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Bu tez calismasi, Bursa'nin zengin tarihi ve kiiltiirel mirasin1 sayisal platformlar
araciligryla tanitma amaci giiden “Kesif Bursa” mobil uygulamasinin gelistirilme siirecini
ele almaktadir. Uygulama, artirilmig gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
teknolojilerini kullanarak, kullanicilara Bursa'nin tarihi yapilarini interaktif bir sekilde
kesfetme imkani sunar. Bu teknolojiler sayesinde, kullanicilar tarihi mekanlar1 sanal
turlar araciligiyla ziyaret edebilir ve bu yapilarin zengin tarihini ve mimari detaylarini
yakindan inceleme firsat1 bulabilirler.

Tezin literatiir arastirmasi boliimiinde, mimari mirasin sunumu ve bu alandaki gelismis
teknolojilerle olan iliskisi incelenmistir. Ozellikle, artirilmis ve sanal gerceklik
teknolojilerinin miizecilik ve kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmasinda nasil
kullanilabilecegi lizerine yogunlasilmistir.

Tez kapsaminda, Bursamin gesitli tarihi yapilari igin Uludag Universitesi Mimarlik
Fakiiltesi ogrencileri ile isbirligi yapilarak 3D modeller gelistirilmis ve bu modeller
uygulamada kullanmilmistir. Bu siireg, dgrencilerin egitimine katkida bulunurken ayni
zamanda uygulamanin igeriginin zenginlestirilmesine olanak tanimmistir. Gelistirilen
uygulama, kullanict deneyimini 6n planda tutarak, farkli platformlarda sorunsuz bir
sekilde ¢alisabilmesi i¢in Flutter framework kullanilarak tasarlanmastir.

Tezde, “Kesif Bursa” uygulamasinin gelistirilmesinin, kiiltiirel mirasin korunmasi ve
tanitilmasi agisindan sahip oldugu 6nem ortaya konmus ve uygulamanin potansiyel sosyal
ve egitimsel etkileri degerlendirilmistir. Ayrica, uygulamanin gelecekte nasil
genisletilebilecegi ve daha fazla kullaniciya ulagsmasi i¢in yapilmasi gerekenler tizerinde
durulmustur.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Kiiltiirel Miras
2024, xvii + 135 sayfa.
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This thesis examines the development process of the "Kesif Bursa" mobile application,
which aims to promote the rich historical and cultural heritage of Bursa through digital
platforms. The application utilizes augmented reality (AR) and virtual reality (VR)
technologies to provide users with an interactive exploration of Bursa's historical
buildings. These technologies allow users to virtually visit historical sites and closely
examine their rich history and architectural details.

The literature review section of the thesis explores the presentation of architectural
heritage and its relationship with advanced technologies. It focuses particularly on how
augmented and virtual reality technologies can be employed in museums and for the
preservation and promotion of cultural heritage.

Throughout the thesis, 3D models of various historical structures were developed in
collaboration with students from the Uludag University Faculty of Architecture, and these
models were integrated into the application. This process not only contributed to the
students' education but also enriched the content of the application. Designed to prioritize
user experience, the application was developed using the Flutter framework to ensure
seamless operation across different platforms.

The thesis highlights the significance of the "Kesif Bursa" application in the preservation
and promotion of cultural heritage, evaluates its potential social and educational impacts,
and discusses how the application could be expanded in the future to reach a broader
audience.
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1 GIRIS

Bu tez, artirllmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin mimari mirasin
sunumu lizerindeki potansiyel etkilerini, 6zellikle Bursa'nin tarihi yapilari baglaminda
inceler. Calisma, bu iki yenilik¢i teknolojinin, tarihi mekanlarin daha etkili bir sekilde
sergilenmesini ve deneyimlenmesini nasil saglayabilecegini arastirmaktadir. AR ve VR
teknolojileri, kullanict deneyimini artirarak, ziyaretcilerin tarihi alanlar hakkinda daha
derinlemesine bilgi edinmelerini ve bu mekanlarin kiiltiirel baglamlarini daha iyi
anlamalarin1 saglar. Teknolojinin bu kullanimi, ziyaretci etkilesimlerini ve egitici
degerini 6nemli Olgiide artirmakta, bdylece kiiltiirel mirasin daha genis kitlelere

ulagsmasini ve bu mirasin korunmasi konusunda farkindalig1 giiclendirmektedir.

Tez ayrica, AR ve VR'lm miizecilikte nasil kullanilabilecegini ve bu teknolojilerin
ziyaretci deneyimlerini nasil  doniistiirebilecegini  orneklerle sunmaktadir. Bu
teknolojilerin, miizelerin ve tarihi sit alanlarinin ziyaretci sayisini artirma ve ziyaretgilerin
sergilenen eserlerle etkilesim kurma seklini yeniden sekillendirme potansiyelleri
vurgulanmaktadir. Inceleme, teknolojik entegrasyonun, kiiltiirel mirasin sunumu ve
korunmasinda oynayabilecegi kritik rolleri de ele alarak, bu alanda gelecek arastirmalar
icin bir temel olusturmay1 amaglamaktadir. Bu ¢alisma, hem teknolojik yenilikleri hem
de kiiltiirel miras yonetimini bir araya getirerek, bu iki alan arasindaki sinerjiyi maksimize

etme cabasini gostermektedir.
1.1 Amag

Bu tezin amaci, artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerinin mimari
mirasin sunumuna olan etkisini kapsamli bir sekilde arastirmaktir. Ozellikle Bursa'nin
zengin tarihi dokusunu barindiran yapilar1 6rnek alarak, bu modern teknolojilerin kiiltiirel
mirasin korunmasi ve egitimdeki roliinii degerlendirmektir. Avci ve Akyol (2023) ile Hu-
Au ve Lee (2018), teknolojinin ziyaret¢i deneyimlerini nasil doniistiirebilecegi ve kiiltiirel

mirasin anlamini nasil derinlestirebilecegi konularina dikkat ¢ekmislerdir.

AR ve VR, kullanicilara gercek zamanli ve {i¢ boyutlu bir etkilesim sunarak, tarihi ve
kiiltirel mekanlarin daha 1yi anlasilmasini saglamakta biiyiik potansiyeller

barindirmaktadir. loannides ve ark. (2017) ile Bekele ve Champion (2019), bu



teknolojilerin kullanicilarin fiziksel mekana gitmeden tarihi yerleri kesfetmelerini
miimkiin kilarak, egitim ve 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigini belirtmislerdir. Tez
kapsaminda gelistirilecek olan Android uygulamasiyla, kullanicilarin tarihi yapilar
hakkinda detayli bilgilere erisimlerinin kolaylastirilmasi amaglanmaktadir. Bu uygulama,
interaktif 6zellikler ve zenginlestirilmis medya icerikleri ile donatilarak, kullanicilarin
tarihi mekanlar hakkindaki bilgileri daha etkilesimli bir bigimde 6grenmelerine olanak

tantyacaktir.

