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Ozet

Kiiltiirel] miras1 bilgi iletisim teknolojilerini kullanarak yeniden kurgulamak igin
gilinlimiizde sinirsiz olanaklar mevcuttur. Mobil uygulamalar, sanal ve artirilmis gergeklik
uygulamalari, hologram teknolojileri, arayliz tasarim ve yazilimlar kiiltiirel mirasin yeniden
kurgulanmasi ve gorsellestirilmesinde sinirsiz firsatlardan birkagidir. Burada tek sorun temsil
sorunsalidir. Yani ortak bellegimizde fikir sahibi oldugumuz tarihi bir karakteri modelleyip,
ses ve goriintli araciligl ile yansitmak o kadar da kolay degildir. Bu nedenle kiiltiire]l mirasin
kurgulanmasi disiplinlerarasi bir c¢alismay1 zorunlu kilar. Sonugta ortaya ¢ikan fiiriiniin
degerlendiricisi genel kullanicidir. Kiiltiirel miras artinlmis  gerceklikle yeniden
kurgulandiginda son kullanicinin tarihi algilayip algilayamadigi, karakteri tanina bilirligi, tarihi
bir yap1 icinde arayiiz yardimiyla dolasip algilayabildigi 6l¢iide basarili sonug elde edilmis olur.

Bu makalede Histourical AR mobil uygulamasinin kullanicilar tizerindeki tarih ve mekan
algis1 ile 6grenme ve motivasyonlar1 incelenmektedir. Tarihin daha iyi algilanabilmesi i¢in
uygulamaya Ayasofya icin bir video animasyon ile Fatih Sultan Mehmet’in 3D modeli
eklenmistir. Mekan algis1 ise su an bulunmayan Antik Roma Hipodromu (At Meydani) 3D
modellenmisg, kullanicilarin model iginde gezmeleri ve sanal mekani deneyimlemeleri
saglanmistir. Sonuclar miilakat, gozlem ve anketlerle 6lgiimlenerek degerlendirilmistir. 397
kisiye yapilan anketlerde mekan algisi; gorsel ve semantik mekan algis1 olarak ayri ayri
Olciilmiis ve degerlendirilmistir. Anketlerde kullanilan 6lgekler, (zit sifat ¢iftlerinden olusan)
konuya uyarlanarak yeniden iiretilmistir. Daha 6nce kullanilan anketlere ek olarak yeni
modeller tiretilmis ve bu modeller 5 kisilik odak grup ¢alismasi ile yeniden degerlendirilmistir.
1 saat 45 dakika siiren goriismede katilimcilarin geri doniisleri desifre edilmis yorumlar
betimsel analizle siniflandirilarak yorumlanmigtir. Odak gruptan c¢ikan ortak goriis
karakterlerin giinliikk yasamindan degil, savas halinden kesitlerle modellenmesinin karakteri
daha dogru yansitacagi yoniinde olmustur.

Arastirma sonucunda 3D modeli yapilan hipodromun i¢inde (Telefon/tablet arayiizii ile)
dolasan kullanicilarin mekani anlasilir buldugu, ilging bir deneyim yasadigi, mekani tarihi
gerceklikte algilayabildigi sonucuna varilmistir. Semantik mekan algisinda ise kullaniciya
izletilen video sonrasinda Fatih Sultan Mehmet’in 3D modeli incelemesi istenmistir. Videodaki
hikayeyi izleyen kullanicilarin Ayasofya hakkinda huzurlu hissettikleri, 6zgiin ve kutsal bir
mekan olarak algiladiklar1 goriilmiistiir. En fazla tarihi duyguyu bu video sonucunda hisseden
kullanicilar Ayasofya’nin gorkemli ve heyecan verici bir mekan olarak algiladiklar
goriilmiistiir. Odak gruba gosterilen 3D modeli etkilesimli sekilde kiyafetlerini ve yiiziinii
inceleyen kullanicilar 6nceki modelden daha inandirici oldugu sonucuna varmiglardir.

Anahtar Kelimeler: Kiiltiirel Miras, AR, Mekan Algisi, 3D Modelleme, Canlandirma
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Abstract

Today, there are unlimited possibilities to reconstruct cultural heritage using information
communication technologies. Mobile applications, virtual and augmented reality applications,
hologram technologies, interface design and software are some of the unlimited opportunities
for reconstructing and visualizing cultural heritage. The only problem here is representation.
In other words, it is not that easy to model a historical character that we have an idea in our
collective memory and reflect it through sound and image. For this reason, the construction of
cultural heritage requires an interdisciplinary study. The evaluator of the resulting product is
the general user. When the cultural heritage is reconstructed with augmented reality, successful
results are obtained to the extent that the end user can perceive the history, recognize the
character, and perceive it with the help of an interface in a historical structure.

In this article, the perception of history and place on the users of the Histourical AR
mobile application, and their learning and motivation are examined. In order to perceive the
history better, a video animation for Hagia Sophia and a 3D model of Fatih Sultan Mehmet
were added to the application. The perception of space, on the other hand, is 3D modeled at the
Ancient Roman Hippodrome (Horse Square), allowing users to walk around the model and
experience the virtual space. Results were measured and evaluated with interviews,
observations and questionnaires. Spatial perception in the surveys conducted with 397 people;
It has been measured and evaluated separately as visual and semantic space perception. The
scales used in the questionnaires (consisting of opposite adjective pairs) were reproduced by
adapting to the subject. In addition to the previously used questionnaires, new models were
produced and these models were re-evaluated with a focus group study of 5 people. In the
interview, which lasted for 1 hour and 45 minutes, the feedback of the participants was
deciphered and the comments were classified and interpreted with descriptive analysis. The
common view that emerged from the focus group was that modeling the characters not from
their daily life but with sections from the war situation would reflect the character more
accurately.

As a result of the research, it was concluded that the users wandering inside the
hippodrome (with the phone / tablet interface), which was made 3D model, found the place
understandable, had an interesting experience, and could perceive the space in historical reality.
In terms of semantic space perception, after the video, which is shown to the user, Fatih Sultan
Mehmet was asked to examine the 3D model. It was observed that the users who watched the
story in the video felt peaceful about Hagia Sophia and perceived it as a unique and sacred
place. The users who felt the most historical feeling as a result of this video were seen to
perceive Hagia Sophia as a magnificent and exciting place. Users who interactively examined
the 3D model shown to the focus group, their clothing and face, concluded that it was more
convincing than the previous model.

Keywords: Cultural Heritage, AR, Space Perception, 3D Modeling, Animation
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GIRIS

Giliniimtizdeki teknolojiler sayesinde su an var olmayan bir yap1 gorsellestirilebilir,
tarihte iz birakmig 6nemli bir karakter ile yeniden iletisim kurabilir, yasam alanlar1 i¢inde
dolasabilir ve yasam sekillerine tanik olabiliriz. Yani Kiiltiirel miras bilgisi tarihi
yasanmisliklart ve doneminin gergekliginde tekrar kurgulanabilir ve genc kusaklarin asina
oldugu dile cevrilebilir ve etkilesimli olarak veri akis1 saglanabilir.

