy-
le korunmasin1 desteklemesidir (Dahne ve Karigiannis,
2007: 203 (Dave)). Restorasyon ve onarim galigmala-
rinda yapilabilecek ufak bir degisiklik yada kiigiik bir
hata kiiltiirel degerin geri doniilemez olumsuz sonuglar
dogurmasina yol agabilir. Ancak ziyaretgiler bu uygula-
malar sayesinde yapinin biitiin ve tamamlanmis halini
gorebilirler. (Hjalager, 2015: 17). “Artirilmis gergeklik
uygulamalar1 sayesinde bir turist, gittigi tarihi mekanda
veya miizede mobil cihazinin goriintiisiine giren her seyle
etkilesime girme imkanina sahiptir. Tarihi bir mekanda
yikilmig, bir alanin eski halini gorebilir. Eserin yapildigi
zamanda kullanilan araglar, silahlar hatta o alanda ger-
¢eklesmis, olaylar ve savaslar1 animasyon olarak izleyebi-
lir. Bununla birlikte, ekraninda alandaki diger ziyaretcile-
ri gorebilir ve onlar1 donemin kiyafetleriyle donatabilir”
(Sertalp, 2016: 3-4, akt; Akkus ve Akkus 2018: 84). Yani
artirllmig gerceklik sadece yapilarin yarim kalmis kisim-
larinin tamamlanmasina degil; o donemin tarihi atmosfe-
rine, yasam bigimlerine, geleneklerine ve giinliik yasam-
larina tanik olma firsat1 verebilir.

4 virtual reconstruction

Fig. 1- GUIDE projesi tarafindan harita ve bilgi saglamak
1¢in kullanilir (2001)
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Fig.3- LoL@ Location assistant; LoL@ projesi,
Ekran Goriintiileri ve Kullanici Etkilegimi (2002)

Fig. 4- myMytileneCity Rehber
(Benim Midilli kentim) (2009)
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Mobil turizm (mobil rehber) uygulamalarmin ilk or-
neklerinden biri; 2001 yilinda Lancaster kenti i¢in hazir-
lanmis “Guide Project” uygulamasidir. Kenti tanimak ve
onemli noktalar1 mobil cihazlar aracilig1 ve harita/ yazi
olarak gdsterir. 2005 yilinda ¢ikan TellMaris protatipinde
ise 2D ve 3D grafikler kullanilmustir.

LOcal Location assistant; LoL@ (yerel konum asista-
n1) sistemi, bir sonraki jenerik cep telefonu teknolojisiyle
Viyana sehri i¢in tasarlanan mobil turist rehberidir. Bu
uygulamada; kullanict haritalar olusturabilir, bunlara
etiket ve simgeler ekleyebilir; yakinlastirip kaydirabilir.
2002 de ortaya ¢ikan bu mobil turist rehberin bugiin fark-
I1 ozellikler eklenmis hali Google-ByteShop tarafindan
iiretilmis “Save Location - Personal Location Assistant”
yada Google Harita ve Yandex Harita uygulamasi olarak
Google Play’de ve AppStore’larda yer almaktadir.

myMytileneCity Mobil Turizm Rehberi Yunanistan’da-
ki Midilli kenti i¢in gelistirilmistir (Kenteris, Gavalas,
Economou, 2009, https://goo.gl/uNwsHJ ).

. cevrimdis1 calisabilir, zengin igerigi ve kisisellestiril-
mis uygulamalar (kendi cihazlarinin modeli igin opti-
mize edilmis) ile kullaniciy1 en kisa yoldan bilgilendi-
rebilmektedir. Yunanistan Aegean Universitesinden iic
akademisyenin (Michael Kenteris, Damianos Gavalas,
Daphne Economou) 2009 yilinda gelistirdigi prototip
halinde olan uygulama 6rnegi, bugiin ayni isimle haya-
ta gecirilememistir. Benzer uygulamalar; Levos Travel
Guide, Click Guides gibi uygulamalarla genelde otel ve
restoranlarin agirlikli olarak gosterildigi turizm amach
uygulamalar seklinde uyarlanmistir.