Tez ayrica, bu teknolojilerin pedagojik araglar olarak kullanimini ve kiiltiirel mirasin daha
genis bir kitleye nasil sunulabilecegini de ele alacaktir. Mortara ve ark. (2014) bu
teknolojilerin ziyaret¢ci memnuniyetini artirmak ve kiiltiirel mirasin erisimini genisletmek
i¢in kritik oldugunu belirtmistir. Calisma, teknolojinin egitim alaninda sagladig: katkilar
belgelemek ve bu uygulamalarin ziyaret¢ci memnuniyeti tiizerindeki etkilerini

degerlendirmek i¢in anketler ve kullanici testleri kullanacaktir.

Son olarak, bu arastirma, AR ve VR teknolojilerinin kiiltiirel miras alanindaki
potansiyellerini detayli bir sekilde inceleyerek, bu alanda gelecek g¢aligmalar icin bir
referans kaynagi olusturmayi hedeflemektedir. Bu baglamda, elde edilen sonuglarin,
teknolojinin alan igerisindeki pratik uygulamalarina ve politika yapim siire¢lerine katkida

bulunmasi beklenmektedir.
1.2 Kapsam

Bu tez, artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerinin mimari mirasin
sunumu lizerindeki etkilerini incelerken, Ozellikle Bursa'nin seckin tarihi yapilarina
odaklanmaktadir. Tom Dieck ve Jung (2017), bu teknolojilerin tarihi ve kiiltiirel
baglamlarda nasil kullanilabilecegini incelemenin 6nemini vurgulamislardir. Bursa'nin
zengin tarthi ve mimari mirasi, AR ve VR teknolojilerinin potansiyel kullanimlarim

kesfetmek icin ideal bir alan sunmaktadir.

Segilen tarihi yapilar, Osmanli doneminden kalma 6nemli mimari eserlerdir. Bu yapilar
arasinda Yesil Tiirbe, Muradiye Kiilliyesi ve Ulu Camii gibi onde gelen yapilar
bulunmaktadir. Styliani ve ark. (2009) 6nemli mimari eserlerin se¢ilmesinin, turistik
cekicilikleri ve sanal rekonstriiksiyon potansiyellerinin yani sira interaktif uygulama

gelistirme olanaklar1 g6z 6niinde bulundurularak yapildigini belirtmistir.



Tez, bu yapilarin sayisal temsillerini gelistirerek, AR ve VR araciligiyla kullanici
etkilesimlerini nasil artirabilecegimizi ve bu teknolojilerin egitim araglari olarak
kullaniminin yani sira kiiltiirel mirasin korunmasi ve sunumuna nasil katkida
bulunabilecegini incelemektedir. Baglama uygun olarak, Lee (2012), bu tiir teknolojilerin

kullanicilarin tarihi mekanlar kesfetme seklini degistirdigine isaret eder.

Calisma ayrica, AR ve VR teknolojilerinin kiiltiirel miras koruma stratejilerine
entegrasyonu iizerine politika yapicilar ve kiiltiirel miras profesyonelleri igin kritik veriler
saglayacaktir. Ornegin, Bekele ve Champion (2019), bu teknolojilerin kiiltiirel mirasin

stirdiiriilebilir yonetiminde dnemli bir rol oynayabilecegini 6ne siirmiislerdir.

Son olarak, tezdeki arastirma, kiiltiirel mirasin sunumu ve korunmasinda sayisal
teknolojilerin kullanim1 hakkinda daha genis bir anlayis saglamay1 amaglamaktadir. Bu
arastirma, sektorel uygulamalar ve akademik ¢alismalar i¢in yol gosterici bilgiler sunarak,
AR ve VR teknolojilerinin kiiltiirel miras alanindaki uygulamalarina dair temel bir

referans kaynagi olusturacaktir.
1.3 Yontem

Bu tez calismasi, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerini
kullanarak Bursa'nin tarihi yapilarinin nasil modellenebilecegini aragtirmaktadir. Benzer
bir ¢alismada, Moorhouse, Dieck, ile Jung, (2017) AR ve VR'm kiiltiirel miras alaninda
sayisal modelleme ile nasil kullanilabilecegini incelemislerdir. Bu tezde, iiniversite
ogrencilerinin katilimiyla gerceklestirilen bir modelleme siireci benimsenmistir. Siireg,
ogrencilerin teknik becerilerini ve yaratici yeteneklerini kullanarak tarihi yapilarin detayli

sayisal modellerini olusturmalarini igermektedir.

Ogrenci Katilimi ve Modelleme Siireci: Arastirma, yerel iiniversitelerin mimarlik ve
tasarim boliimlerinde 6grenim goren Ogrencilerle isbirligi icinde yiiriitiilmektedir.
Ogrencilere, secilen tarihi yapilarm kapsamli sayisal modellerini olusturmalar1 gorevi
verilmistir. Duenser ve Billinghurst (2011) gibi arastirmacilar, 6grencilerin mevcut
teknolojik araclari kullanarak mimari detaylar1 sayisal ortama nasil aktarabileceklerini

O0grenmelerinin 6nemini vurgulamiglardir.



Literatiir Taramasi: Arastirmanin bir diger 6nemli bileseni, artirilmig ve sanal gergeklik
teknolojilerinin mimari mirasin sunumu iizerindeki etkilerine dair mevcut akademik
caligmalarin ve uygulamalarin incelenmesidir. Styliani ve ark. (2009) bu tiir bir literatiir
taramasinin, projenin teorik ¢ergevesini olusturmak ve 6nceki ¢alismalarin bulgularindan

yararlanmak i¢in gerekli oldugunu belirtmislerdir.

Uygulama Gelistirme Siireci: Modelleme c¢aligsmalarinin tamamlanmasinin ardindan, bu
modeller AR ve VR uygulamalarinda kullanilmak iizere entegre edilmistir. Uygulama
gelistirme  siireci, Ogrencilerin  olusturdugu modellerin  kullanici  deneyimini
zenginlestirmek ve interaktif 6grenme ortamlar1 saglamak iizere tasarlanan uygulamalar
icinde nasil islev gorecegini belirlemeyi amaglamaktadir. Guttentag (2010) son teknoloji
yazilim ve donanim araglarinin, interaktif grenme ortamlarinin olugturulmasinda 6nemli

oldugunu savunmustur.