Ancak bu disiplinleraras1 bir ¢alismay1 gerektirir. Tarihgiler, arkeologlar, miizeciler,
kiiltlir yoneticileri, sanat tarihgileri, tasarimcilar (grafik, 3D model tasarimcisi, karakter
tasarimcisi, arayliz tasarimcilari...), mimarlar, yazilimcilar, bilgisayar uzmanlari, ses
tasarimcilari, kurgucu ve senaristler bu siirecin bir parcasi olarak gorev yaparlar.

Tarihi yasamin modellenmesi estetik kalitede, tarihsel dogrulukta ve kavramsal
saglamlikta karakterleri gorsellestirmek arkeologlar ve tasarimcilar i¢in en zorlu konulardan
biridir. Modellemede o giiniin kosullarinda {iretilen kumaslari, kiyafetleri, desenleri, davranig
ve konugma bigimlerini, gelenek ve goreneklerini de bilmek gerekir. Buna karsin tarihi bir
yapiy1 ya da tasinabilir kiiltiirel miras1t modellemek bir tarihi karakteri modellemek kadar zor
degildir. Bu kolayliktan dolay1 somut kiiltiirel mirasin 6rneklerine ¢cok daha fazla rastlanabilir.
Hatta bu yeniden nesne- mimari modelleme Margaret Morse'un sozleriyle, bir tiir “Nature
Morte” e (Morse 1996: 197) doniisebilir.

Tarihi yasamin yeniden modellenmesi konusu “sanal miras” kapsamina girmekte ve
Maria Roussou’un yorumuyla “disiplinlerin ¢apraz giibrelenmesine” (Roussou, 2008, 225)
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ihtiya¢ kiiltlirel miras degerlerinin miize ziyaretg¢ilerinin
deneyimlerinin tasarimcilar tarafindan belirlenen egitimsel, bilimsel veya eglence hedeflerini
nasil etkileyebilecegini kesfetmek i¢in bir temel olusturabilir. Tarihi temsillerde siitun
basliginin tliriinii, narteks ya da alinligin hangi tiir bezemelerle siislendigini rolyef mi yoksa
boyamami kullanildiginin bilinmesi gerekir. Kiiltiirel mirasin temsilleri gegmise 151k tutarken
gecmisi yeniden insa etmek zorundadir. Burada gegmisin birebir modellenmesi (biitiin
yasanmisliklar ile) imkansiz iken, yeniden insa siirecinde tahrifat s6z konusu olabilir.

Kiiltiirel mirasin dijital temsilleri, 3D modellemelere bakildiginda genellikle somut
kiiltiirel miras i¢in kullanildigr goriiliir. Yasanmisliga dair ¢ok modelleme ve canlandirma
yapmak ¢ok daha komplike bir ¢aligsma ve disiplinlerarasi is birligi gerektirir. Bu nedenle ii¢
boyutlu modeller genellikle binalarla sinirli kalir. Tarihi karakterleri modellendiginde onlarin
canlandirilarak (seslendirme ve etkilesim) kendi hikayesini anlatmasi beklentisi dogmaktadir.
Histourical Mobil Uygulamasinda mekan algis1i yaratabilmek, oOgrenmeyi hikaye ve
dramatizasyonla kalic1 kilabilmek adina bu eklemeler yapilmis, kullanicilarin deneyimleri ve
alg1 analizleri yapilmistir. Ancak tasarimlarin gercekeiligindeki sorun nedeni ile yeniden
modellenen mekan ve karakterler yeniden kullanicilara sunuldugunda mekan alg1 ve 6grenme
ve kaliciligin daha fazla oldugu goriilmiistiir. Bu analizlere gegmeden 6nce kiiltiirel mirasin
onemi artirilmis gergekligin 6grenmedeki etkisi, Algi ve Mekansal algi ¢esitleri hakkinda kisa
bir degerlendirme yapilmasi uygun goriilmiistiir.

Kiiltiirel Mirasin Kavrami ve Onemi
Kiiltiirel] miras; Onceki kusaklar tarafindan olusturulmus evrensel degerlere sahip
gelenek, mekan, nesne, sanatsal ifade de dahil olmak iizere nesilden nesile aktarilmis maddi ve

143

2021 Volume 6 Issue 13 www.pearsonjournal.com



PEARSON JOURNAL OF SOCIAL SCIENCES
& HUMANITIES

DOI Number: http://dx.do1.org/10.46872/pj.289

ISSN: 2717-7386

manevi (somut ve somut olmayan) birikimlere verilen genel bir isimdir. Somut ve somut
olmayan degerler olarak kiiltiirel miras kavrami genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Daha genis
bir ¢cerceveden bakilirsa; kiiltiirel miras bir toplumun tiyelerine kim olduklarini ve ge¢mislerini
hatirlatan, somut ve somut olmayan kiiltiirel degerlerin farkindaligin1 saglayan, aralarindaki
dayanigsma ve birlik duygusunu pekistiren bir kavram olarak kargimiza ¢ikar.

Kiiltiirel miras evrensel degerlerin yaninda bireylere gelisme, dgrenme ve kesfetme
firsatlar1 sundugu, “giizel duygular ve sicak anilar yasattigi, yaraticiligi ve kesfetme giidiisiinti
besledigi, diinyaya ve hayata bakisimiza derinlik kattig1” ve gegmisimizden 68renme firsatlari
sundugu i¢in korunmalidir (Georgopoulos, 2017, 30). Kiiltiirel Mirasin korumasi fikri; ilk
olarak “fiziksel tahribat ve savastan koruma” yaklasimi ile 1907 tarihli Lahey
Sozlesmesinde ortaya atilmistir. Buna gore “Savas hukuku, 6rf adet kurallarina iligkin 1907
tarihli 4no’lu “Lahey Sozlesmesi’'nin yonetmeliklerinde, din, egitim, sanat, bilim veya hayir
amaciyla kullanilan binalar, tarihi eserler ve hastanelere yapilacak saldirilar yasaklanmigtir”
(ISMEP, 2014, 15).

Kiiltiirel mirasi1; gegcmisten gelecege aktarilan somut evrensel degerler ile somut olmayan
ozellikler olarak kabul edilir ve diinya iizerindeki biitiin topluluklar bu evrensel degerlere katki
yapar. Ancak bilgi iletisim teknolojilerinin yaygin hale gelmesi ve kolay ulasilabilirligi,
kiiltiirler arasi1 etkilesimi de pesinden getirmektedir. Kiiltiirlerarasi etkilesim kiiresellesmeyi,
kiiresellesme ise tektiplesme sorununu beraberinde getirir. Bu nedenle evrensel degerlerin
korunmasi daha fazla 6nem tasir. Somut olmayan degerler ya da sanat yapitlar1 gibi daha kiiciik
nesneler miize ve sanat galerileri gibi mekanlarda koruma altina alinabilmektedir. Ancak daha
biiyiik somut kiiltiirel miras degerlerinin korunmasina yonelik planl girisimler STK, vakiflar,
UNESCO ya da Grassroot gibi drgiit ya da gibi politik guruplar tarafindan yapilmaktadir.

