Journal of Islamicjerusalem Studies, 2024, 24(2): 75-88
DOI: 10.31456/beytulmakdis.1355404

KUDUS’UN KULTUREL MIiRAS ALANLARINDA ARTIRILMIS
GERGEKLIK VE SANAL GERGEKLIK TEKNOLOJILERININ
UYGULANABILIRLIGI UZERINE BiR ARASTIRMA

Dogan ATAMAN,* Ahmet NEHIR**

0z: Artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalari kdiltiirel miras
alanlarini yorumlama, siniflandirma ve yapili ¢evrenin anlamlandiriimasina
yardimci olmaktadir. Turizm literatiirinde bu uygulamalarin kullaniimasi
yasanacak degisim ve rekabet avantaji saglama agisindan énemli olmaktadir.
Bundan dolayi, diinya ¢apinda kiiltiirel miras alanlarinda bir¢ok artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalari hayata gegirilmeye baslanmstir.
Dolayistyla bu ¢alismada, Kudiis’teki artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik
uygulamalarinin uygulanabilecegi miizeler, kiliseler, camiler, kaleler ve éren
yerleri gibi kiiltlirel miras alanlarinin tespit edilmesi amaglanmistir. Artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalarinin kiiltirel miras alanlarinda
kullaniimasi bu degerlerin korunmasi, gelecek nesillere aktarimi ve turist
memnuniyetini artirmak amaciyla uygulandigi gériilmektedir. Bu baglamda,
Kudiis’iin kiltiirel miras alanlarinda artinilmis gerceklik ve sanal gergeklik
teknolojilerinin uygulanip uygulanmayacagi sorgulanirken diger yandan
kiiltirel miras yapilarinin  gelecek kusaklara aktarilmasi  konusunda
farkindalik yaratmasi amaglanarak bu ¢alismanin ilgili literatiire 6nemli bir
katki saglayacagr distinilmektedir. Calisma sonucunda bu teknolojilerin
Kudiis’teki kultirel miras alanlarinda kullanilmasina  doéniik ~ 6neriler
sunulmustur.

ANAHTAR KELIMELER: Kiiltiirel Miras, Artirilmis Ger¢eklik, Sanal Gergeklik,
Kudiis, Mescid-i Aksa.

A Research on the Applicability of Augmented Reality and Virtual Reality
Technologies in Cultural Heritage Areas of Jerusalem
ABSTRACT: Augmented reality (AR) and virtual reality (VR) applications play a
pivotal role in the interpretation and classification of cultural heritage sites,
enhancing the understanding of the built environment. The utilisation of these
technologies in tourism literature is significant for instigating transformation and
securing a competitive edge. Consequently, numerous AR and VR applications
have been integrated into cultural heritage sites globally. This study aims to
identify cultural heritage sites in Jerusalem— comprising museums, churches,
mosques, citadels, and ruins— where AR and VR applications can be effectively
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implemented. It is evident that the deployment of AR and VR technologies in
cultural heritage contexts serves to preserve these assets, facilitate their
transmission to future generations, and enhance tourist satisfaction. In
examining the potential application of AR and VR technologies within the cultural
heritage sites of Jerusalem, this study seeks to contribute to the existing body of
literature by raising awareness about the importance of preserving cultural
heritage for future generations. The study culminates in offering
recommendations for the application of these technologies in Jerusalem's
cultural heritage sites.

KEYWORDS: Cultural Heritage, Augmented Reality, Virtual Reality, al-Quds,
al-Agsa Mosque.

1. GIRiS

Kiiltiirel miras, herkes icin esit erisime izin veren basarili Bilgi ve iletisim
Teknolojisi araglarinin gelistiriimesine firsatlar getirdigi gibi ve zorluklar da
getirmektedir. Bir yandan bilginin ve iceriginin dijitallestirilmesi yeterli olmadig
durumlarda farkl engelleri olan kullanicilar igin erisilebilir hale getirmek oldukga
zor olmaktadir. Diger yandan, kdiltiirel miras siteleri nesneler ve veriler agisindan
son derece zengin oldugundan, miizelerin daha kapsayici hale gelmesi ve
cevrimigi ziyaretgilerinde kendilerini iyi hissetmelerini saglayan ¢evrimici bir
ortam olusturmasi ve bilgi sunumu icin etkili yéntemler olarak goérilmektedir
(Pisoni, vd., 2021: 1).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin sirekli gelisimi, insanlarin gulnlik
yasamlarinda bilgiye erisme ve bilgiyi paylasma bicimlerinde devrim yaratmustir.
Ozellikle gelismis mobil teknoloji, zaman ve yer kisitlamasi olmaksizin hizmetler
sunarak (MacKay ve Vogt, 2016: 1380), artiriimis gerceklik ve sanal gercekligin
uygulanabilirligini hizlandirmaktadir (Park ve Stangl, 2020: 3).

Bilgi ve lletisim Teknolojilerinin genislemesinin, kiiltiirel ilgiye sahip
sitelerdeki ziyaret¢i deneyimini zenginlestirmenin yeni yollarini gelistirerek,
insanlarin cevrelerini deneyimleme bicimlerini degistirerek kiiltiir alaninda buytik
olanaklar sundugu kanitlanmistir. Kullanicrya dijital iceriklerin gercek goriintiilerle
entegrasyonunu saglayan en umut verici ve popiiler teknolojilerden biri artiriimis
gercekliktir ve sanal gerceklik uygulamalaridir (Vecchio vd., 2015: 2).