Bu yontemler, AR ve VR teknolojilerinin tarihi yapilarin sunumu ve egitimi iizerindeki
potansiyel etkilerini kesfetmek i¢in 6grencilerin yaratici katkilarini ve teknoloji kullanim
becerilerini 6n plana ¢ikarmaktadir. Boyle bir yaklagimla, Chen, Ludwig, ve Sykes (2020)
bu teknolojilerin kiiltlire]l mirasin korunmasi ve egitiminde nasil kullanilabilecegine dair

onemli bilgiler elde edilebilecegini belirtmistir.

1.4 Tezin Yapisi

Bu tez, mimari mirasin sunumunda artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
teknolojilerinin potansiyelini kesfetmek amaciyla yapilandirilmistir. Calisma, Bursa'nin
secilmig tarihi yapilarini igeren bir mobil uygulama 6rnegi {izerinden bu teknolojilerin
nasil entegre edilebilecegini detaylandirmaktadir. Caligma, konunun genis kapsamli bir

anlayisini saglamak i¢in bes ana boliimden olugmaktadir:

1. Giris: Giris boliimii, ¢alismanin temelini olusturur ve arastirmanin ana
hatlartyla beraber, tezin amacini, 6nemini ve kapsamini tanimlar. Bu boliim,
artirilmis ve sanal gerceklik teknolojilerinin mimari mirasin korunmasi ve
sunumu iizerindeki etkilerini ele alarak baslar. Arastirma sorular1 ve
hipotezler bu kisimda ortaya konur ve g¢alismanin yapisal g¢ercevesi
aciklanir. Ayrica, bu teknolojilerin tarih ve kiiltiir aktarimindaki roliine dair

teorik ve pratik dnemine vurgu yapilir.



2. Literatiir Taramas1 ve Teorik Cerceve: Ikinci béliim, ¢alismanin literatiir
taramasini igerir ve mimari mirasin sayisallagtirillmasi, AR ve VR
teknolojilerinin ge¢misi ve bu alanlardaki mevcut uygulamalar hakkinda
genis bir bakis sunar. Ayrica, miizecilik ve egitim alanlarinda bu
teknolojilerin nasil kullanildigina dair kiiresel ornekler tartisilir. Teorik
cerceve, bu teknolojilerin etkilesimli 6grenme ve ziyaret¢i deneyimi
tizerinde nasil doniistiiriicli bir etki yaratabilecegine dair teorik temelleri
saglar.

3. Materyal ve Yontem: Bu boliim, tezin metodolojisini detaylandirir ve
“Kesif Bursa” mobil uygulamasinin gelistirilmesi i¢in kullanilan teknik
araglart ve yazilim c¢oziimlerini agiklar. Flutter framework kullanilarak
gelistirilen uygulamanin tasarim siireci, kullanilan AR ve VR teknolojileri,
veri toplama yontemleri ve analiz stiregleri bu boliimde yer alir. Ayrica,
uygulama gelistirme siirecinde karsilasilan zorluklar ve bu zorluklara
uygulanan ¢oziimler detayli bir sekilde incelenir.

4. Bulgular: Dérdiincti boliim, uygulamanin kullanim deneyiminden elde
edilen bulgular1 sunar. AR ve VR modiillerinin kullanici deneyimi
tizerindeki etkileri, bu teknolojilerin ziyaretgi algilart ve etkilesim diizeyleri
tizerinde nasil bir degisim yarattigi analiz edilir. Uygulamanin farkh
kullanic1 gruplar tizerindeki etkisi bu boliimde tartigilir.

5. Tartigma ve Sonuglar: Tez ¢caligmasinin son boliimii, elde edilen bulgularin
tartisilmasini icerir ve AR ile VR teknolojilerinin kiiltiirel miras sunumu
tizerindeki etkilerine dair genel degerlendirmeler yapilir. Uygulamanin
basarilari, sinirliliklar ve gelecekteki gelisim potansiyelleri degerlendirilir.
Sonug olarak, bu teknolojilerin kiiltiirel mirasin korunmasi ve egitimde nasil
etkili kullanilabilecegi lizerine 6neriler sunulur. Ayrica, uygulamanin sosyal
ve kiiltiirel etkileri ele alinarak, gelecekteki calismalar i¢in yon gosterici

bilgiler verilir,

Tezin her bir boliimii, arastirmanin farkli yonlerini ele alarak, teknolojinin mimari mirasin
sunumu ve korunmasinda nasil bir rol oynayabilecegine dair kapsamli bir anlayis
sunmay1 hedeflemektedir. Boylece, ¢alisma, hem akademik literatiire katkida bulunacak

hem de saha uygulamalari i¢in rehberlik edecektir.



2 KURAMSAL TEMELLER ve KAYNAK ARASTIRMASI
2.1 Mimari Mirasin Sunumu ve Miizecilik

Mimari miras, bir toplumun tarihini, kiiltiiriinii ve kimligini yansitan kiymetli bir varliktir.
Sunum ve koruma siirecleri, bu mirasin gelecege aktarilmasinda hayati rol oynar.
Teknolojik ilerlemeler, 6zellikle artirllmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
teknolojileri, mimari mirasin sunum bigimini kokli bir sekilde degistirmektedir.
Kirshenblatt-Gimblett (1998), bu teknolojilerin kiiltiirel miras alanindaki pedagojik ve
estetik potansiyelleri genislettigini savunur. Bu bdliim, tarihi yapilarinin nasil
korundugunu ve ziyaretgilere nasil sunuldugunu inceleyerek, modern teknolojilerin bu

stireclere nasil entegre edilebilecegini ele alacaktir.

Mimari mirasin sunumu, bu yapilarin fiziksel ve sanal ortamlarda nasil temsil edildigini
kapsar. Geleneksel yontemler genellikle rehberli turlar ve bilgilendirme panolart gibi
dogrudan egitim tekniklerini igerirken, AR ve VR teknolojileri, kullanicilarin zamansal
ve mekansal sinirlamalar olmaksizin derinlemesine etkilesimde bulunmalarini saglar
(Manovich, 2002). Mortara ve ark. (2014), bu teknolojilerin 6zellikle geng ziyaretgiler
arasinda tarihi mekanlarin ¢gekiciligini artirabilecegini ve egitimsel igerikleri daha alic1 ve

etkilesimli hale getirebilecegini belirtir.

Bu boliimde, tarihi yapilar ve miizeler tizerinde yapilan teknolojik sunum calismalari
detayli bir sekilde incelenecek ve kullanilan teknolojik araclarin etkileri
degerlendirilecektir. Styliani ve ark. (2009), kiiltiirel miras alaninda modelleme ve sunum
stirecinde AR ve VR teknolojilerinin 6nemli katkilar sagladigini savunur. Bu arastirma,
Bursa'nin tarihi yapilarimi nasil modelledigi, sundugu ve korudugu konularina

odaklanacak ve AR ile VR teknolojilerinin bu siireclere olan katkilarini analiz edecektir.