Kiiltiirel mirasin 6nemi ve korunmasi gerektigi sadece yonetimlerin ve kiiltiir
politikalarinin yiikiimliiliigiinde degil bireyler olarak herkesin ortak sorumlulugudur. Ancak
birey olarak kiiltiirel bir degerin korunabilmesi i¢in bireyin 6nce onu tanimasi ve benimsemesi
gerekir ki bu da egitimin yani 6grenmenin konusu iginde ele alinabilir. Bu konuda Simon
Thurley, kiiltiirel miras1 bireysel 6grenmenin 6nemini ve katkisini miras dongiisii diyagrami ile
aciklamaktadir (Thurley, 2005, t.1y/DrOzD).

“Miras Dongiisii diyagrami bize geleceg@imizi ge¢misle nasil kurgulayabilecegimiz
hakkinda bir fikir verir. Bireyin; ge¢cmisi bilmesi ve tanimasi haz yaratir. Birey bir
yandan haz duyarken ote yandan 6grenir ve dersler ¢ikarir, model alir, korur ve daha
¢ok 0grenme konusunda art1 bir deger olusturur. Yani;

Anlayarak (kiiltiirel miras)

Insanlar anladiklan ve etkilesimde bulunabildikleri artifaktlara'! deger verir.

Deger bicerek
Insanlar bu degerlerle ilgilenmek ister. Ilgilendigi ve anladig artifaktlara deger bicer.

Tlgilenip koruyarak
Anladig1 ve deger bictigi artifaktlara bakarak haz duyar. insanlarin zevk almasina
yardimci olur.

Yinsan eliyle yapilmis her sey.
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Haz duyarak
Haz duydugu icin yeni hazlar arayisina girerek daha cok bilmek 6grenmek anlamak
ister. Anlamak icin merak duyar.

Bunu anlayarak... Vs.”

Asagida Sekil 1’de bu dongiiniin sematik bir gorseli verilmistir. Bu bilgiye gore Kiiltiirel
miras egitimin 6nemi bir kez daha gorsel olarak vurgulanmistir.

o Anlayarak ‘ HERITAGE CYCLE |
By Understanding
eger /'
comes athirstto|  they wil \
From understand value it
Enjoying

ilgileni By Valueing
Eorurp itwill Nelp people| th ey will want to
\E")GY E carefor it
* Deger /
bigerek

* Haz
duyarak

By Caring

« ilgilenip
koruyarak
Sekil 1: Kiiltiirel Miras Dongiisii

Simon Thurley, ‘What is Cultural Heritage?’’, t.ly/DrOzD [01.01.2005], The
Heritage Cycle adli semasindan uyarlanmaistir.

Kiiltiirel mirasin egitimi ve tanitiminin 6nemine “ge¢mise duyulan ihtiya¢” agisindan
da bakilabilir. Lowenthal’in “gecmis gelecegimizi sekillendirir, biz de onu; anilarimiz ve
kayitlarimiz, ge¢misin emanetleri ve replikalari, anitlar ve saklanmaya de§er nesneler,
varligimizin 6ziinde yasar. Biz ge¢misi yeniden yapilandirirken, ge¢mis de bizi yeniden
yapilandirir” yorumu “ge¢mise neden ihtiya¢ duyariz” sorusunun cevabi olabilir (Lowenthal,
1985, 1). Gegmis istikrarli bir toplumun var olabilmesi i¢in gereklidir. Tarih tekrar ettiginde
gecmisi hatirlamak ayni hatalar1 tekrarlanmamasini saglar. Basari, basarisizlik, zafer ve
yenilgiler 6rnek olusturur. Sorunlarla basa ¢ikmanin 6rnekleri gegmiste goriilebilir. Gegmis
cesaret verir, 0rnek tarihi karakterlerin kahramanliklar1 fedakarliklar: goriiliir, yagsama anlam
katmiglardir ve Ornek alimirlar. Gegmiste belirli durumlarda hangi kararlarin ise yarayip
yaramadigi goriiliir. Motivasyon ge¢misten alinabilir. Tarih, bir sorunun ve hikayenin kokenini
bulmak i¢in 6nemlidir. Tarihin arastirilmasi 6nemlidir, ¢ilinkii kisinin mevcut diinyay1 daha iyi
anlamasina izin verir.

Kisi gegmis ekonomik ve kiiltliirel egilimlere bakabilir ve bugiinlin diinyasinda ne
olacagina dair makul tahminler sunabilir. Tarihi incelemek Onemlidir, ¢iinkii ge¢cmisi
anlamamizi saglar ve bugiinii anlamamiza yardimci olur. Tarihin ve gegmisin izleri ise kiiltiirel
mirasin somut ve somut olmayan degerlerinde mevcuttur. Kiiltiirel miras1 6grenmek, korumak
ve tanitmak bu nedenle 6nemlidir.

Artirilmis Gercekligin Yarari

Artirilmig gergeklik ( AR ), gerg¢ek diinyada bulunan nesnelerin gorsel, isitsel vb birden
fazla duyusal girdinin bilgisayar tarafindan olusturulan algisal bilgilerle zenginlestirildigi
gercek diinya ortaminin etkilesimli bir deneyimidir. Azuma ilk tanimlamalardan birini yapar
ve bir AR sisteminin {i¢ gereksinimi karsilamasi gerektigini belirtir (Azuma, 2001, 37):

1.Gergek ve sanal birlestirilmelidir

2.3D modeller gercek diinya i¢ine kaydedilmelidir

145

2021 Volume 6 Issue 13 www.pearsonjournal.com



PEARSON JOURNAL OF SOCIAL SCIENCES
& HUMANITIES

DOI Number: http://dx.doi.org/10.46872/pj.289

ISSN: 2717-7386

3.Gergek zamanli bir etkilesim olmalidir

Ust iiste binen duyusal bilgi yapic1 olabilir yani dogal ¢evreye katki saglayabilir veya
yikici yani dogal ¢evrenin maskelenmesi ile deneyimleme saglanabilir. Bu deneyim, gercek
cevrenin devami olarak algilanacak sekilde fiziksel diinya ile kusursuz bir sekilde i¢ ice
gecmistir. Bu sekilde, artirilmis gergeklik, kiginin gergek diinya ortamina iligskin siiregiden
algisin1 degistirirken, VR Sanal Gergeklik, kullanicinin gergek diinya ortamini simiile edilmis
ortamla tamamen degistirir.