VR sanal gergeklik ve AR artirilmis gergeklik uygula-
malar1 ise mobil cihazlar® igin iretilmis ilk 6rneklerine
2004 yilinda rastlasak da bunlarin (hatta ilk 2D grafikle-
rin) cep telefonlarinda gdriinmesi en erken 2012 yilinda
goriilmeye baslamigtir. Aslinda 2004 yilinda yapilan ¢a-
ligma Banteay Kdei tapinagi i¢in yapilir ve amac kiiltii-
rel miras degerlerinin 3D point cloud yontemiyle tarama
caligmalart yapilarak modellenmesidir. Modellendikten
sonra mobil cihazlarda da kullanilabilecektir ama ¢ok
maliyetli oldugu i¢in ¢calismaya devam edilemez.

Fig. 5- Banteay Kdei tapinaginin 3D point cloud yontemiyle
yapilan tarama ¢alismalari 2004

Fig.7- Antik Pompeii’de sanal Karakterler sanal Karakterler
(Miralab 2005)

Fig.8 - Antik Pompeii’de (Miralab 2005)
(https://is.gd/Wuv8F6)

Aslinda kiiltlirel mirasin ilk 3D yeniden yapilandirma
caligmalarini tetikleyen 1983 yilinda John Woodwark’in
(1991), Bath Universitesi’nde dijital olarak desteklenen
tarihi yeniden yapilanma ¢aligmalarindaki en eski deney-
lerden bazilarini paylagmasidir. Roma Hamamlarii mo-
dellenmesinden olusan proje biitiin degerlerin modelle-
nebilecegi fikrine®® dayanir. Bu paylasimdan on yil sonra
Taisei Corporation (Addisson, 2008, 31) tarafindan {ire-
tilen antik kent devletlerinin animasyonlu rekonstriiksi-
yonlar1 serisi, ii¢ boyutlu modelleme ve sesli anlatimlarla
harmanlanmis animasyon i¢in dijital teknolojinin gelis-
mis gelisimini gostermektedir (Dave 2008, 44).

5 cep telefonlar: degil

6 Biiyiik felaketler olsa da elde sanal bir protatip olacakti.



Fig. 9- Archeoguide - bir dis mekan AR sistemi 6rnegi
(valnizca kalintilarin kaldigi gercek sahnenin iistiine getirilen sanal tapinaklara ve ek bilgiler) (https://is.gd/OnTmyT)

Bu projelerde izleyiciye antik donemin ortam ve at-
mosferi sergilenir, kiyafetler ve giinlilk yasamdan kesit-
ler sunan animasyonlar hazirlanir. Kullanicilar “avatar”
kullanarak temsil edilen igerikler arasindaki sarta bagl
etkilesim sayesinde farkli goriintii olasiliklari miimkiin
olur. Ancak bu uygulamalarda goriintiileme 6nceleri VR
gozliiklerle yapilabilirken bugiin AR gozliiklerle de go-
rlintlileme yapilabilmektedir. Bugiin baktigimizda bu uy-
gulamanin halen yerinde bu gozliikler aracilig1 ile gorii-
lebildigi; cep telefonlarina yonelik uygulamalarim ise VR
uygulamalar olarak gelistirildigi, AR uygulamalarin 2D
bilgi grafikleri ile saglandig1 goriiliir.

Archeoguide projesinde; dijital bilgiler, gercek zamanli
verilerle konum tabanli servislerde sunulur. Yerinde es za-
manli tarih goriisti sunulur. Bu proje 2002 yilinda Patrick

Dahne ve John N. Karigiannis tarafindan “Proceedings
of the International Symposium on Mixed and Augmen-
ted Reality”’( Dahne, Karigiannis, 2002) konferansinda
sunulmustur. Ancak bu projenin mobil telefonlarda kul-
lanilan uygulamasina rastlanmamaistir.

“Sanal miras projeleri” olarak gerceklesen bu calisma-
lar UNESCO ve benzer kurumlar tarafindan desteklene-
rek birbirinden bagimsiz olarak ilerler. Bu modellerin bir
kismi cihazlarla goriilebilmekle birlikte hiperlikler araci-
ligryla desteklenmektedir. Bu Hiperlink” kopriiler olus-
turularak hazirlanan “sanal miras projeleri; daha fazla
goriintii ve icerik sunma firsati verir. “HyperCard ve Qui-
ckTime panoramalariyla popiiler olan multimedya proje-
leri Roma Reborn (1993 Kongre Kiitliphanesi) (Frischer,
2011) gibi web tabanli projeler bu degisikliklerin temsil-
cisi olur” (Dave 2008, 45). Bu tiir dogrusal olmayan bilgi
yapilar1 hizli ve kisiye 6zgii sinirsiz ulagimi saglamasi ba-
kimindan 6nemlidir.