2.2  Mimari Mirasin Tammm ve Onemi

Mimari miras, gegmisten gilinimiize kadar gelen ve toplumlarin tarihini, sanatini,
teknolojisini ve kiiltiirel degerlerini somutlastiran yapilar ve yap1 gruplarini ifade eder.
UNESCO (1972), bu yapilart "insanlik i¢in olaganiistii evrensel degere sahip ve

korunmasi gereken kiiltiirel ve dogal miras" olarak tanimlar. Bu tanim, koruma ve



restorasyon ¢aligsmalarinin temelini olusturur ve genis bir yelpazede, bireysel binalardan

kentsel ve kirsal alanlardaki tarihi yerlesim diizenlerine kadar uzanir.

Mimari mirasin tanimi1 sadece estetik ve tarihi degerlerle sinirli kalmaz; ayni zamanda bu
yapilarin sosyal, ekonomik ve bilimsel katkilar1 da dikkate alinir. Bu yapilar, toplumlarin
gecmis insa tekniklerini, kullanilan malzemeleri ve o donemlerdeki yasam tarzlarini
yansitan canli ders kitaplari gibidir. Ornegin, bir katedralin mimari yapisi, o ddnemin dini
pratiklerini ve toplumsal hiyerarsiyi, bir kale ise savunma teknolojileri ve stratejik tasarim
ilkelerini gosterir (Jokilehto, 1999). Bu baglamda, mimari yapilarin sadece estetik
degerleriyle degil, aym1 zamanda toplumsal ve Kkiiltiirel baglamlar1 iginde
degerlendirilmesi, bu yapilarin tarih boyunca nasil bir evrim gegirdigini ve toplum

tizerindeki etkilerini daha iyi anlamamiz1 saglar.

Koruma ¢abalari, bu yapilarin fiziksel biitiinligiinii muhafaza etmeye yoneliktir, ancak
ayn1 zamanda bu yapilarin tasidigr anlam ve baglamlar1 da korumay1 hedefler. Modern
mimari eserler, 6rnegin 20. ylizyilin baslarindan kalma Art Deco veya Bauhaus binalari
gibi, zamanla tarihi ve kiiltiirel deger kazanir ve koruma calismalarinin bir parcasi haline
gelir (Lowenthal, 1985). Bu, korumanin sadece fiziksel yapilar1 degil, ayn1 zamanda bu
yapilarin tarihsel donemlerdeki toplumsal ve kiiltiirel rollerini de kapsadigini gosterir.
Dolayisiyla, her koruma cabasi, yapilarin ge¢misten gilinlimiize tagidig1 derin anlamlari

ve hikayeleri de gelecek nesillere aktarma sorumlulugunu {istlenir.

Bu mirasin korunmasi, teknik ve etik zorluklar sunar. Mimari mirasin korunmasi, hangi
Ogelerin restorasyon veya konservasyon gerektirdigini belirlemeyi, orijinal malzemeleri
ve yapim tekniklerini anlamayr ve ayni zamanda bu yapilarin ¢agdas kullanimlarini
entegre etmeyi gerektirir. Bu siire¢, mimarlik, arkeoloji, sehir planlama, miihendislik ve
hatta sosyoloji gibi ¢esitli disiplinlerden bilgi birlestirilerek gergeklestirilir (Stubbs, 2009)
(Avrami, Mason, & Torre, 2000). Bu disiplinler aras1 yaklasim, mimari mirasin sadece
korunmasini degil, ayn1 zamanda onlarin toplum i¢indeki islevsel rollerini ve kiiltiirel

onemini de gili¢lendirir.

Sonug olarak, mimari miras, ge¢misin toplumlar i¢in somut bir temsili olarak degerini
korur. Bu yapilar, kiiltiirel kimlik, tarihsel baglam ve estetik deger arasindaki iliskileri

gdzler Oniine serer ve bu ylizden korunmalar1 ve dogru sekilde yonetilmeleri gereklidir.



Onlarin korunmasi, gelecek nesillere aktarilacak kiiltiirel ve tarihi bir miras olarak,

toplumsal hafizanin devamliligini saglar.

Mimari miras, toplumlar i¢in ¢ok yonlii degerler tasir. Bu yapilar, kiiltiirel kimligin,
tarthin ve sanatsal ifadenin somut simgeleri olarak, toplumlarin ge¢misini
anlamlandirmalarina ve gelecek nesillere aktarmalarina olanak tanir. Ayrica, bu yapilar

ekonomik ve sosyal agidan da 6nemli roller iistlenir.
Kiiltiirel Kimlik ve Siireklilik

Mimari miras, toplumlarin kiiltiirel kimligini ve tarihsel siirekliligini korumada
onemli bir rol oynar. Bu yapilar, kiiltiirlerin somutlagsmis halleri olarak, gelecek
nesillere aktarilacak degerleri muhafaza eder (Smith, 2006). Her mimari eser, bir
zamanlar yasanmis hayatlarin, olaylarin ve donemlerin yansimasidir ve bu
yapilardan elde edilen bilgiler, bir toplumun tarihini daha iyi anlamamiza yardimc1
olur (Lowenthal, 1985). Bu bakis agisi, mimari yapilarin sadece fiziksel mekanlar
olmadigini, ayn1 zamanda toplumsal hafizanin, geleneklerin ve degerlerin birer
tasiyicist oldugunu vurgular. Dolayisiyla, bu yapilarin korunmasi, ge¢misin
toplumsal dokusunu ve kiiltiirel zenginligini gelecek nesillere aktarmanin bir yolu

olarak goriilmelidir.

Mimari yapilar, bir toplumun tarihsel kimligini ve dénemsel ruhunu somutlagtirir.
Ornegin, Parthenon'un mimarisi, Antik Yunan'in sanatsal ve dini yasamina 1s1k
tutarken, ayn1 zamanda politik ve toplumsal yap1 hakkinda bilgiler sunar (Jokilehto,
1999). Bu tiir yapilar, gegmisin kiiltiirel ve sosyal dokusunu bugiine tagtyarak, tarih

oncesi donemlerden giiniimiize kadar siireklilik arz eden kiiltiirel baglar1 pekistirir.

Mimari miras, kiiltiirel siirekliligi destekleyerek toplumlarin kendilerini ve
tarihlerini yeniden kesfetmelerine olanak tanir. Tarihi yapilarin korunmasi,
gecmisin sanat, inang ve yagam tarzlarini giin yliziine ¢ikararak, kiiltiirel hafizay1
canli tutar (Tainter, 1988). Bu siire¢, hem tarihi bilginin korunmasina yardimci olur

hem de toplumlarin tarihlerine olan bagliliklarini giiglendirir.