Glnimizde artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojileri ¢esitli
uygulamalarla (eglence, egitim, ticaret, sanat, tip vb.) buylk ilgi ve ilgi
uyandirmistir. Bu alanlardaki arastirmalar 1960’ll yillara dayanmasina ragmen
(Kounavis vd., 2012), akilli cihazlarin 2007’de piyasaya surilmesi, kameralar,
jiroskoplar, kati hal pusulalan gibi artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik
uygulamalart i¢in gerekli bilesenleri iceren yliksek dogrulukta cografi konum
belirlemeyi miimkiin kilmistir (Haugstvedt ve Krogstie, 2012).

Kdltirel miras alaninin  soyut &zelliklerinin ve buraya ait bilgilerin
korunmasina artinlmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojileri katkida
bulunabilir (Malliri vd., 2019: 119). Dolayisiyla, artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik teknolojilerinin kiiltlirel miras alanlarinda kullanilan uygulamalarinin
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yani sira altinda yatan dinamikleri ve farkli deger bicimlerinin yaratiimasina izin
veren tiim paydaslar arasindaki gerekli etkilesimleri daha iyi anlamak igin 6zellikle
yararl teknolojiler olarak varsayilmaktadir. Bu kapsamda ¢alismada, artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalarinin Kudiis’tin kiiltlirel miras alanlarinda
uygulanip uygulanmayacaginin degerlendirmesini yapmak amaglanmaktadir.

2. KAVRAMSAL YAPI

2.1 Kiiltiirel Miras Kavrami

Gecmisteki insanlarin doga ve toplum hakkindaki anlayisini ifade eden kiiltirel
miras, sosyal davranisin bir somutlasmis hali olarak tanimlanmaktadir. Kiltirel
miras, tarihi anlamak i¢in 6nemli bir kaynaktir ve ge¢mis toplumlarin yasamlart
hakkinda birden fazla perspektiften ve birden cok diizeyde bilgi edinilmesine
yonelik ve o zamandaki sosyal davranislari anlamada bir ¢erceve sunmaktadir.
Eserler ve Kkdiltirel mirasin birlesimi yoluyla, ziyaretgilerin algi alanlan ile
gecmisten gelen insanlar arasinda bir baglanti kurarak, ziyaretgilerin geg¢mis
insanlarin nasil diistindiiklerini ve kiiltiirel miras hakkinda bu ge¢mis insanlarin
bedensel algilarindan yola ¢ikarak 6grenmelerini saglar. Bunun yani sira,
insanlarin o dénemde sahip olduklari anlayisi yansitan ve tamimlayan gegmis
nesneler ve yasamlardan olusmaktadir (Xiao ve Deling, 2019: 161-163). Diger bir
deyisle, kiiltlirel miras “bir grup veya toplumun gecmis nesillerden miras kalan,
gliniimiizde muhafaza edilen ve gelecek nesillerin yararina bahsedilen fiziksel
eserler ve soyut niteliklerin mirasidir”. UNESCO Uluslararasi Kiiltiirel Miras
Sozlesmesi'ne gore, 161 llkede fiziksel kosullari nedeniyle risk altinda olan ve
korunmasi son derece 6nemli 1.007 ilgili kilturel miras vardir (Gonzalez Vargas
vd., 2020: 1).

Topluluklarin kiltirel mirasi, somut kiltirel miras ve somut olmayan
kdltirel miras olmak Uzere ikiye ayrilmaktadir. Somut kiiltiirel miras, resimler,
heykeller, anitlar, yapilar vb. gibi unsurlari ifade ederken, somut olmayan kdiltiirel
miras sozll gelenekler, miizik, sosyal uygulamalar, rittieller, bayram etkinlikleri,
onceki nesillerin bilgisi vb. gibi yonleri kapsamaktadir (Fidas vd., 2015: 1).

2.2 Artirilmis Gergeklik Kavrami

“Artirilmis gerceklik” terimi ilk olarak 1990 yilinda Boeing'de, fabrikada isgilere
rehberlik etmek icin kullanilan pahali diyagramlari ve isaretleme cihazlarini
gelistirmesi istenen arastirmac Tom Caudell tarafindan ortaya atildi (Mekni ve
Lemieux, 2014: 205). Artirilmis gerceklik terimi, bilgisayar tarafindan olusturulan
icerik ile canli video kaydinin gercek zamanh olarak karistinlmasina olanak
taniyan teknolojilerin bir kombinasyonunu ifade eder. Artinlmis gerceklik, sanal
gerceklikte gelistirilen teknolojilere dayanir ve yalnizca sanal diinyayla etkilesime
girmekle kalmaz ayni zamanda gercek diinyayla da bir dereceye kadar karsilikli
bagimliliga sahiptir (Azuma, 1997: 355; Yilmaz ve Karamustafa, 2022: 401).

Yeni nesil gerceklige dayali bir arayliz yaratmak icin kullanilan artirilmis
gerceklik teknolojisi diinyanin dért bir yanindaki laboratuvarlardan ¢esitli
enddstrilere ve tiiketici pazarlarina tasinmaktadir. Bu da gercek diinyayi, gercek
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diinyayla ayni alanda var gibi goriinen sanal (bilgisayar tarafindan olusturulan)
nesnelerle tamamlar. Artinlmis gergeklik 2007 yiinda gelismeye baslayan bir
teknolojisi olarak kabul edilmekte ve giinimiiziin akilli telefonlar ve artirilmig
gerceklik tarayicilari ile bu ¢ok yeni ve heyecan verici insan-bilgisayar etkilesimi
tlrini benimsemektedir (Tom Dieck ve Jung, 2017: 110; Van Krevelen ve
Poelman, 2010: 1).