7 Hyperlink, bilgisayar diinyasinda kullanicinin okumakta
oldugu dokiimandan farkli bir dokiiman ya da kaynaga tikla-
mak ya da tizerine gelmek, dokunmak gibi interaksiyonlar ile
ulagabilecegi referanslardir. En bilinen yaygin kullanimi Web
sitelerindedir. Bununla baglantili olarak hipertext (hipermed-
ya-hiperortam) terimleri tiiremistir.
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Tablo 2. Kiiltiirel Miras Tanitimi Amaciyla Kullanilan Mobil
Uygulamalar (Akill: Telefonlar Igin)

Mevcut Mobil Uygulamalar (2019)

Kiiltiirel mirasa ait tasinmazlarin sanal rekonstriiksiyon-
lariin yapimina 1990’larin sonu 2000’lerin basinda kiil-
tiirel miras projeleri olarak baslanmis ancak bunlarin bir
kismi1 hayata gegirilebilmistir. Tabloda olusturulan mobil
uygulamalar (birka¢1 hari¢) su an giincel olarak akilli te-
lefonlara indirilebilmektedir. Bu tiir uygulamalar farkl
yontemlerle (farkli amaclarla) hayata gecirilmis ve kiiltii-
rel mirasin tanitiminda kullanilmaktadir.

2018 yilinda Giilizar Akkus ve Cetin Akkus tarafindan
da mobil artirllmis gergeklik uygulamalari incelenmis
ve birbirinden bagimsiz projeler oldugu Tiirkiye’de ise
heniiz hayata gecmis 3D cep mobil AR projesine rastla-
nilmadigi sonucuna varmislardir (Akkus ve Akkus 2018:
84). Asagidaki tabloda 2D ve 3D grafiklerin, VR ve AR
ozelliklerin kullanildigi uygulamalar yillara gore siniflan-
dirilmistir. 2012 de Londra sokaklariin 18-19. Yiizyillar-
daki 2D grafik ve fotograflarindan olusan goriintiilerden
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Fig. 10- Google Arts & Culture Uygulamasi

baslayarak giinlimiize kadar farkli 6zellikler eklenerek art-
t181 gordlir.

Tablo hazirlanirken AR kullanan bir ¢ok uygulama oldu-
gu goriilmiis; ama kiiltiirel mirasi tanitan ve kiiltiir kurum-
larmin destekledigi projelere dncelik verilmistir.

Fig. 11- Museum of London: StreetMuseum

Tablodaki ilk 6rnek (Fig. 10) 2011 yilinda Google ta-
rafindan kullanima agilan Google Arts & Culture uygu-
lamasidir. Uygulama sanat ve kiiltiirii desteklemek igin
gelistirilmistir. Bu uygulama ile 70 iilke 1200°den fazla
miizesinin igine girebilme eserlere yakindan bakabilme,
Oykii ve yazilarma goz atabilme firsati sunulur. Goog-
le karton goriintiileyici gozliiklerle VR sanat gerceklikte
daha fazla bilgi ve gorsele ulagsma imkani1 bulunmaktadir.
Ucretsiz olan bu uygulamanin eglenceli tarafi kendi cekti-
giniz portreye en yakin sanat tarihinde yapilmig portre ile
eslestirerek sosyal medyada paylagsma imkani sunmasidir.

2012 yilinda yayinlanan ancak su an AppStore da bulun-
mayan Museum of London : StreetMuseum Uygulamasi
(Fig. 11) Londra sokaklarini es zamanl olarak 1930’lar-
dan baglayarak 1970’lere kadar eski fotograflari ile eslesti-
rip telefonun ekranina yansitabilmekteydi. Streetmuseum
uygulamast bir kullanicinin yerini tanima ve ardindan ka-
mera goriintiisiine tarihi bir goriintilyli bindirme 6zelligine
sahipti. Ucretsiz olan uygulama bugiin kullanimda degil-
dir. Ancak farkli amag, versiyon ve adlarda benzer uygula-
malar bulmak miimkiindiir.