Artirilmis gerceklik, dogal ortamlar1 veya durumlarn gelistirmek ve algisal olarak
zenginlestirilmis deneyimler sunmak icin kullanilir. Gelismis AR teknolojilerinin
yardimiyla bilgisayar goriisii? ekleme , AR kameralan akilli telefon uygulamalarina dahil
etme ve nesne tanima gibi kullanicinin ¢evreleyen gergek diinyasiyla ilgili bilgiler etkilesimli
hale gelir ve dijital olarak manipiile edilir. Cevre ve nesneler hakkindaki bilgiler gercek diinya
iizerine yerlestirilmistir. Artirnllmis gergekligin Kiiltiirel mirasin tanitimindaki yeri artik
glinlimiizde 6nemsenmekte ve bircok projede yer almaktadir. AR ger¢ek mekanda su an
mevcut olmayan ama tarihte var olmus gercekligi es zamanli bir araya getirir. Bu tarihi
algilamay1 arttirdig1 gibi 6grenmeyi de kolaylastirir. AR konusunda ilk kapsamli arastirmay1
yapanlardan biri olan Ronald T. Azuma AR’in neden ilging bir konu oldugu ve faydasinin ne
olabilecegi sorusunun cevabini arar; “Artirilmis Gergeklik, bir kullanicinin gergek diinyayla
ilgili algisini ve etkilesimini gelistirir. Sanal nesneler, kullanicinin kendi algilariyla dogrudan
tespit edemedigi bilgiyi goriintiiler. Sanal nesneler tarafindan taginan bilgi, kullanicinin gercek
diinyadaki gorevleri yerine getirmesine yardimci olur” (Azuma, 1997, 357). Giiniimiizde sanal
miras projeleri olarak adlandirilan kiiltiirel degerleri koruma ve tanitim uygulamalart i¢in AR;
son on yilda hizli bir artig gosterir ve kullanicilarin ilgisini daha ¢ok ¢eker (Gorsel 1). Bu
gorerek ve etkileserek 6grenme i¢in olumlu bir uygulamadir.

— ==
e,

r - A
: —. ‘x;o“*‘f -
- . i,
-l *‘g‘ Ty,
\‘\ (@ @AW:‘JI(
a h fa
.—*"‘"‘;—-

52 1§

Gorsel 1: Mobil Artirilmis Gergeklik (AR) Kiiltiirel Miras Uygulamasi (Reconstruction
3D d'un temple grec fournie par le systtme ARCHEOGUIDE, t.ly/8pLP1.)

2 Bilgisayar gorisi; sahne yapilandirma, nesne algilama, olay algilma, video
izleme, nesne tanima, 3D poz tahmini, 6grenme, indeksleme, hareket tahmni, 3D
sahne modelleme, goriintl restorasyonu olabilir.
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Arastirmacilar artirllmis gergekligi kiiltiirel uygulamalar1 i¢in bir arayiiz olarak
kullanmanin faydalarini; giinliik rutinlerindeki telefonlar araciligi ile ulasabilme,
iligkilendirebilme kolaylig1 olarak siralamiglardir (Carmigniani, 2010, 341).

Ivan Sutherland’in, 1970 yilinda “Alice Harikalar Diyarma Acilan Pencere” olarak
tanimladig1, dinamik bilgisayar pencereleriyle yaratig1 deneyim, sanal gerceklik teknolojisinin
baslangic1 kabul edilmektedir. Sanal gergeklik ortami, gdézlemcide zihinsel olarak gergek
ortamdan c¢ikip simiilasyon ortaminin i¢ine girme, orada bulunma hissini veren ve ortamda
gozlemcinin eylemde bulunmasina veya yer degistirmesine izin veren etkilesimli bilgisayar
simiilasyonlaridir. Sanal gerceklik ortami, gergek diinyaya iligkin bir durumun veya hayali bir
durumun, ii¢ boyutlu bir simiilasyon iginde kullanicinin bu simiilasyon ortamini1 ¢ok 6zel
aygitlar yardimiyla duyusal olarak algiladig1 ve bu dijital diinyay1 yine bu aygitlar araciliyla
denetleyebildigi ortamlar olarak tanimlanmaktadir” (Kayapa, 2010, 32).

AR; bilgisayar disinda higbir aragla yaratilamayacak hayali, fantastik ve sira dis1 imajlar
yaratilmasina imkan tanir ve ayrica, gergegin daha gercekci ve mimetik temsillerini sunmaya
calisir ki bu yiizyillardir sanatin da temel kaygisidir. AR 6zgiin ve benzersiz bir estetik
yaratirken, gercek mekan zamanda sanal gerceklik sunabilir. “AR bilgi sistemleri turistik yer
ve varlg yeri hakkinda onemli bilgiler saglarken, hizli bilgi akisina katki saglar; turist
deneyimini arttirir ve eglence firsatlar1 sunar” (Kounavis, 2012, 2). AR kullanicilara kendi
ihtiyacglarina gore ozellestirilmis icerik ve hizmetler sunma 06zelligine sahiptir. Yani sadece
istedigi icerigi segcme ve inceleme Ozgiirliigline sahiptir.

Turistler, AR mobil uygulamalarini; konumlandirma, hedef hakkindaki yorumlar1 alma,
bilgi arama, bilgi paylasma veya bilgi aligveriginde bulunmak ve faydali ipuclart edinme gibi
birgok sey icin kullanabilir. Boylece, diger kullanicilar arasinda kurulan baglanti sayesinde
deneyim paylasimi artar (Ilhan, 2016, 586). Ayrica, mobil AR uygulamalari turistlerin
ihtiyaclarin1 uyarlayarak ve istek iizerine kullandiklar1 uygulamalarin ayarlarini degistirerek
kendilerini asir1 bilgi ya da ilgisiz bilgilerden korumalarina yardimci olabilir. Turistler i¢in
faydalidir ¢iinkii tarihi yer, miize ve sergiler hakkinda ¢ok ¢esitli bilgi bulunabilir. Bu bilginin
kisith gezi siiresinde kompakt halde sunulmasi kullanicilarin diger aktivitelere zaman
ayirabilmesi anlamina gelir. Bu nedenle, miizeler, sehirler ve kiiltiirel mirasa ait alanlarda
bilgiler doneme, kiiltiire ve kullanim amaglarina gore katmanlar halinde aktarilabilir, iletebilir
ve Ozellestirilebilir. Yani turistlerin ilgi alanlarina, yaslarina, mesleklerine, bilgi diizeyi ve 6zel
ihtiyaclarina gore bilgi veri akis1 diizenlenebilir.

Algilamanin Ogrenmedeki Yeri ve Onemi

Kullanicilar i¢in 6nemli olan algiladiklar1 diinyadir. Ancak 6nemli olan bu diinyanin
gercek olmasi degil, onun nasil yorumlandigidir. Bu goriintiiler algilanip anlamlandirildigt
stirece gercek olmalar ¢cok da dnemli degildir. Kullanicilar verilen bilgileri algilayabildikleri
stirece 0grenme gerceklesmektedir. Ancak algilama stibjektiftir. Kant’a gore “diinyay1
direkt/dogrudan degil, duyularimiz vasitasiyla endirekt/dolayli olarak algilariz” (Kog, 2011,
68). Yapilan arastirmada tek tek alg1 degisimlerini 6l¢gmek miimkiin olmasa da bu degisimlerin
bagl degiskenlere gore nasil sekillendigi ortaya konabilmektedir.