Artinlmis gerceklik tanimi geregi, video, resim haritalari, grafikler, sesler,
titresim vb. kullanarak ek sanal agiklamalar veya grafik icerik (sanal ortam) ile
cevrelerindeki fiziksel nesneleri sunmanin bir yolunu sagladigi icin gercekligi
tamamen degistirmek yerine gercekligi tamamlar. Bu sekilde, bilgisayar
tarafindan olusturulan veriler gercek diinyay: kaplar ve kullanici sanal ve gercek
nesnelerin ayni alanda birlikte var oldugunu goérebilir (Noh vd., 2009). Artirilmis
gerceklik teknolojilerinin énemli bir 6zelligi, ziyaret¢inin konumunun dogru bir
sekilde tahmin edilmesidir. Bu, gercek diinyada bir konum yanilsamasi vermek
icin sanal gorintilerin géreceli konumunu ve perspektif gériinimiini yeniden
yapilandirmaktadir. Bakis agisimin tahmini, gérsel poz izleme ve diger
sensdrlerden gelen verilere dayanan teknikler dahil olmak (izere farkli teknikler
aracihigryla gerceklestirilebilir (Yang vd., 2013: 50; Younes vd., 2016: 2).

Artinlmis gergeklik, kullanicinin gercek bir sahneye bakisinin ekstra sanal
bilgilerle zenginlestirildigi bir teknolojidir. Sanal nesnelerin artinlmis gerceklik
kaydi, dogru bir izleme veya kamera poz tahmini igin gereklidir, ancak izleme,
artinlmis gerceklik sisteminin temel teknik zorluklarindan biridir. Artinlmig
gerceklik egitim, insaat, halk sagligl, Gretim ve eglence gibi ¢ok ¢esitli alanlarda
akla gelebilecek bircok uygulamaya sahiptir. Artan hesaplama hizi ve belirli
bilgisayar teknolojisinin ilerlemesiyle, egitim, similasyon, eglence, tip ve oyunlar
gibi ¢ok disiplinli alanlarda artirilmis gerceklik uygulamalari miimkiin hale geldi.
Artinlmis gergeklik ve sanal gergeklik ile ilgili arastirmalar, etkilesimli bilgisayar
teknolojisinin ve karmasik 3D modelleme paketlerinin gelismesiyle énemli bir
biiyiime gostermistir (Kolivand vd., 2018: 1).

Artinlmis  gergeklik uygulamalarinin kullamimi mobil gelisiminin etkisiyle
genis kitlelere ulasmistir. Tarihi yapilarda meydana gelen degisim ile birlikte
kiltirel mirasin tanitilmasi, somutlastiriimasi ve gelecek kusaklara aktariimasi
sorunu giderilmistir (Uzun ve Gozel, 2020: 283). Hem somut hem de somut
olmayan kdiltiirel mirasi sunan artirilmis gergeklik uygulamalari, ziyaretgilerin
bedensel deneyimlerinin bilgi anlayislarini nasil etkiledigini ortaya gikarmaktadir.
Milgram ve Kishino (1994), artirlmis gerceklik tasariminda sanal ile gercek
ortamlar arasindaki iliskiyi vurgulayan ve bunlar arasindaki baglanti icinde yer
alan ziyaretci anlayisina odaklanan Gergeklik-Sanallik Sdrekliligi 6nermektedir.
Ancak sanal ve gercek ortamlarin igine yerlestirilen ziyaretgiler icin hem sanal
icerigi hem de gercek ortamlari deneyimlemenin temel parcasi kendi bedenleri
olarak goriilmektedir.  Ziyaretgiler bilgi edinmek icin artinlmis gergeklik
ekipmanlarini  kullandiklarinda, kendi deneyimleri ile gegmisteki insanlarin
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deneyimleri arasindaki karsilastirmalar ve zithklar, kendi kiltirel miras
anlayislarini etkileyecegi diisiinilmektedir.

2.3 Artirilmis Gergeklik Kavrami

Kiltiirel miras alaninda uygulanan en yaygin teknolojilerden birisi de Sanal
Gergeklik teknolojisidir. Bu teknoloji stirtikleyici ve etkilesimli deneyimler saglama
ile karakterize edilmektedir. Dijital araglarin tanitilmasi, artik pasif etkilesime
degil daha ¢ok kullanicilarin aktif katilimmna dayanan geleneksel 6grenme
stirecinde bir degisikligi icermektedir (Carrozzino ve Bergamasco 2010: 453).
Sanal gergeklik, tarihi alanlarin (ge¢mis donemlere ait olan ve artik var olmayan
sehirler veya siteler gibi) sanal olarak yeniden olusturulmasina izin veren bir
bilgisayar teknolojisinin kullaniimasindan olusur. Sanal gergeklik uygulamasi
sayesinde, ziyaret¢inin bir siteyi ve zaman icindeki degisikliklerini gorsel olarak
yeniden algilamasini saglayan ve gec¢mis dénemlere ait bilgiler olusturmak
miimkindir. Bir sanal gerceklik ortaminda, kullanicilar yapay bir diinyaya
tamamen dalmis, onunla aktif olarak etkilesime girmis algisina sahip olabilirler.
Sanal bir yeniden yapilanma, eger uygun sekilde gerceklestirilirse, egitsel,
tarihsel ve bilimsel degerler getirebilir (Giordano vd., 2021: 36; Styliani vd., 2009:
522-523).