WORK TOBETHER =

Fig. 13- Ingress Prime AR Mobil Oyun

2013 yilinda ilk defa yayinlanan Ingress oyunu iki taki-
min AR kullanarak tarihi ve kiiltiirel yerleri kesfetmeye
buralara gizlenmis sifreleri ¢ozerek hedefteki 6diilii alma-
ya odaklanir. Oyun ilk olarak 14 Aralik 2013’te Android
cihazlar i¢in, daha sonra da 14 Temmuz 2014’te iOS cihaz-
lar i¢in yayimlandi. Oyun {icretsiz indirilebilir ancak ser-
best isletme modeli kullanarak oyun i¢i ek dgeler i¢in uy-
gulama i¢i satin alimlart destekler. Mobil uygulama, 2018
itibariyle Ingress Prime olarak giincellenmis ve diinya ca-
pinda 20 milyondan fazla kez indirilmistir. 2016 yilinda
piyasaya siiriilen Pokemon GO’da benzer bir etki yapmis
ve milyonlarca kullanicr tarihi ve kiiltiirel yerleri bu oyun
sayesinde takip etmeye baglamisti.

Ingress Prime (Fig. 12-13), oyuncunun gercek diinyadaki
konumuna yakin olan “portallar’” bulmak ve etkilesimde



bulunmak i¢in mobil GPS’yi kullanir. Portallar, genellikle
heykeller ve anitlar, essiz mimari, dig duvar resimleri, ta-
rihi binalar ve diger insan basarisi gosterileri gibi kamusal
sanat olarak goriinen “insan yapimi ve yaraticiliginin ifade
edildigi” fiziksel ilgi noktalaridir. Oyun, portallari, gesit-
li medya bicimleriyle saglanan siirekli bir agik anlatimin
yani sira bilim kurgunun unsurlarint kullanir.

Fig. 15- Back to Pompeii

Kiiltlirel mirasin tanitiminda kullanilan mobil turizm uy-
gulamalarmin ilki olan Tripadvisor (Fig. 14) 2013 yilinda
ciktiktan sonra daha ¢ok turistlerin konaklama ve yemek
ihtiyaglarini ¢ézen bir mobil uygulama olarak en ¢ok indi-
rilen ama VR veya AR igermeyen bir uygulamadir.

Merkezi Amerika Needham, Massachusetts olan TripAd-
visor, diinyanin en biilyiik “sosyal seyahat sitesi” olup, 315
milyon yorumcusu ve 730 milyondan fazla otel, restoran,
gezilecek yer ve seyahatle ilgili isletme hakkinda bilgi ige-
rir. Web sitesi hizmeti de bulunan uygulama iicretsiz olup,
bir reklamcilik is modeli olarak varligini stirdiirmektedir.

VR ve AR kullanmayan Cooltura, PiriGuide ve Cultu-
ra Trip uygulamalar1 daha ¢ok kiiltiirel miras degerlerine
odaklanir. Unlii kisilerin deneyimlerinden faydalanir, on-
larin sesleri ile rehberlik eder ve ¢ok bilinmeyen kiiltiirel
degerler hakkinda bilgi aktarir.

2005°de Miralab tarafindan gelistirilen ve sanal karak-
terleri artirillmis gerceklik kullanarak es zamanl goriintii-
lenmesini saglayan uygulama 2017°de yayimlanan Retro
Futura (Fig. 15) tarafindan AR gozliikler ile varligini siir-
diirmektedir. 2016’da yayinlanan Back to Pompeii uygula-
mas1 VR olarak tarihi sokaklar1 gérmeyi desteklerken, AR
gozliikler sayesinde es zamanli goriintli saglama imkani da
sunmaktadir.

Fig. 16- Cultural Map AR (AG kiiltiir Haritast)
Tayland Kiiltiir Bakanligi 2018 (shorturl.at/ACFOQ)

Fig. 17- Civilization AR
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Fig. 18- AR History Guide Stories World

2018 ve 2019 da 3D model ve AR kullanan mobil uygu-
lamalarda artis gozlenmistir. Bu artisin bir nedeni mobil
telefonlarinda kullanilan 3D modellerin mobil arayiiz ve
destekleyici yazilimlarm gelistirilmesi sayesinde olmus-
tur. 2018 yilinda nitelikli i¢erik, AR ve 2D grafik kullanan
Tayland Kiiltiir Bakanlig1 tarafindan desteklenen Cultural
Map AR (AG kiiltiir Haritas1) bu tlir uygulamalarin en
kapsamlilarindan birini olusturur.