Algilama ¢ok genel tanimiyla insanlarin bes duyu araciligi ile gevrelerini anlamaya
calisma siirecidir. Insanlar siirekli ¢evrelerini arastirmaya, tanimaya, dgrenmeye ve anlamaya
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programlanmislardir. Duyu organlar1 araciligi ile bilgileri toplar ve degerlendirir. Bu siirecte
merak dnemli rol oynar. Uygulamada sorulan sorularda “merak ettiniz mi?” sorusu bu alg1 ve
anlamlandirma siirecinin yeterliligini 6l¢limlemek icin eklenmistir. Kullanicilarin 3D
modellere (araylize) dokunarak gorebilmesi, biiyiitiip kiiciiltmesi, yakindan bakmas1 modeli
algilamalarin1 kolaylastirir.

Mekan algis1 aslinda toplumsal olarak iiretilir. Lefebvre mekani yasanan, algilanan ve
tasarlanan mekan olarak {i¢ agidan bakmay1 tercih eder ama bunlar ayrilmaz bir biitlinii
olusturur (Lefebvre, 2014, 34). Yani bir mekan zihinsel olarak algilanir, fiziksel olarak
deneyimlenir ve toplumun bakis acisina goére yeniden sekillendirilir yani tasarlanir.
Uygulamada ilk iki mekan tasarlanmis uygulama yayginlastikca mekanlar da toplum tarafindan
yeniden degerlendirilecek ve tasarlanacaktir. Metin inceoglu’na gére ise mekan algis1 dort
ogeden olusur (Inceoglu, 2011, 74): simgesel alg1, gorsel algl, duygusal alg1 ve secimleyici
algi. Simgesel alg1 kendinden baska bir seyi temsil eden, ortak uzlasiya dayali bir algidir. Yani
kiiltiir ve ortak degerlerle ilgilidir. Gorsel algi duyularla elde edilen bilginin zihinsel siirecte
islenmesiyle olusur. Psikolojik faktorler etkili oldugundan se¢im yapma s6z konusudur. Gorsel
algilamada da biligsel siiregler dnemli 6l¢iide etkili olmakta ve bu siireci yine bireyin bilgisi,
deneyimi, yasam bi¢imi ve kiiltiirti sekillendirmektedir (Solak, 2017: 17). Sanal mekanlardaki
alg1 da benzer ozelliklere sahiptir. Elbette ger¢ek mekan algisindaki koku nem sicaklik ve
atmosferik ozellikleri vermek su anki teknoloji ile heniiz miimkiin degildir ama c¢aligsmalar bu
boslugu kapatmak iizere yogun bir sekilde yiiriitiillmektedir.

Makalede mekan algisi1 gorsel ve semantik olarak Slgiimlenmistir. Gorsel mekéan algisi
biligsel ve duyusal olarak olgiimlenebilmektedir; Semantik mekéan algis1 ise simgesel
tepkilerle tespit edilebilir. Gorsel mekan algisi i¢in sanal mekanlarin AR ile ger¢ek mekanda
konumlandirilarak olusturulan mekanin gergeklik algisi {izerinde durulur. Semantik mekan
algisinda ise sifat zitliklarindan olusturulan ve simgesel tepkilerle geri doniislerin mekan
algisin1 degistirmesi, duyularla duygular1 oOlgiimleme ya da degerlendirme konusu ele
alinmustir.

Arastirma; Histourical Mobil Uygulamasinda Mekansal Alg1 Olciim ve Analizleri

Mekan algist Ol¢limlerinde kullanicilara mobil uygulama kullandirilmis, hipodrom
telefonlarda gorlinlir hale getirildikten sonra canlandirma yapilarak sanal mekan iginde
gezmesi istenmistir. Su an Sultanahmet’te var olmayan hipodrom (mekan) bilgisi kullanicilarin
yarisindan cogu (%53,7) tarafindan bilinmemektedir. Bu yiiksek bir orandir ve uygulama
sayesinde bu mekan 6grenilmis ve kullanicilar tarafindan algilanmistir.
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Hipodrom Bilgisi

Evet Hayir
m Erkek 99 102
m Kadin 85 111

® Erkek ®= Kadin

Sekil 2: Hipodrom Bilgisi

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar
Hazirlayan: Ozlem Vargiin, 2020.

Kullanicilarin  %61,2°lik kismi daha 6nce artirilmis gergeklik uygulamasini hig
kullanmamiglardir. Bu hem yeni hem de etkilesimli bir yontem olarak kullanicilar tarafindan
kullaniliyor olmasi ve eglenme saglamasi kullanicilarin mekani1 6grenirken bu tiir yenilikei
uygulamalara agik oldugunu gostermektedir. Kadin ve erkek olarak bakildiginda AR kullanimi1
%62,33 ile erkeklerin daha ¢ok ilgili olduklar1 goriilmiistiir.

AR Kullanimi

= Erkek
= Kadin
“ Sutunl

Sekil 3: AR Kullanimi
Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmig anketlerin SPSS analiz sonuglari
Hazirlayan: Ozlem Vargiin, 2020.

Gorsel mekan algisinda kullaniciya uygulama igindeki hipodrom gdsterilmis ve
ekranda mekan biiyiitiilerek i¢inde yliriiyerek gezmesi istenmistir (Gorsel 2). Bu yontem tarihi
canlandirma ve Dramatizasyon yolu ile 68renme saglamak amaciyla deneysel olarak
uygulanmistir. Olgiilmek istenen sanal mekam anlayip anlayamadigi, duyulariyla algilayip
algilayamadigi ve duygusal olarak hangi geri doniisleri vereceginin dl¢iimlenmesiydi.
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Artinlmig Gergeklik

Gorsel 2. Histourical Mobil Uygulama, Artirllmis gergeklikle gdriinebilen Hipodrom
sanal mekan goriintiisii.

Mobil uygulamada kullanicilara Algilanan memnuniyet soruldugunda ¢oklu ortamlari
rahatlikla algilayabildikleri (x:5,466), Harita ve rota kullanimiyla yoOnlerini bulabildikleri
(x:5,629) tarihi icerikleri kavrayabildikleri (x: 5,690) ve Artirilmis Gergekligi kullanabildikleri
(x: 5,622) gorilmiistiir. Artirllmis gercekligin kullanicilar tarafindan begenilmesi tarihi
algilama, mekani algilama ve 6grenmeyi kalict kilmasi bakimindan 6nem arz etmektedir. Yani
bu sonug ile sunulan gorsel mekan algilanabilmis eglenme gerceklesmis ve dolayisiyla mekant
kavrama ve 6grenme gergeklesmistir.