Sanal gergeklik, artinlmis gerceklik, kavrami ile ilgilidir. Ancak, sanal
gerceklik bunu bir adim 6teye tasiyor; artinlmis gerceklik gibi gercek diinyaya
dijital bilgiler eklemek vyerine, insanlarin gorsel, isitsel, dokunsal ve diger
duyulariyla deneyimleyip kesfedebilecekleri yapay bir dinya yaratir. Hem
artinlmis gerceklik hem de sanal gergeklik gergek ile sanal diinyanin etkilesimli
deneyimlerini icerirken, Artinlmis gergekligin temel amaci, tam bir sentetik ortam
Gretmek yerine gercek ortamin lizerine bindirilmis sanal nesnelerle gercek
diinyayi desteklemektir (Azuma, 1997: 2: Park ve Stangl, 2020: 2-3).

2.4 Kiiltirel Miras Alanlarinda Artinlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik
Uygulamalari

Kiiltdrel Mirasin yayilmasi, iletisimi ve kullamimina yonelik bir artirilmis gergeklik
ve sanal gergeklik yaklagimlari, diinya ¢apinda gelisme gésteren egilimlerdir. Bu
yaklasimlar hem bilgiye erisebilen insan sayisi hem de bilginin yayilmasinin
kalitesi agisindan énemlidir. Bu baglamda kiiltiirel miras, egitim, sergi gelistirme,
kesif, yeniden yapilandirma ve sanal mizeler dahil olmak tizere farkl amaglar icin
artinlmig, sanal ve karma gerceklik teknolojilerini kullanir. Bu teknolojiler,
kullanici merkezli sunumu mimkin kilar ve 6zellikle fiziksel erisimin kisith oldugu
durumlarda kiiltiirel mirasi dijital olarak erisilebilir hale getirir. Bu teknolojilerin
kiilttirel miras perspektifinden ele alinmasi bu nedenle 6nemlidir. Bu dogrultuda
Tom Dieck ve Jung, (2017) “Kiiltlirel miras alanlarinda artinlmis gergekligin
degeri: Bir paydas yaklasim” adli calismalarinda, Birlesik Krallik ’ta paydas
goziinden mize baglaminda artinlmis gergeklik uygulamalarinin algilanan
degerini arastirmistir. Nitel arastirma yénteminin kullanildigr arastirmada, odak
grup ve gorisme teknikleriyle 24 paydastan veriler toplanmistir. Yapilan analizler
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sonucunda, artinlmis gergeklik uygulamalarinin  paydas bakis agisindan
ekonomik, deneyimsel, sosyal, kiiltiirel ve egitimsel degeri oldugu belirlenmistir.
Ayrica, bu uygulamalarin tarihi yapilari korudugu ve ziyaret¢i memnuniyetini
arttirdigr gorilmustir. Bekele vd., (2018) ise ¢alismalarinda, artinlmig, sanal ve
karma gerceklik sistemlerindeki en son gelismeleri bir biitlin olarak ve kiiltiirel
miras perspektifinden incelemistir. Ayrica dijital kiltiir mirasinda belirli uygulama
alanlarini belirlemis ve bu alanlarda hangi teknolojilerin en uygun oldugu
konusunda onerilerde bulunmustur.

Pisoni vd., (2021) “Erisilebilir kiltlrel mirasin tasarlanmast icin insan merkezli
yapay zeka” adli calismalarinda, erisilebilir miize ve kiltiirel miras alanlarina
y6nelik deneyimlerin yaratilmasi ve sunulmasi icin kullanilan teknolojiler ile ilgili
literatiir taramasi yapmislardir. Calisma etkilesim tasarimi, egitimsel ve katihma
tasarim gibi farkli uzmanlik alanlarinda herkese uygun sunumun énemini vurgular
ve gelecekteki artinlmis gerceklik gelismelerinin cevrimici ve yerinde erisilebilirlik
icin nasil kullanilabilecegini ve iyilestirmeleri sunar. Literatlr taramasi analizi,
cevrimici miize ve kiiltirel miras deneyimlerini olusturan temel unsurlan ve
bunlarin birbirleriyle nasil iligkili oldugunu iceren kavramsal bir ¢erceve ortaya
koyuyor. Ayrica, gelecekte kiiltiirel miras igeriklerinin erisilebilirligi icin deneysel
arastirmalar 6nerilmistir.