Tayland Kiiltiir Bakanligi tarafindan 2018 yilinda
lansman1 yapilan uygulama (Fig.16) Artirllmis Gergekli-
gi kullanarak kiltiirel degere ait bilgiyi resim ve yazi ile
destekleyerek aktarir. Konum bilginizi alir ve en yakin
lokasyondaki noktalar1 siralayarak tur olusturmanizi; git-
tiginiz yerlerle ilgili bilgi paylasimini destekleyerek etki-
lesimde bulunmanizi saglar.

BBC tarafindan piyasaya siiriilen Civilisations AR ise
diinyadaki kiltiirel degerleri 3D model olarak es zamanli
telefonunuza ti¢ boyutlu indirme imkan1 vermektedir.

Eski Misir hakkinda hikayelerden, Ronesans eserlerine,
bu kiiltiirel hazinelerin kdkenleri ve onlar1 yapan insanlar
hakkinda daha fazla bilgi edinme imkan1 tamir. Ucretsiz
olan uygulama sanat ve kiiltiir dizisi ile es zamanli BBC,
Nexus Studios ve Ingiltere’deki 30°dan fazla miize arasin-
da biiyiik bir isbirliginin bir par¢asini olusturmaktadir.

2019 Ocak aymda lansmani yapilan “AR History Guide
Stories World” (Fig. 18) uygulamasi harita iizerinde AR
noktalar1, anlatici avatari ile 3D modeller es zamanli go-
riilebilmektedir. Su an Androidlerde kullanilabilen uygu-
lama hentiiz AppStorlarda goriillmemektedir.

Fig. 19- Histourical AR App

Sanal bir hikaye anlaticisiyla kullanilan uygulama Lond-
ra, Paris, Atina, Roma, Venedik, G&teborg kentleri igin
hazirlanmig ve gelistirilmek tizere planlanmistir. Uygula-
maya her yerden ulasilabilir. Resimler ve 3D modeller ile
zenginlestirilmis uygulamada Harita kullanarak yol bulma
veya uzaktan farkli konumlara g6z atma imkani verir. Ta-
rihi yapilarin sanal yeniden yapilanmalari ile bunlarmn hi-
kayelerini paylasir.

Histourical uygulamasi tarihi bolgelere ayrilmig ve her
bolge i¢in tur giizergahlari belirlenmistir. Glizergahlar iize-
rinde belirlenen tarihi noktalardaki bilgiler yazili bilgi, ses
dosyasi, video animasyon, AR (artirilmis gergeklikle veri-
len) 3D model olarak sunulur. Bilgilere Tiirkce ve Ingiliz-
ce olarak ulagilabilir.

Histourical’in Kullanici arayiiziinde igerik tasarimi alti
boliimden olusur.

1. Kullanict gezmek istedigi turu seger ve bu bdlgeye ait
noktalar1 haritada gorerek en yakin gilizergahlar1 belirler.

2. Giizergahtaki noktalara (bayraklara) tikladiginda (ki
bu noktalar tarihi bina, eser, cesme gibi kentsel mekandaki
ortak bellekten secilir) yer hakkindaki tarihi bilgiye yazili
olarak ulasabilir.

3. Yazili bilgiye alttaki ok ile ses dosyasi olarak da ula-
sabilir.

4. Kullanicr ses dosyasini dinlerken isterse fotograf gale-
risine girerek mekana ait farkli donemlerdeki fotograflar



(graviirleri ve burada yasamis tarihi sahsiyetleri) gorebilir.

5. Kullanici tarihsel bilgiyi okuyup, dinledikten sonra bu
tarihsel degere ait bir hikayeyi animasyon seklinde izle-
yebilir.

6. Son olarak AR (Artirilmis gercgeklik) ikonuna tiklayip
kameraya gecen goriintii lizerine dokundugunda gercek
mekan ile tarihi model bir araya gelir. Kameradaki gercek
mekan goriintilisii lizerinde artik glinlimiizde bulunmayan
kiiltiirel degere ait yap1 (6rnegin Sultanahmet’teki Hipod-
rom), tarihi sahsiyeti (6rnegin Ayasofya’da Konstantin ve
Fatih Sultan Mehmet karakterlerini) ya da nesne 3D model
olarak AR ile telefonunda es zamanli gdrebilir.