Mimari miras, farkli kiiltiirel arka planlardan gelen insanlar i¢in ortak bulugma

noktalart sunarak kiiltiirel ¢esitliligi tesvik eder. UNESCO Diinya Mirasi gibi



korunan boélgeler, kiiresel mirasi koruyarak farkli topluluklar arasinda diyalog ve
anlayis gelisimine katkida bulunur (UNESCO, 1972). Bu bolgeler, kiiltiirel
zenginlikleri kesfetmek icin benzersiz firsatlar sunar ve kiiltlirlerarasi saygiy1

artirir.

Bu yapilar, gecmisi anlamak ve gelecege yonelik perspektifler gelistirmek igin
degerli kaynaklar sunarak, kiiltiirel kimlik ve siirekliligin korunmasinda kilit bir rol
oynar. Bu, bireylerin ve topluluklarin tarihi miraslariyla baglarini gii¢lendirir ve bu

miraslarin gelecek nesillere aktarilmasini saglar.
Egitim ve Ogrenme

Mimari miras, egitim ve 6grenme siireglerinde kritik bir rol oynar. Bu yapilar,
gecmisin sosyal, teknolojik ve sanatsal baglamlarini 6grencilere ve arastirmacilara
somut bir sekilde sunar, boylece disiplinler arasi bir 6grenme ortami saglar (Tilden,
2007). Bu durum, mimari yapilarin sadece estetik veya tarihi objeler olarak degil,
ayni zamanda egitim araglar1 olarak da degerlendirilmesi gerektigini
gostermektedir. Yapilar, tarih oncesi ¢aglardan modern zamanlara kadar insanlik

tarthindeki degisimleri ve gelismeleri anlamamizda bize kilavuzluk eder.

Mimari yapilar, tarih, sanat tarihi, mimarlik ve arkeoloji gibi cesitli akademik
disiplinler igin canli 6grenme laboratuvarlari olarak islev goriir. Ogrenciler ve
ziyaretciler, bu yapilar1 ziyaret ederek veya sayisal simiilasyonlar aracilifiyla,
tarthsel donemlerin mimari Ozellikleri, insaat teknikleri ve estetik tercihleri
hakkinda derinlemesine bilgi edinirler. Ornegin, Pantheon gibi Roma donemi
mihendislik basarilarin1 yansitan yapilar veya Gotik mimarinin yikseligini
gosteren Notre Dame Katedrali, mimari ve miihendislik 6grencileri i¢in zengin
O0grenme ve arastirma konular1 sunar (Lowenthal, 1985). Bu o6rnekler, mimari
yapilarin nasil sadece ge¢misin kalintilar1 degil, ayn1 zamanda giiniimiizde de
egitim ve arastirma i¢in canli kaynaklar olarak kullanilabilecegini vurgular. Her bir
yap1, kendi doneminin teknolojik ve sanatsal basarilarini sergileyen birer zaman

kapstliidiir.

Mimari miras, 6grencilere elestirel diisiinme ve analitik beceriler gelistirme firsati

sunar. Tarihi yapilarin korunmasi ve restorasyon siiregleri, 6grencilere projelerin



planlanmasi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi gibi pratik beceriler kazandirir
(Jokilehto, 1999). Ayrica, bu yapilar lizerinde yapilan multidisipliner ¢aligmalar,
ogrencilere farkli perspektifleri degerlendirme ve entegre etme yeteneklerini

gelistirir.

Sayisal teknolojiler ve sanal ger¢eklik uygulamalariin gelisimi, mimari mirasin
egitimdeki roliinii Onemli Ol¢lide doniistiirmiistir. Sanal turlar ve 3D
rekonstriiksiyonlar, fiziksel olarak erisilemeyen veya hassas olan tarihi mekanlara
erisim saglar, boylece 6grencilere ve genis kitlelere, diinya genelindeki kiiltiirel
miras sitelerini kesfetme ve 6grenme imkani sunar (Cameron & Kenderdine, 2010).
Bu teknolojiler, kiiltiirel farkindaligi ve anlayisi artirir, boylece 6grencilerin ve
arastirmacilarin tarihsel ve kiiltiirel mirasla daha etkili bir sekilde etkilesimde
bulunmalarini saglar ve bu siiregler, kiiltiirel mirasin korunmasina ve anlagilmasina

katkida bulunur.

Bu egitim avantajlari, 6grencilerin ve aragtirmacilarin tarihsel ve kiiltiirel mirasla
daha etkili bir sekilde etkilesimde bulunmalarini saglar ve bu siiregler, kiiltiirel

mirasin korunmasina ve anlasilmasina katkida bulunur.
Sosyal Kapsayicilik ve Topluluk Gelisimi

Mimari miras, topluluklarin sosyal kapsayiciligini ve topluluk i¢i gelisimini tesvik
eden 6nemli bir aractir. Bu tiir miras, farkl kiiltiirel arka planlardan gelen insanlari
bir araya getirerek, toplumsal baglarin gliclenmesine ve kiiltiirel cesitliligin
kutlanmasina olanak tanir (Landorf, 2009). Bu etkilesimler, mimari mirasin sadece
tarihi ve estetik bir deger tasimadigini, ayn1 zamanda sosyal uyumu ve kiiltiirel
aligverisi tesvik eden dinamik bir platform oldugunu gosterir. Yapilar, farkli
zamanlardan ve topluluklardan insanlar1 birlestirerek, genis bir perspektiften

kiiltiirel diyalog ve 6grenme imkan1 sunar.

Mimari miras, topluluk iiyelerine ortak bir ge¢mis ve kimlik duygusu sunarak,
topluluk i¢i dayanigmay1 giiclendirir. Tarihi yapilarin restorasyonu ve korunmasi
stireglerine yerel halkin katilimi, bu yapilarin sadece korunmasii degil, ayni

zamanda topluluk tiiyelerinin bu yapilar iizerindeki sahiplik duygularini artirir
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(Vecco, 2010). Bu siiregler, bireylerin kiiltiirel miraslarina olan bagliliklarini

pekistirir ve yerel kimliklerin giiclenmesine katkida bulunur.

Mimari miras, topluluk bazinda egitim ve bilinglendirme faaliyetlerine zemin
hazirlar. Tarihi mekanlarda diizenlenen atdlye ¢alismalari, seminerler ve festivaller,
topluluk tiyelerine tarihleri ve kiiltiirel miraslar1 hakkinda bilgi edinme firsat1 sunar
(Silverman, 2010). Bu tiir etkinlikler, 6zellikle geng nesiller arasinda kiiltiirel
mirasin Oneminin anlasilmasini tesvik eder ve gelecek nesillerin bu miraslar

koruma yoniinde motivasyonlarini artirir.