Uygulamanin en begenilen ve mekani algilamada en ¢ok anlasilan 6zelligi x: 5,763 orani
ile artirllmis gergeklik olarak one ¢ikmaktadir. Bu 06zellik dolayli olarak tarihi atmosfer
deneyimi yagsama yani mekani tarihi olarak algilama (x: 4,91) firsat1 da vermektedir. Mekan
algilamaya eslik eden, ¢oklu ortam tasarimlari (ses-goriintii, hikaye-animasyon), Harita 6zelligi
ile konumu algilama ve mekan1 somutlastirarak mekan gergekligini kavrama gibi 6zellikler
Uygulamada diger duyularin da kullanildigina dair kanit olusturmasi bakimindan 6nemlidir.
Zaten uygulamay1 kullanma niyeti en ¢ok x:5,763 orani ile artirilmis gergeklik olusturmaktadir.
Anketler sirasinda alinan geri doniiglerde en ¢ok talep edilen bagka mekanlarinda modellenip
(mesela Biliyiikk Saray ve i¢ detay tasarimlari) artirilmis gergeklikle etkilesime eklenmesi
yoOniinde olmustur.

Gorsel Mekan Algist 1

177
138

36
50 149110 5 2020 ,

o T BEEm-
Anlasilir-Karmasik Guzel-Cirkin Tarihi-Tdegil

Sekil 4: Gorsel Mekan Algisi 1
Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglari
Hazirlayan: Ozlem Vargiin, 2020.
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Hipodrom i¢in kelime sifatlarindan olusan Gorsel Mekan Algi 6l¢iimlerinde ise benzer
sekilde Anlasilir, tarihi glizel ama mekanik olarak geri doniisler olmustur. Hipodrom goriintiisti
Sanal mekéan olarak mekanik algilandig1 ve biiyiik olmasina ragmen miitevazi algilandigi
sOylenebilir. Buradan ¢ikarilacak sonu¢ Uygulamadaki AR 6zelligi ile ekrana ger¢cek mekanda
yansitilan bir mekan anlasildig1 ve algilanabildigi i¢in gerceklik hissi olusturdugudur. Zaten
aragtirma kisminda da soylendigi gibi kullanicilar i¢in 6nemli olan algiladiklar1 diinyadir.
Ancak 6nemli olan bu diinyanin gercek olmasi degil, onun nasil yorumlandigidir. Kullanicilar
verilen bilgileri algilayabildikleri slirece 6grenme gerceklesmektedir.

Sonug olarak gorsel mekan algisinin tarihi kavrama ve kiiltiirel miras1 6grenmede 6nemli
bir motivasyon aract oldugu goriilmiistiir. Sultanahmet boélgesi Hipodrom/ Histourical
uygulamasi tlizerinden Ol¢limlenen bu mekan algist en ¢ok 6grenme motivasyonu iizerinde
etkili olmustur (x: 5,901). Bunu x: 5,77 orantyla merak duygusunu tetikleme, x:5,77 oraniyla
eglenme ve etkilesme takip etmektedir.

Semantik Mekan Algisi

Histourical Mobil uygulamada semantik mekan algis1 duyulardan yola ¢ikarak
kullanicilar {izerinde olusturulan duygusal mekan algis1 yani semantik algis1 Ol¢lilmiistiir.
(Duygusal sonuca yani mekanin anlamina ulagabilmek i¢in kullanicilara Ayasofya hakkinda
bilgi verilmis Gorsel 3 ve 4) tanitim sayfas1 fotograf, yazi ve sesle bilgi aktarilmis sonrasinda
Ayasofya hakkinda bir melek hikayesinin animasyonu izletilmistir. izlenen ve dinlenen
Ayasofya Melek Hikayesi sonucunda katilimcilara mekani verilen sifat c¢iftleri ile
anlamlandirmalari istenmistir. Uygulamada olusturulan Semantik mekén alg1 6l¢iimleri icin
12 sifat ve nitelendirme ¢ifti (zitlar1) kullanilarak mekanin nitelik 6zellikleri belirlenmeye

calisilmstir.

I ERE Sadaka Tasi

Gorsel 3. Ayasofya hakkinda genel bilgilerin aktarildig1 Araryliz Sayfa Tasarimlari
Gorsel 4. Ayasofya'daki Yerasimos'un Anlattigi Melek Hikayesi Animasyon Goriintiisii
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Semantik Mekan Algisi 1

166 160

145 146

6

46 43
15
i

Huzurlu-Gergin

Sekil 5: Semantik Mekan Algisi

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglari
Hazirlayan: Ozlem Vargiin, 2020.

Hikayeyi seyredip dinledikten sonra kullanicilara mekéani nasil buldunuz? Mekan
hakkinda ne diislinliyorsunuz ve mekan1 nasil algiliyorsunuz sorularina verdikleri cevapta en
one ¢ikan cevap tarihi bir mekan olarak algiladiklar1 sonucuna varilmaktadir. Ayrica
kullanicilar Ayasofya’y1r oldukca sicak ve kutsal bulmaktadir. Buna karsin kullanicilar
Ayasofya’y1 kutsal bulurken ¢ok da huzurlu bir yer olarak algilamamaktadir (Sekil 5-6).

Mekan giizel olarak algilanirken ¢ok da gorkemli algilanmamaktadir. Bunun nedeni
hikayenin kullanicilar lizerinde biraktig1 etkiden kaynaklandigi diistiniilmektedir. Oysa mekan
aslinda oldukca biiyiik ve gorkemlidir. Ama hikdye insani 6lgege indirgendigi ve gorsel
secimlerin insani Ol¢iilerde olmasi bu etkiyi yaratmaktadir. Hikdyenin kurgusu Ayasofya’daki
melege odaklanarak hazirlanmigtir. Oysa devrin en gorkemli ve en biiyiik yapisina odaklanarak
hazirlansaydi 61l¢iimlemede oldukca gorkemli bir yer olarak algilanmasini saglayacakti. Ancak
bu varsayimi ispatlamak i¢in baska bir animasyon kurgusu hazirlayip 6l¢timleme yapmak
gerekecektir. Bu hikaye de simgesel 0geler yasamin i¢inden bir kesit olarak kutsallik ve
Hiristiyan inancina yoneliktir. Alinan sonuglar bunu dogrular nitelikte tarihi, kutsal ve sicaktir.

Semantik Mekan Algis1 2

[
66 B

34
50 -
12 3. g 4 3 3

o I ..
Gizemli-Basit Glzel-Cirkin Tarihi-Tdegil

Sekil 6: Semantik Mekan Algisi 11
Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglari
Hazirlayan: Ozlem Vargiin, 2020.
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Karakter Tasarimlarinin Yeniden sunumundaki Algisal Geri Doniisler

Histourical Mobil Uygulamast Mekan Algis1 iizerindeki etkileri incelendiginde
karakterlerin ¢oziiniirlik ve poligon sayilarindaki endise nedeniyle diisiik ¢Oziiniirliikte
verilmesi algida yapaylik, mekaniklik ve yeterince tarihi algilanmamasi dontisleri aktarilmistir.
Bu nedenle karakterler yeniden tasarlanmis ve yeni karakterler bu sefer 5 kisilik odak grup ile
yeniden degerlendirilmistir. Bu degerlendirme sonucunda ise Fatih Sultan Mehmet, Konstantin
ve Hizir karakterlerinin daha inandirict oldugu sonucuna ulasilmistir.