Sonuc¢

Kiiltiirel Mirasin egitimi ve tanitimi ile BIT in kullanimi
cagin ihtiyaglarina ayak uydurmus ve ilk miizelerde olmak
iizere mobil telefonlarda da etkin olarak kullanilmaya bas-
lamigtir. Kiiltiirel miras tanitilmasinin neden énemli oldu-
guna ise Thurley’in 6nerdigi Kiiltiirel Miras dongiisiinde
de goriildiigli lizere 6grendigimiz, anladigimiz degerlere
sahip ¢ikma ve koruma giidiisii gelistirmesinin yaninda
iilke ve bolge tanmitiminda etkili oldugu, kentsel kimlik
olusturabildigi, turizme katki sagladigi gibi bir ¢ok se-
cenek siralanabilir. Gelisen teknolojiler sayesinde Mobil
uygulamalarda artirilmis gergeklikle sanal rekonstriiksi-
yonlarin kullanilmasi kiiltiirel miras tanitimi ve egitimine
yeni bir boyut eklemekte, eglenceli ve giincel bir yontem
olarak daha ¢ok kullanicinin dikkatini ¢ekme potansiyeli
tagidigi goriilmiistiir. Kent rehberleri olarak baslayan, Mo-
bil turizm olarak artig gosteren bu uygulamalara son yillar-
da (2015-2019) AR ozelligi de getirilmistir.

Tablo 2’deki Mobil iletisim araglarinda, kiiltiirel mirasin
tanitimi i¢in kullanilan uygulamalar1 yontem ve amagla-
rina gore 5’e ayrabiliriz; (Kiiltiirel miras bilgisini ya da
sanal mirasin temsili)

1. Ses, yaz1 ve gorseller (resim, fotograf, 2B grafik) kul-
lanan uygulamalar (Bu tiir uygulamalar mobil turizm ala-
ninda ¢ok kullanilir ve kiiltiirel miras bilgisi bir ara¢ olarak
verilir)

2. Sanal gercekligi (3D model ve VR) kullanan ve do-
nemin tarihi atmosferini yasatmak amaci tasiyan uygula-
malar

3. Sanal miras1 3D modellerle AR ve VR ile veren ve
bilgiye ulasim1 oyunlastirarak veren yani oyun oynamayi
amag edinen uygulamalar

4. Artirnllmis gergekligi (AR) 2B infografik (ikon-yazi) ile
lokasyonu eslestirerek bilgi aktaran uygulamalar

5.2D ve 3D grafik ve modelleri artirilmis gerceklik (AR)
kullanarak, hikayelerle zenginlestirerek tarihi atmosferi
yasatan uygulamalar.

Bu simiflandirmadan da anlasilacagi iizere genel olarak
Kiiltiirel miras tanitimi ya ara¢ ya da amag olarak kulla-
nilir. Kiiltlirel mirasin egitimi ve tanitimi amacini tagiyan
ve sadece AR kullanan uygulamalari ise genel olarak ikiye
ayirmak miimkiindiir;

1 2B infografiklerle (yazi-ikon) lokasyonu eslestirerek

bilgi aktaran uygulamalar

2 3B sanal mirasin rekonstrilksiyonuyla tarihi atmosfer
yaratarak bilgiyi aktaran uygulamalar.

Kiiltiirel mirasin egitim ve tanittim amach kent dlgeginde
mobil uygulamalardaki kullanimlarin yaklasik 10 yillik bir
gecmisi bulunmaktadir. Bu uygulamalarda ses ve goriintii;
hikaye anlatim1 ve AR ile zenginlestirilmektedir. UNES-
CO’nun destekledigi sanal miras projelerinin ¢ok azinin
mobil uygulamalarda lansmani saglanabilmistir. Bunun
nedeni bagli bagina bir arastirma konusu olabilecegi dii-
stiniilmekte; ancak finans ve sanal rekonstriiksiyonun yo-
rumlarinin tarihsel dogru bilgi ile kesismemesi yada riske
girememe oldugu diisiiniilmektedir. Ancak son iki yilda
cok fazla benzer projenin ortaya ¢ikacagi ve yeterli finan-
sal kaynaklarla desteklendigi takdirde bu tiir uygulamala-
rin iilke ve bolge 6l¢eginde etkin bir yontem olarak kulla-
nilacagi 6ngoriilebilir.
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