Spallone ve Palma (2021) “Yapay zeka ve artirilmis gerceklik: Yapili mirasin
iyilestirilmesi icin olasi bir sdreklilik” adli c¢alismalarinda, mobil uygulama
prototipleri gelistiren ve bilgisayar ile mimari eserler arasindaki iliskide bu
ilerlemeleri deneyen (ic yerde arastirma deneyimini toplamaktadir. ilk proje, 3D
modellerini  gorsellestirmek ve uygulamalart  artinlmis  gergeklik ile
bitiinlestirmektir.  ikinci  proje, goériinti tamima icin derin 6grenme
teknolojilerinden yararlanarak anitlar hakkindaki verilere erigsmek igin bir mobil
uygulamanin  gelistirilmesine  odaklanir.  Uclincii  proje ise, elektronik
telekomiinikasyon altyapisi sektériinde faaliyet gosteren bir sirketle ortaklasa
gelistirilen Gniversitelerin “liclinci misyonu”’nun bir parcasidir. Proje, anten
kulesi sahalarindaki mevcut bina bilgi modelleme veri tabanlarini giincellemek
icin otomatik yéntemleri arastirmaktadir. U¢ projenin ortak degerlendirmesine
gore, mekansal 6zelliklerin taninmasi igin farkh tekniklerden, insa edilmis mirasin
seklinin sematik anlayisini ve operasyonel kullanimlarini Greten siiregleri
yansitmayi amagladigi saptanmustir.

Yapilan ¢alismada, kiiltirel mirasin korunmasi ve gelecek nesillere
aktaniminda kullanilan artinlmis  gergeklik ve sanal gerceklik uygulamalari
incelenmis ve gecmisten giliniimiize artinlmig gergeklik ve sanal gergeklik
uygulamalar kronolojik bir siraya gére belirlenmis ve tablo 1’de gésterilmistir.

2.5 Artinlmis Gergeklik Kavrami

Kiltlrel miras alaninda uygulanan en yaygin teknolojilerden birisi de Sanal
Gergeklik teknolojisidir. Bu teknoloji stiriikleyici ve etkilesimli deneyimler saglama
ile karakterize edilmektedir. Dijital araglarin tanrtilmasi, artik pasif etkilesime
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stirecinde bir degisikligi icermektedir (Carrozzino ve Bergamasco 2010: 453).

Tablo 1: Artirilmis gerceklik ve Sanal Ger¢eklik Uygulamalari

Calisma

Kiiltiirel Miras Alani ve
Kullanilan Uygulama

Sonug

Gleue ve
Dahne (2001).

- Antik Olympia arkeolojik
alani

“Archeoguide” projesinde
dis mekan i¢in mobil
uygulama tasarimi

Mobil uygulama gelistirme sirasinda alinan
kararlari agiklamakta ve ortaya ¢ikan nihai
sonu¢ sunulmaktadir. Son olarak, antik
Olympia’daki ilk deneme asamasinda
sistemi kullanarak yapilan deneyimler
tartisiimaktadir.

Vlahakis vd., - Olympia Arkeolojik Alan “Archeoguide” sisteminin kullanici

(2001) - Archeoguide artirilmis degerlendirme sonuglarina goére, &zellikle
gerceklige dayali kilttirel geng yastaki ziyaretgiler tarafindan
miras rehberi hevesle kabul edildi.

Dahne ve - Antik Olympia Arkeolojik Proje ile ilgili olarak yapilan ilk deneyimde,

Karigiannis Alani buyiitmelerin tarihi bir sitenin ziyaretgisine

(2002). - “Archeoguide” ve mobil katma deger saglamasi oldugudur. Ancak,

Artirilmis gergeklik

sitemi kullanmak kullanicilara agir ve
rahatsizlik vermistir.

Papagiannakis

Pompei Antik Alani

Ziyaretgilere siriikleyici ve tamamen mobil

vd., (2005). - Mobil artirilmis gerceklik, 3D, | artirilmis  gerceklik ortaminda  gercek
sanal animasyon ve hikayeler | zamanlt canlandirma yoluyla antik yapilari
gezme firsati sunmaktadir.
Billinghurst - Ug boyutlu artirilmig Calismada gelistirilen arayiizlerle ilgili
vd., (2008). gerceklik uygulamalarinin deneyimlerin, artirnimis gerceklik
tasarlanmasi uygulamalarinin gercek ve sanal diinya
arasinda kesintisiz etkilesimi
destekledigini gostermektedir.
Kolstee ve - Van Gogh Miizesi Uygulama kiiltirel miras deneyimini
van Eck, - Artirilmis gerceklik kart gelistirmek icin ¢ok etkili bir ydntem
(20m). uygulamasi oldugunu  goéstermektedir.  Artirilmis
gerceklik, nispeten yeni ve dolayisiyla
bilinmeyen bir teknik olmasina ragmen
cok uygun bir yontem oldugunu ortaya
koymaktadir.
Girbacia vd., - Brasov Kara Kilisesi Bu yontem, ziyaretcilerin eksik yonleri
(2013). - Zarar gérmiis yapilarin 3D olan tarihi yapilarn artinimis gerceklik
model ve artirilmis gerceklik | restorasyonu ile bitin bir sekilde
ile restorasyonu gormelerini saglanmaktadir.
Jung ve Han - Kent turizminde artirilmis Calismada, kent turizminde artiriimis

(2014).

gerceklik uygulamalari

gerceklik uygulamalari tespit edilmis ve bu
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uygulamalarin  kent turizmine faydalari
tartisilmistir.

Tom Dieck ve | - Birlesik Krallik’taki kiigiik bir

Bu vaka calismasi, artirlmis gercekligin

Jung (2017). miize hem i¢ hem de dis paydaslarin bakis
- Artirilmis gerceklik agilarindan ekonomik, deneyimsel, sosyal,
uygulamasi kiltirel, tarihsel ve egitimsel degeri

oldugunu géstermektedir.
Kolivand vd., - Artinlmig gergeklik Her  bir  uygulamanin  &zelliklerini
(2018). sistemlerinin arastirmasini belirleyerek ve her bir teknigin ana

sunmaktadir.