Mimari miras, farkl kiiltiirel gegmislere sahip insanlar i¢in bulusma ve etkilesim
noktas1 saglayarak sosyal uyumu destekler. Tarihi mekanlar, cesitli kiiltiirel
etkinlikler ve kutlamalar i¢in ideal mekanlar sunar ve bu da farkli topluluklar
arasinda anlayis ve saygiyi tesvik eder (Frangoise Choay, 2001). Bu etkinlikler,
kiiltiirel cesitliligi kutlamak ve toplum icindeki farkli gruplarin birbirleriyle
etkilesimini artirmak i¢in 6nemli firsatlar sunar. Bu tiir etkilesimler, kiiltiirel miras
alanlarmin sadece tarihi degerlerini korumakla kalmayip, ayni zamanda sosyal
uyumu ve kiiltiirel ¢esitliligi destekleyen canli platformlar olarak hizmet etmesini
saglar. Tarthi mekanlarin bu kullanimi, toplumsal dayanismay1 ve kiiltiirlerarasi
diyalogu gii¢lendirir, boylece kiiltiirel mirasin herkes i¢in yasayan ve soluk alabilen

bir kaynak haline gelmesine olanak tanir.

Bu islevler, mimari mirasin sadece tarihi ve estetik bir deger tasimadigini, ayni
zamanda toplumlarin sosyal yapisini ve i¢ dinamiklerini de zenginlestirdigini
gosterir. Bu yapilar, topluluk gelisimi ve sosyal kapsayicilik agisindan stratejik
oneme sahiptir ve kiiltiirel mirasin korunmasi, bu nedenle toplumsal bir yatirim

olarak goriilmelidir.

2.2.1 Ornek: Versay Saray: (Fransa)

Versay Sarayi, Barok mimarinin en ¢arpict drneklerinden biri olarak kabul edilir ve bu

yapi, Fransa'nin monarsik ihtisamimi ve giliciinii simgeler. Kral XIV. Louisnin

talimatlariyla insa edilen Versay, 1682 yilinda Fransa'nin idari merkezi haline geldi ve bu

donemde Avrupa saray mimarisine onciiliik etti (Montclos & Polidori, 1991). Versay

Sarayi, zamanla Avrupa'daki diger kralliklar i¢cin bir model olusturdu ve saray
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mimarisinin yani sira bahge diizenlemeleriyle de tanind1 (Verlet, 1985). Sarayin tasarimi
ve ihtisami1, Kral XIV. Louis'nin "Giines Kral" olarak anilmasina katki sagladi ve Fransiz

istiinliigiiniin bir simgesi olarak goriildii.

Sekil 2-1 Versay Saray1 avludan goriiniis, Versay Saray1 aynal salon (Bozatak, 2024)

2.2.2  Ornek: Cin Seddi (Cin)

Cin Seddi, antik Cin'in sinir savunma stratejisinin en onemli parcasi olarak, farkli
hanedanlar boyunca yiizyillar siiresince insa edilmis ve genisletilmistir. Bu yap1, Cin'in
cografi ve politik manzarasinda belirgin bir simge olarak kabul edilir ve yaklagik 21,196
kilometre uzunlugu ile dikkat ¢eker (Waldron, 1989). Cin Seddi'nin ingas1, M.O. 7.
yilizy1lda baslamis olup, en 6nemli boliimleri Cin'in ilk imparatoru Qin Shi Huang
doneminde insa edilmistir. Bu yapi, Cin'i kuzeydeki gd¢ebe kavimlerin saldirilarina karsi

korumak amaciyla tasarlanmistir (Turnbull, 2012).

Sekil 2-2 Cin Seddi (Sozcii, 2024)
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2.2.3  Ornek: Machu Picchu (Peru)

Machu Picchu, 15. yiizyilda Inka imparatorlugu tarafindan insa edilmis ve 1911 yilinda
Hiram Bingham tarafindan yeniden kesfedilene kadar unutulmus bir yerlesim yeridir. Bu
site, Inka miihendisliginin ve mimarisinin zirvesini temsil eder ve olaganiistii dogal

manzaralarla ¢evrilidir (Wright & Zegarra, 2000) (Burger, Salazar, & MacCurdy, 2004).

Sekil 2-3 Machu Picchu (Szekely, 2024)

2.2.4 Ornek: Tac Mahal (Hindistan)

Tac Mahal, 17. yiizyllda Mughal Imparatoru Shah Jahan tarafindan vefat eden esi
Mumtaz Mahal'n anisina insa edilmistir. Bu yapi, dinyanin en tanmmis anit
mezarlarindan biri olarak kabul edilir ve Islami sanatin en iyi érneklerinden birini temsil
eder. Yapmin simetrik yapist ve zarif beyaz mermer is¢iligi, o donemin sanatsal ve

mimari basarilarini yansitir (Koch, 2006).

Sekil 2-4 Tac Mahal(UNESCO, 2024)
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2.2.5 Ornek: Stonehenge (Birlesik Kralhk)

Stonehenge, Neolitik Cag'a tarihlenen ve tam olarak amag¢ ve kullanimi modern bilim
tarafindan heniliz ¢6zillememis bir megalit c¢emberdir. Bu esrarengiz yapi,
arkeoastronomi, tarih ve din gibi ¢esitli disiplinlerde aragtirmacilara ilham kaynagi
olmustur. Stonehenge'in konumu ve tas dizilimi, Ozellikle gilinesin yil icindeki
hareketlerine ve giin doniimleri ile ilgili astronomik olaylarla baglantili olduguna dair

teoriler tiretilmistir (Pearson, 2012) (Malone, 2001).

Sekil 2-5 Stonehenge (Nix, 2024)

2.2.6 Ornek: Ayasofya (Istanbul)

Ayasofya, Bizans Imparatoru I. Justinianus tarafindan MS 537 yilinda kilise olarak insa
edilmis, zamanla camiye ve daha sonra miizeye doniistiiriilmiis bir yapidir. Bu yaps,
Bizans ve Osmanli mimari &zelliklerini birlestiren yapisiyla Istanbul'un en ikonik
simgelerinden biri olarak kabul edilir. Ayasofya, hem Bizans hem de Osmanl
imparatorluklarinin tarihinde 6nemli bir rol oynamigtir ve mimari yapisi, tarihi donemler

arasindaki kiiltiirel ve dini gegisleri yansitir sekilde evrilmistir (Necipoglu, 2009).