il Turkeell LTE 12:36 O T%I3)
£ Geri Artirilmig Gergeklik |
—
rerrre
L ==
) 10
> o NEERT
i Y ,";,
i i 7 YRR

Gorsel 5.Fatih Sultan Mehmet Mevcut ve Yeni karakter Tasarimlar1 (Deha Atabek- Melis
Oztiirk)

Fatih Sultan Mehmet karakteri uygulamadaki haliyle ikinci smif mobil oyun
karakterlerine benzetilirken kiyafetlerinin giinliik hayattan se¢ismis olmasi Fatih i¢in gereken
saygi ve gorkemi karsilayamadigi sonucuna varilmistir. Odak gruptaki katilimcilarin ortak
goriisii ikinci kez kurgulanan Fatih Karakterinin savaggr kimligi ve kiyafetleri ile
kurgulanmasinin daha dogru olacagi yoniinde olmustur. Bir katilimci detayli ve ¢ok tarihi
karakterler goreceksem uygulamayi satin almay1 diistinebilirdim geri doniisii vermistir. Mevcut
uygulamadaki gilinlilk Fatih Karakterinin herhangi bir saray calisanindan ¢ok da fazla
ayrilamadigi, Diinyanin Fatih’i savagel kimligi ile tanidigi, savas kiyafetinin FSM i¢in daha
ikna edici oldugu ortak sonucuna varimistir. Asagida yapilan tanimlar siniflandirilarak
aralarindaki farklar i¢in tablo hazirlanmistir.
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Tablo 1. Fatih Sultan Mehmet Tasarim Detaylari

Uygulamadaki Mevcut Fatih

Yeniden kurgulanan Fatih

Karakteri Karakteri
Kullanilan Program Cinema 4D ZBrush
Kiyafetler Giinliik Kiyafet Askeri/Savas Kiyafeti

Kiyafet Detaylar1 ve Yaldiz

Hirka, ¢izme kemer detaysiz basit

Zrh, kusak, ¢izme ve st

detay1

kullanimi1 aktarim ceketteki desen detaylandirtlmis
ve yaldiz kullanimi agirhikta
Baslik/Savas Migferi Miitevazi bir baglik tasarim ve Migferde kullanilan Allah’in 99

Isminden Olusan Baslik detayi

Poligon sayis1 ve Vektorel

Yer kaplamamak i¢in poligon

Detaylar vektorel boyama olarak

Boyama kullanim1 azaltilmis detaysiz kullanilmis yer kaybi yine az
tasarim
Yiiz sag/Sakal Yiiz detaylar1 kaba hatlari ile Yiiz sekillendirmede sculpture
konulmus ve sa¢ detaylar1 yok kullanilmis ve sag sakal detay1
mevcut
Yas Orta yagsin {istiinde Orta yasa yakin geng

ol Turkeell LTE 13:27
& Geri

Artirilmis Gergeklik

Gérsel 6. Konstantin Mevcut ve Yeni karakter Tasarimlar1 (Deha Atabek- Melis Oztiirk)

Konstantin karakteri ise tarihsel olarak biri Roma digeri ise Bizans Donemine daha yakin
modellenmistir. Soldaki mevcut uygulamadaki karakter daha ¢ok Roma dénemine ait bir
savasci iken, sagdaki Konstantin modeli daha ¢ok savasg¢1 imparator ve Bizans donemine daha
yakin modellenmistir. Yine ikinci kurgu daha ikna edici oldugu sonucu ¢ikmistir. Ancak
Migferlerinin sekli hiyerarsik statiiyii belirlediginden bu basligin bir imparatora ait oldugu
konusunda siipheye diisiilmesine neden olmustur.

154

2021 Volume 6 Issue 13 www.pearsonjournal.com



PEARSON JOURNAL OF SOCIAL SCIENCES
& HUMANITIES

ISSN: 2717-7386

DOI Number: http://dx.do1.org/10.46872/pj.289

Tablo 2. Konstantin Tasarim Detaylar1

Uygulamadaki Mevcut Fatih

Yeniden kurgulanan Fatih

Karakteri Karakteri
Kullanilan Program Cinema 4D ZBrush
Kiyafetler Giinliik Kiyafet Askeri/Savas Kiyafeti

Kiyafet Detaylar1 ve Yaldiz
kullanimi1

Kostiim ve ayakkabilar basit ve
detaysiz aktarim ile verilmistir.

Zirh, ¢izme ve st kiyafet
desenlerle detaylandiriimistir. Parlak
metal kullanimi géz doldurmaktadir.

Baslik/Savas Migferi

Baslik Yok

Migferde kullanilan desenler Roma
donemini ¢agristirmakta ve Ust
taraftaki tiiy detaylar1 imparatorluk
simgesini tagimaktadir.

Poligon sayis1 ve Vektorel
Boyama

Yer kaplamamak i¢in poligon
kullanimi azaltilmig detaysiz

Detaylar vektorel boyama olarak
kullanilmis yer kaybi yine az

tasarim
Yiiz sag/Sakal Yiiz detaylar1 kaba hatlart ile Yiiz sekillendirmede sculpture
konulmus ve sa¢ detaylar1 az kullanilmis ve sa¢ sakal detay1
mevcut
Yas Oldukga geng Orta yasa yakin olgun karakter

Hizir karakteri oldukca tartigmali bir karakterdir. Hizir’in 6rneklerine minyatiirlerde
rastlanabilmektedir. Tasvirlerinde yasli, sevimli iyilik yapan bir karakter olarak resmedilir.
Ancak yeni nesil bu karakterin varligini neredeyse bu uygulama ile fark eder. Bu karakter
hayalidir ve zor durumda olan insanlara yardim ettigine inanilir.

il Turkeell LTE 12:35 Boswal
£ Geri Artinlmis Gergeklik |

Gorsel 7. Hizir Mevcut ve Yeni karakter Tasarimlar1 (Deha Atabek- Melis Oztiirk)
Histourical mobil uygulamasinda Ayasofya’ya ait iki hikaye anlatilmaktadir. Bunlardan
ilki Ayasofya’daki melek hikayesidir. Ikincisi ise Hizir hikayesidir. ilk hikaye Bizans
doneminde insa edilen kilisenin imparatorluk egemenliginden kurtarilip Hiristiyanlik inanisina
mal edilme siirecini saglamlastirmak igin kullamilmustir. Ikinci hikaye ise Ayasofya’nin
Hiristiyanlik inanmigindan Islam inancina mal edilme siirecini kapsar. Hikayeye gére Fatih
Sultan Mehmet Cuma giinii namazini kilmak iizere Ayasofya’ya gelecektir ve Hizir bu yeni
caminin yoniinii kibleye dogru ¢evirmek ister. Bu sirada halktan biri olay1 fark eder ve “bak su
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Hizir’in yaptigina” diye bagirinca gorevini tamamlayamadan gézden kaybolur. Halk igin
hikayelerin ger¢ek olmas1 degil inancglara hitap etmesi 6nemlidir.
Tablo 3. Hizir Tasarim Detaylar1