3D modelleri, i¢ mekan
artirilmis gerceklik, dis
mekan artirilmis gereklik ve
izleme sorunlarina gergek
zamanli ¢6zlim tretmek.

karakteristigini  vurgulayarak her biri
hakkinda bir genel bakis sunulmaktadir.
Ayrica artirilmis gergeklikte sanal miras ile
ilgili temel konulari detayll bir sekilde
agiklanmaktadir.

Malliri vd., - Sualti kiiltiirel miras
(2019). yapilarinda artiriimig
gercekligin kullanimi
Lokris’teki Halai Kalesi

GCalismada, sualti arkeolojik alanlarinin
bilgilerini korumak igin artirilmis gergeklik
kullanimina yénelik yenilikgi bir arastirma
fikri sunulmaktadir.

Bu uygulamanin medya veya depolama
alani agisindan daha pratik olmasinin yani
sira, bu teknolojiyle birlikte, daha eksiksiz
bilgilerle birlikte orijinaline benzeyen
binalarin  bigimine olan ilgiye dikkat
cekmektedir.

Yazillm prototiplerini kullanarak, artirilmis
gerceklik teknolojinin dijital arsivlere
entegre  edilmesiyle ilgili  sorunlar
agiklanmaktadir.

Listyorinivd., | - Android tabanli olarak 3D

(2019) artinlmis gergeklik
uygulamasi

- Kudis kulesi

Palma vd., - Torino’daki barok artiyum

(2019). - Artinilmig gerceklik
uygulamalarinda ti¢ boyutlu
nesneleri tanima ve izleme
olanaklarinin arastiriimasi

Shih vd., - Artinlmis gergeklik turizm

(2019). sistemi, 3D taramalari
kullanan bir uygulama
gelistirildi

Akilli telefon uygulamasi, kentsel dokunun
turizme kiltdrel bagimliligini
iliskilendirmek icin uygun hale getirildi. 3D
taramalarin  ve  artinlmis  gergeklik
sahnelerinin ashna uygunlugu, 6grenciler
veya turistler icin pedagojik bir yardim
gorevi gordiigi belirtilmektedir.

Sucakli (2019). | - Sakip Sabanci Miizesi
- Artinilmis gerceklik

Calismada, Tirkiye’de ve  diinyada
artirilmig gergeklik teknolojisinden
yararlanan miizelerin gelisimleri agisindan

uygulamasi
biiyiik &nem tasidigi belirtiimektedir.
Toprak vd., - Safranbolu tarihi yapilar Dijital kamera sistemi ve fotogrametrik
(2019). - 3B modelleme iceren web teknikler kullanarak bir aslan mezar tasinin

tabanli bir cografi bilgi

dogru bir 3B modelini olusturarak kismen
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sistemi Onerilmistir.

amaglarina ulagmistir.

Xiao ve Deling
(2019).

Ziyaretgilerin tarih ve kilttr
hakkinda bilgi edinmek ve
gecmis insanlarin
bedenlerinin algisal anilarini

internet ve artirilmis gerceklik kullanilarak
Kiltirel miras ve algisal hatiralar
harmanlayabilen gegmis insanlarin
bedenlerini, vizyonlarini, becerilerini ve

deneyimlemek icin artirlmis | uygulamalarini  deneyimlemek icin  bir
gercekligi nasil kullandiklari medya  sistemini  kullanarak  sosyal
incelenmistir. davraniglarr  ve  kiiltirel  anlamlari
icermektedir.
Ergen (2020). | - Isparta Calismada literatlir taramasi yapilarak
- Artirilmis gerceklik ve sanal kiltirel miras alanlarinda  arttiriimis

gerceklik uygulamalari

gerceklik ve sanal gergeklik teknolojileri
tespit edilmeye caligilmistir.

Park ve Stangl | - Seyahat bilgilerinin elde Calismada, turist deneyimlerine ydénelik
(2020). edilmesinde turistlerin turizm  pazarlamacilarina  y&netimsel
artirilmig gergeklik gikarimlar dnerilmektedir.
uygulamalariyla ilgili
deneyimlerini belirlemek
Vargiin - Sultanahmet tarihiyanmada | Uygulamada artinlmis gerceklik ve coklu
(2020). - Histourical artirlmis ortam  kullanimmin  kdltirel  miras
gerceklik mobil egitimine ve tanitimina deger kattigi ve
uygulamasinin gelistirimesi kiltlirel mirasi 6grenmeye yonelik ilgi ve
meraki artirdigr gorilmdstdr.
Yildiz vd., - Fotogrametri yoluyla tig Gahsmada, uygulama icin gergeklestirilen
(2020). boyutlu modelleme ve kullanici  testinin  sonuclart  bdyle bir
artinlmis gerceklik uygulamanin  egitimde  kullaniimasinin
teknolojilerinden katimalar  tarafindan  ¢ok  faydali
yararlaniimaktadir. bulundugunu géstermektedir.
- Tarihi eserlerin {i¢ boyutlu
hallerini inceleyebilecegi
egitsel bir uygulama
gelistirilmistir
Hincapié vd., | - Cisnero Meydani Onerilen  mobil  uygulama, Cisnero
(2021). - GPS ve Artirilmis gerceklik ile | Meydan’nin yeniden etkinlestirilmesinin

mobil uygulama kullanimi

bir parcasi olarak kiiltlirel miras turuna
rehberlik etmek icin kullanildigi  ve
kullanilmadigr zaman 6grenme ve kullanici
algisindaki farkliliklar belirlemeyi
amaglamaktadir. Sonuglar, deney
grubunun daha iyi 6grenme ve kiiltirel
miras 6grenme ¢iktilari elde ettigini
gostermistir. Bu calisma, neredeyse her
yerde uygulanabilen kiiltlirel mirasin
yeniden etkinlestiriimesi icin teknolojik
uygulamalara iliskin  degerli  bilgiler
sunmaktadir.
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Spallone ve
Palma (2021).