Sekil 2-6 Ayasofya (Miize, 2024)
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2.2.7 Ornek: Kapadokya (Nevsehir)

Kapadokya, dogal kaya olusumlar1 ve genis yer alt1 sehirleri ile iinliidiir ve bu 6zellikler,
bolgenin tarih Oncesi donemlerden bu yana siirekli olarak insanlar tarafindan
kullanildiginin gostergesidir. Erken Hristiyanlik doneminde, Kapadokya énemli bir dini
merkez haline gelmis ve kaya kiliseleri, manastirlar ile evler insa edilmistir. Bolge,
benzersiz jeolojik ve kiiltiirel peyzajiyla, tarihi ve arkeolojik agidan zengin bir alan olarak
kabul edilmektedir. Ziyaretgilere, insan yerlesimlerinin uzun tarihi boyunca nasil

evrildigini gosteren bir dizi yap1 sunmaktadir (Yamag & Tok, 2017).

Sekil 2-7 Kapadokya (Song, 2024)

2.2.8 Ornek: Topkap: Saray (Istanbul)

Topkap: Saray1, yiizlerce yil boyunca Osmanli Imparatorlarina ev sahipligi yapmus ve
Osmanli mimarisinin 6ne ¢ikan Orneklerinden biri olarak kabul edilir. Saray, ayni
zamanda Osmanli tarihine dair 6nemli eserler ve kutsal emanetler igceren zengin
koleksiyonlar1 ile taninir. Topkapi Sarayi'min mimarisi, Osmanlt sanatinin ve el
sanatlarmin ¢esitliligini yansitan detaylarla doludur ve bu yapi, Istanbul'un tarihi
yarimadasinda stratejik bir konumda yer alarak, hem savunma hem de idari bir merkez

olarak 6nemli bir rol oynamustir (Necipoglu, 1992).

Sekil 2-8 Topkap1 Saray1 (Hiirriyet, 2024)
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2.2.9 Ornek: Ani Harabeleri (Kars)

Ani, 10. ve 11. yiizyillarda Ermeni kralliklarinin bagkenti olarak biiyilik bir siyasi ve
ekonomik gii¢ merkeziydi. Giiniimiizdeki harabeleri, Ermeni mimari ve fresk sanatinin
onemli orneklerini igermekte olup, "Diinya'nin unutulmus sehri" olarak da anilmaktadir.
Ani'nin mimarisi, ¢esitli kilise ve sivil yapilarla zengin bir tarihsel dokuya sahiptir ve bu
yapilar, donemin sanatsal ve mimari yeniliklerini yansitan detaylar barindirir (Maranci,

2015).

Sekil 2-9 Ani Harabeleri (Acar, 2024)

2.2.10 Ornek: Efes (izmir)

Sekil 2-10 Efes (Tirkiye Kiiltiir Portali, 2024)

Efes Antik Kenti, Tiirk arkeoloji ¢alismalarinda 6nemli bir yer tutar ve Tiirkiye'deki en
carpict arkeolojik alanlardan biridir. Efes, 06zellikle Hellenistik, Roma ve Erken

Hristiyanlik donemlerine ait olup, Celsus Kiitiiphanesi ve Biiyiik Tiyatro gibi mimari
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yapilar ile dikkat ¢eker. Akurgal (1970) tarafindan yapilan ¢alismalar, Efes'in zengin
mimari yapisinin yani sira sosyal ve kiiltiirel yapisini da detayli bir sekilde ortaya koyar.
Akurgal'a gore Efes, antik diinyanin en 6nemli bilim, kiiltiir ve sanat merkezlerinden biri

olarak kabul edilmektedir.

2.3  Mimari Mirasin Sunumu

Mimari mirasin sunumu, tarihi yapilarin ve kiiltiirel sitelerin genis kitlelere tanitilmasinda
onemli bir role sahiptir. Bu siire¢, koruma, egitim ve kamu bilincini artirma gibi birden
fazla amaci destekler (Howard, Heritage: Management, Interpretation, Identity, 2006).
Sunum stratejileri, bu yapilarin tarihsel ve kiiltiirel 6nemini vurgulayarak, genel

kamuoyunun bu degerleri anlamasin1 ve takdir etmesini saglar.

Yeni teknolojiler, mimari mirasin sunum yontemlerini doniistiirmiis ve zenginlestirmistir.
Ornegin, artirilmis gergeklik (AR), sanal gergeklik (VR), interaktif multimedya ve mobil
uygulamalar gibi sayisal araglar, ziyaretcilere tarihi mekanlar hakkinda detayli bilgiler
sunar ve bu mekanlari kisisel ve etkilesimli bir bigimde deneyimleme imkani tanir (Kalay,
Kvan, & Affleck, 2007). Bu tiir araglar, 6zellikle geng nesiller arasinda kiiltiirel mirasa

olan ilgiyi artirma potansiyeline sahiptir.

Bu boliimde, geleneksel sunum yontemleri ile modern teknolojilerin nasil entegre
edilebilecegi, bu teknolojilerin mimari mirasin sunumuna olan etkileri ve topluluklar
tizerindeki sosyal etkileri detayli bir sekilde ele alinacaktir. Arastirmalar, sayisal
teknolojilerin miras alaninda nasil stratejik bir rol oynayabilecegini gostermekte ve bu
teknolojilerin pedagojik degerlerini ortaya koymaktadir (Styliani, Fotis, Kostas, & Petros,
2009). Bu entegrasyon, geleneksel ve modern yontemlerin birlesimiyle, mimari mirasin
daha genis ve cesitli kitlelere ulasmasini1 saglayarak, kiiltiirel mirasin korunmasi ve
egitimine yonelik yeni perspektifler sunar. Sayisal teknolojilerin entegrasyonu, hem bilgi
erisimini kolaylastirir hem de topluluklarin kiiltiirel mirasa olan bagliliklarint ve

anlayislarini derinlestirir.

2.3.1 Mimari Mirasin Sunumunda Geleneksel Yontemler

Mimari mirasin sunumu, tarihi yapilarin ve bdlgelerin anlamimi ve degerini toplumla
paylasma siirecidir. Geleneksel yontemler, bu siiregte dnemli bir rol oynar ve ziyaretgilere

tarih ve kiiltiir hakkinda derinlemesine bilgiler sunar.
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Rehberli Turlar

Rehberli turlar, mimari mirasin sunumunda kritik bir rol oynar. Bu turlar,
ziyaretgilere yapilarin mimari, tarihi ve kiiltiirel baglamlarimi ayrintili bir sekilde
aciklar. Mustafa, Ismael, ve Hassan, (2021) gore, rehberli turlar, ziyaretgilere
yapilarin tarihini ve 6nemini anlatirken ayni zamanda tarihi karakterleri ve olaylar
canlandirarak, gegmisin daha iyi anlasilmasini saglar. Rehberler, karmasik tarihleri
olan mekanlarda, ziyaret¢ilere mekanin anlamini ve baglamini daha iyi kavratma

konusunda 6nemli bir kdprii gorevi goriirler.