Uygulamadaki Mevcut Fatih

Yeniden kurgulanan Fatih

Karakteri Karakteri
Kullanilan Program Cinema 4D ZBrush
Kiyafetler Giinlik Kiyafet+hirka Giinliik Kiyafet +hirka
Kiyafet Detaylar1 ve Yaldiz Yesil Hirka, ayakkabisiz, Yesil Uzun detaysiz elbise, uzun yesil
kullanimi1 Sarikli hirka (sufilikte hirka 6nem arz

eder) ayakkabi

Baslik/Savas Migferi

Yesil Sarik

Toprak rengi sarik ve sarkan ortii

Poligon sayis1 ve Vektorel
Boyama

Yer kaplamamak i¢in poligon
kullanimi azaltilmig detaysiz

Detaylar vektorel boyama olarak
kullanilmis yer kaybi yine az

tasarim
Yiiz sag/Sakal Yiiz detaylar1 kaba hatlart ile Yiiz sekillendirmede sculpture
konulmus ve sa¢ detaylar1 yok kullanilmis ve sag sakal detay1
mevcut ince uzun yiiz
Yas Yagh Orta yagin {stii

Karakterlere bakildiginda mevcut karakterin Hizir tiplemesine daha ¢cok uydugu goriiliir.
Islam inancinda yaslilara saygi duyulur ve onlarin yasam tecriibelerinin daha fazla olduguna
inanilir. Sonradan modellenen karakter Yunus Emre gibi daha gen¢ bir kisiligi
cagristirmaktadir. Bu fark aslinda 6rne§i olmayan hayal giiciine dayali modellenmesinden
kaynaklanir. Ayasofya’daki melek ise o donem kilisenin duvarlarinda bulunan ikon ve resimler
ornek alarak yapilmistir ve melek (kadin-erkek ¢agrisimi yok) cinsiyetsiz modellenmistir.
Melek doga iistii bir varlik kabul edilir ve kadin /erkek sifatlarindan bagimsizdir. Bati
mitolojisinde kadini ¢agristirmasina karsin Dogu mitolojisinde daha cinsiyetsiz modelleme
egilimi goriliir.

SONUC

Histourical Mobil Uygulamasinin amaci tarihi yeniden canlandirmak, mekan ve
karakterleri 3D modelleyerek tanimirhigini artirmak ve algilamayi1 kolaylastirmaktir. Bu
uygulamanin gelistirilmesi ve daha c¢ok Orneklerle kiiltiirel mirasa sahip ¢ikilmasi
gerekmektedir. Bir is modeline doniistiiriiliip stirdiirebilirligi saglanabilir ama dikkat edilmesi
gereken siirdiiriilebilirligi saglanirken elinde tutan kurum/sirketin kendi 6znel diisiincelerini
empoze etmesinden kacinilmasi tarihin tarafsiz ¢ok yonlii aktarilmasina 6zen gosterilmesidir.
Ciinkli diyaloglardaki sozciik secimleri ya da kiyafetlerdeki tercihler farkli amagclar igin
manipiile araci haline doniisme ihtimalini i¢inde barindirmaktadir.

Bu arastirma makalesinde tarihin yeniden kurgulanmasinda mekan ve karakterlerin
kullanicilar iizerindeki algis1 arastirilmis ve BIiT’in (Bilgi Iletisim Teknolojileri) imkanlar
genglerin ilgisini ¢ekip ¢ekmedigi ortaya konmustur. Degisen diinyaya ayak uyduran BIT
algiy1 arttirdig1 gibi egitim ve 6grenmeye de art1 deger kattig1 goriilmiistiir. Sinirliliklart zaman
ve mekandan kaldirarak stirekli bir 6grenme ortami yaratabilmektedir.

Sonug olarak kiiltiirel mirasin yeniden kurgulanmasi, artirilmig gergeklikle zaman ve
mekandan bagimsiz yeniden sunumunda algi ve dolayisiyla 6grenme {izerindeki etkilerini
kisaca siralayacak olursak;
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1. AR iceren mobil uygulamalar o6grenmeyi eglenceli hale getirir. Eglenmek
ogrenmede tetikleyici etmendir. Kiiltiirel miras iceren mobil uygulamalar ilgi ve meraki
arttirir.

2. Algilanan faydaya bakildiginda kullanicilarin en ¢ok igerik tasarimindan fayda
bulduklar1 sonuna varilir. Coklu ortamdaki metin, goriintii, ses, animasyon ve AR’den olusan
icerik tasarimi kullanicilar i¢in faydali olmustur. Mobil uygulamalarda kullanilan Coklu
ortam ve AR kiiltiirel miras algisim arttirir; gorsel, isitsel ve kinestetik 6grenmeyi saglar.

3. Sanal mirasin AR ile sunulmasi merak ve ilgiyi arttirir. Merak ve ilgi 68renmede
tetikleyici rol iistlenir. AR 6grenmede tetikleyici rol oynar” varsayimi x: 5,763 degeri ile
en fazla onaylanan katilimi olusturur.

4.3D model icinde gezen ve dramatizasyon yontemiyle mekini deneyimleyen
kullanici mekani gercek olarak algilar ve 6grenmenin siirekliligi icin motivasyonu
artarir: Dramatizasyon 6grenme motivasyonunu arttirir. Dramatizasyon deneyimsel
6grenme saglar” hipotezlerini de karsilamis olur.

5. Kullanicilar uzaktan 6grenmektense yakindan yerinme 6grenme niyetindedir.

6. Sanal mirasta hazirlanan 3D modelle etkilesime ge¢cmek gorsel mekan algisini
etkileyerek gercekligi somutlastirir. Somutlasan gerceklik 6grenmeye arti deger katar;
yani 3D modelle etkilesim 6grenmeyi somutlastirir.

7. Kiiltiirel miras iceren mobil uygulamalar ilgi ve meraki arttirir. AR iceren mobil
uygulamalar 6grenmeyi motive eder. Kullanicilart meraklandiran uygulama daha fazla
yer, hikidye ve model gormeye tesvik etmekte boylece 6grenmeyi siirdiiriilebilir
yapmaktadir.

Sonug olarak, tarihin yeniden canlandirilmasi ve gorsellestirilerek kurgulanmasi zor bir
siirectir. Gegmis bugiiniin imkanlar1 kayit ve resimleme olanaklar1 olmadigindan kesfi cok daha
zordur. Ama yine de tarih kiiltiirel mirasa sahip ¢ikmanin 6nemini hatirlatir. Yeni neslin bilgi
iletisim olanaklar1 kullanilarak bilgilendirilmesi gerekmektedir. Bdylece gencler tanidigi
bildigi kiiltiirel mirasa daha fazla sahip ¢ikabilecektir. Ancak burada yine 6nemli olan kiiltiirel
mirasin bir doneme sikisip kalmamasi kiiltiirel katmanlarin tamaminin ayni derecede 6nem
atfedilmesi ve aktarilmasidir. Onemli olan ge¢misin dogru drneklerini model alabilmek, yanlis
orneklerini gorerek tarihin tekrar etmesini dnleyebilmektir.
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