- Torino’daki barok artiyum

- Klttirel miras yapilarinin
iyilestirilmesi stirecinde
artinlmis gergeklik ve yapay
zeka uygulamalari

Calismada 6ne sdriilen (i¢ projeye gore,
mekansal &zelliklerin taninmasi icin farkl
tekniklerden insa edilmis mirasin seklinin
sematik  anlayisint  ve  operasyonel
kullanimlarini treten siregleri yansitmak
amaclanmaktadir.

Yang ve
Zhang (2022).

Miize turizm deneyimleri
yaratmada ziyaretcilerin akill
turizm teknolojilerine
yonelik algisini arastirmayi ve
akill turizm teknolojilerinin

Calismada sonug olarak, akilli turizm
sistemlerinin  miize ziyaretgileri icin
unutulmaz bir turizm deneyimi yaratmada
olumlu bir etkisi vardir ve tekrar ziyaret
niyetleriicin olumlu fayda saglamaktadir.

miize hizmetindeki roll ve
kapsami test etme niyetlerini
degerlendirmeyi
amaclamaktadir.

Kdiltiirel miras alanlarina yénelik artinlmis gerceklik ve sanal gergeklik
uygulamalari Diinya’da genel olarak somut kdltlirel miras (mize, cami, kilise, kale
vb.) alanlarinda uygulandigr gérilmistir. Genel olarak kdiltlrel miras alanlarinda
kullanilan artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalari tablo 1’de
gosterilmektedir.

3. KUDUS’UN KULTUREL MIRAS ALANLARINDA ARTIRILMIS GERGEKLIK VE
SANAL GERGEKLIK TEKNOLOJILERIN UYGULANABILIRLIGI

Kdltirel anitlara yapilan uygulama, binalarin bilgi modellemesi ve restorasyonu
icin strdurilebilir sanal gerceklik gorsellestirmesi iin uygun bir nesne olarak
kabul edilmektedir. Artinlmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin
uygulamalari tim diinyada kiiltirel miras alaninda, 6zellikle camiler, kiliseler,
kaleler ve somut olmayan kdlttrel miras alaninda kullaniimaktadir (Ergen, 2020:
68). Bu baglamda islam, Hiristiyanlik ve Yahudilik dinleri icin kutsal sayilan ve
dinyanin en eski yerlesim yerlerinden biri olarak kabul edilen Kudiis sehri ele
alimmistir. Burada yapilan arkeolojik kazilar Kudus'iin tarihinin 5.000 yildan daha
eski oldugunu goéstermektedir. Burasi ayrica, 220 tarihi ve kiltiirel eser
barindiriyor. Bu tarihi ve kiiltiirel eserlerin en 6nemlisi Mescid-i Aksa ve iginde
bulunan bircok eserdir ki; Kubbeti's-Sahre, Silsile Kubbesi, Aksa Camii (el- kibli)
ve Mira¢ Kubbesi bu eserlerdendir. 7. yiizyillda inga edilmis ve mihendisligin
harika 6rneklerini temsil etmektedir. Bu eserlerin yani sira Kiyamet Kilisesi,
Meryem Ana Kilisesi, tarihi surlar ve miizeler de diger 6nemli noktalar arasinda
yer almaktadir (Filistin Rehberi, 2016: 3).

Kudiis’te farkli dini gruplara ait bircok kiiltiirel miras yapilari (camiler ve
kiliseler) bulunmaktadir. Artinlmis gerceklik ve sanal gercekligin kdiltiirel miras
alanlarinda kullanimini camiler ve Kkiliseler izerinde goérilmektedir. Artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik teknolojilerinin bu alanlarda kullanimi ziyaretgilerin
ilgisini cekmesi ve tarihi bilgilerin ziyaretciler icin daha ulasilabilir kilmasi
ac¢isindan dnemli goériilmektedir.
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Kudis sehrinde bir¢ok miize bulunmaktadir. Bunlar arasinda, Bible Lands
Mizesi, David Sehri mizesi, israil Miizesi ve Yad Vashem miizesi &nemli
miizelerdendir. Bu miizelerde kendi Siyonist onyargili anlatilarini sunuyorlar.
Artinlmis  gergeklik ve sanal gerceklik teknolojilerinin ziyaretciler (zerinde
biraktig! izlenimler ile ziyaretcilerin bu teknolojiler sayesinde miizeleri ziyaret
ederken yasadiklari deneyim onlarin tekrar etme niyetine olumlu etki etmektedir.
Ergen (2020) calismasinda, mizelerde artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik
teknolojilerin yayginlasmasiyla birlikte farkindaligin artacagi ve daha bilingli
tlketicilerin ortaya giktigini belirtmistir.

Kdilttirel miras alanlarina (tarihi kaleler, camiler, kiliseler, mizeler, tiirbeler
vb.) yapilan ziyaretler sirasinda bu yapilarin tahrip olmasi ve bir béliminin yok
olmasina ve sonraki nesillere ulasmasinda sorunlar ¢ikmaktadir. Dolayisiyla bu
alanlarda artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojilerin uygulanmasi
kiltiirel miras alanlarinin korunmasi ve gelecek nesillere bozulmadan ulagiimasi
agisindan avantaj saglamaktadir.

SONUC VE DEGERLENDIRME

Artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalarinin kiltiirel miras alanlarina
yonelik olarak somut kdltiirel miras alanlari (muze, cami, kilise, kale vb.) ve
somut olmayan kiiltlirel miras alanlarinda uygulanmaktadir. Calismanin amac,
Kudiis’te bulunan kdiltiirel miras alanlarinda artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik
teknolojilerinin uygulanabilirligidir.

Kiltlrel miras alanlarinda kullaniimak icin gelistirilen artirilmis gerceklik ve
sanal gerceklik uygulamalari ile kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi, korunmasi ve
gelecek kusaklara yok olmadan ulastinimasi i¢in uygulanmistir. Bu uygulamalar
ayni zamanda tamami ya da bir bélimi yok olmus kdilttirel miras yapilarinin bir
biitiin olarak goérilmesinde kullaniimaktadir. Literatiir incelenmesi sonucunda
ulasilan calismalarda (Vlahakis vd., 2001; Papagiannakis vd., 2005; Billinghurst vd.,
2008; Girbacia vd., 2013; Tom Dieck ve Jung 2017; Kolivand vd., 2018; Listyorini
vd., 2019; Shih vd., 2019; Sucakli 2019; Toprak vd., 2019; Ergen 2020; Vargiin 2020;
Yang ve Zhang 2022) amag sadece kiilturel miras alanlarinin stirdarilebilirligi
saglanmasi degil ayni zamanda buralara yoénelik yapilan ziyaretlerde turist
deneyiminin ve turistlerin tekrar ziyaret etme niyetleri Gizerindeki etkileri de
belirlenmeye calisilmistir.

Yeni teknolojilerin kullanimi ve 6zellikle artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik
teknolojilerinin uygulanmasi, kiiltirel mirasin kullanimini iyilestirmektedir (Malliri
vd., 2019: 120). Sonu¢ olarak, artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik
teknolojilerinin  kiiltiirel mirasin erisilebilirligini gelistirdigi ve herhangi bir
kullanicinin farkli bir duygusal tepki ile sirlkleyici bir 6grenme deneyimi
yasamasina izin vermektedir.

Sonug olarak, artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik; kiiltiirel, tarihi ve
sanatsal degerler ile bu degerlerin planlanmasi ve gerceklestiriimesinin
farkindaliga ve saygiya dayali olmasi kosuluyla, kdiltirel miras degerlerinin
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bilgisini, korunmasini ve gelistirilmesini paylasmak icin uygun teknolojilerdir. Bu
teknolojiler yiiksek kiiltiirel degerlere sahip icerik ve bilgileri paylagirlar. insan ve
makine arasindaki iliski, gercek ve sanal kavramlari bu alanda yenilik ve
uygulamanin merkezinde tutulmalidir. Béylece bu teknolojiler tarihi bir anin
parcasi olacak ve ylzyihmizin nesilden nesile aktarilacak kiiltiirel bir degerini
temsil edecektir.

Artinlmig gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin uygulanmasi kiiltiirel
miras yapilarinin gelecek kusaklara aktarilmasi konusunda farkindaligi artiracagi
disundlmektedir. Bu teknolojilerin uygulanmasinin Kuddis'iin kiiltiirel mirasinin
dokusu i¢in firsatlar yaratabilir. Bu baglamda konuyla ilgili arastirmacilara ve
literatiire katki saglayabilecek asagidaki 6neriler sunulmaktadir:

e Kiiltirel miras alanlarinda artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojilerinin
uygulanmasi, ziyaretgilerin unutulmaz deneyimler yasamasina ve buna bagl
olarak ziyaret¢i saylarinda meydana gelen artisa katki saglanacag
distnidlmektedir. Bundan dolayl, Kudiis’iin kiltiirel miras yapilarinda bu
teknolojilerin uygulanmasi hem ziyaretci sayilarini hem de rekabeti artiracag
icin bu teknolojilerin uygulanmasi énerilmektedir.

e Ergen (2020) yaptigl calismada, Isparta ilinde artinlmis gergeklik ve sanal
gerceklik uygulamalarinin miizelerde gerceklestiriimesinin bdélgede ilin fark
yaratacagini 6ngoérdiigiini belirtmistir. Bu agidan, Kudiis’te bulunan miizelerde
bu teknolojilerin kullanilmasiyla Kudiis’iin bélgede fark yaratacagl ve miize
ziyaretlerinde artis olacagi disiiniilmektedir.

e Tamami veya bir bolimi yok olmus kiltiirel miras yapilarinin bir biitiin olarak
yeniden canlandiriimasi bélgenin taninirhgini ve ziyaretgilerin ilgisinin artiracagi
disinilmektedir.

e Kiltirel miras yapilarinda bu teknolojilerin kullaniimasiyla tarihi yapilar
korumanin saglanmasinin yani sira ziyaret¢i memnuniyetini artacagi, sozli
iletisim olusturacagi ve olumlu bir 6grenme deneyimine katkida bulunulacagi
6ngorilmektedir.
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