Ayrica, rehberli turlar sosyal etkilesim firsatlar1 sunar ve ziyaretgilerin rehberlerle
ve diger katilimcilarla bilgi ve diisiincelerini paylagmalarina olanak tanir (Weiler &
Ham, 2002). Bu etkilesimler, 6grenme deneyimini zenginlestirir ve ziyaretgilere
ilgi alanlarina gore derinlemesine bilgi edinme sans1 verir. Weiler ve Ham, rehberli
turlarin, katilimeilarin 6grenme  siireglerini nasil kisisellestirebildigini ve bu

stireclerin 6grenme sonuclarini nasil iyilestirebilecegini vurgulamaktadir.
Bilgilendirici Brosiirler ve Bilgi Panolar:

Bilgilendirici brosiirler ve bilgi panolart, mimari mirasin sunumunda temel araglar
olarak kullanilmaktadir. Bu araglar, ziyaretcilere esnek ve kisisel bir 6grenme
deneyimi sunarak, tarihi mekanlar1 kendi hizlarinda kesfetme imkani saglar.
Maaiah ve Masadeh (2015) ¢alismasina gore, bilgilendirici brosiirler, ziyaretgilere
site haritalari, tarithsel zaman g¢izelgeleri ve onemli olaylar hakkinda kompakt
bilgiler sunarak, gezintilerini daha etkin bir sekilde planlamalarina yardimci

olmaktadir.

Ote yandan, bilgi panolari, ziyaretcilerin mekanin tarihini ve kiiltiirel baglamini
daha iyi anlamalarimi saglayan detayli agiklamalar igerir. Levie ve Lentz (1982)
tarafindan yapilan bir arastirma, bu panolarin, gérsel materyaller ve ¢esitli tematik
icerikler kullanilarak nasil hazirlandigin1 ve ziyaretcilerin bu bilgileri nasil
algiladiklarin1 detayli bir sekilde inceler. Bu c¢alisma, bilgi panolarinin 6zellikle
genis ve acik hava miizelerinde ziyaretcilerin bagimsiz kesiflerine nasil rehberlik

ettigini ortaya koyar.
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Kalic1 Sergiler

Kalici sergiler, miizelerde ve sanat galerilerinde tarihi eserlerin sunulmasinda temel
bir rol oynar. Bu sergiler, gercek veya reprodiiksiyon eserlerin genis bir izleyici
kitlesine sunuldugu diizenlemelerdir ve genellikle belirli bir tema veya dénem
etrafinda organize edilir. Bu tematik yapilandirma, ziyaretgilerin sergilenen eserler
araciliiyla belirli bir tarihi veya kiiltiirel baglam hakkinda daha yogun bir bilgi
edinmelerini saglar (Carbonell, 2012). Boylece, miize ve galeri deneyimleri, her yas
grubundan ve her kiiltiirel gecmisten ziyaretcilere, eserlerin tarihini, sanatsal
degerini ve kiiltiirel 6nemini anlama firsat1 verir, toplumun kiiltlirel mirasa olan

degerini ve saygisini artirir.

Ozellikle, miizelerdeki kalic1 sergiler, cesitli interaktif 6gelerle desteklenebilir. Bu
interaktiflik, dokunmatik ekranlar, multimedya sunumlar veya hatta kiyafet deneme
alanlar1 gibi o6gelerle saglanir. Bu tiir interaktif ogeler, sergi icerigini daha
etkilesimli ve katilimci bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanir, bu da 6zellikle
geng ziyaretciler i¢in 6grenme deneyimini daha cekici ve eglenceli hale getirir
(Adams & Moussouri, 2022). Bu tiir Ogeler, 6grenmeyi destekleyen ve
ziyaretcilerin sergiyle daha derin bir bag kurmasina yardimci olan deneyimler

sunar, boylece miize ziyaretleri daha hatirlanabilir ve egitici hale gelir.

Bu tiir sergiler, ziyaretcilere tarihi eserleri ve sanat eserlerini yakindan inceleme
firsat1 sunarak, gorsel ve dokunsal yollarla bilgi edinmelerine yardimci olur. Ayrica,
ziyaretcilere eserlerin estetik ve tarihsel 6nemini kavramalarinda 6énemli bir rol
oynarlar (Pentescu, 2024). Eserlerin detaylarin1 kesfetmek ve onlarin hikayelerini

o0grenmek, miize deneyimini daha katmanli ve unutulmaz kilar.
Canlandirmalar ve Tiyatro Gosterimleri

Canlandirmalar ve tiyatro goOsterimleri, kiiltiirel miras alanlarinda tarihi olaylari
canli ve etkilesimli bir bigimde sunma konusunda 6nemli bir role sahiptir. Bu
yontemler, aktorlerin giydigi donem kiyafetleri ve kullandigr aksesuarlar
araciligiyla tarihi karakterleri ve olaylar1 yeniden canlandirarak ziyaretgilere
gecmisin sosyal ve kiiltiirel yonlerini deneyimleme firsati sunar. Ornegin,

Ingiltere'de diizenlenen tarihi fuarlar ve festivaller, Orta Cag zanaatlarini, danslarini
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ve miiziklerini canlandirarak ziyaret¢ilere bu donemin kiiltiiriinii aktif bir sekilde
sunmaktadir (Tivers, 2002). Boylece, kiiltiire]l mirasin sadece gozlemleyerek degil,

ayn1 zamanda aktif olarak katilim saglayarak 6grenilmesi tesvik edilir.

Tiyatro gosterimleri, dramatize edilmis senaryolar kullanarak tarihi olaylar1 ve
karakterleri sahneye tasir, bu da izleyicilere o donemin duygusal yogunlugunu ve
sosyal catigmalarini hissettirme imkani1 verir. Bu tiir performanslar, 6zellikle tarihi
olaylarin nedenlerini ve sonuglarini derinlemesine anlamak isteyen ziyaretgiler i¢in
biliylik bir deger tasir ve onlara olaylar1 daha karmasik bir bakis acisiyla
degerlendirme firsatt sunar (Howard, Heritage: Management, Interpretation,
Identity, 2003). Bu, tarihseverlerin ve egitimcilerin, tarihi olaylar1 sadece
kronolojik bir siralama olarak degil, ayn1 zamanda yasayan, nefes alan hikayeler

olarak kavramalarina olanak tanir.

2.3.2 Arketip: Panorama ve Diaroma

Panorama ve diaroma miizeleri, ziyaretcilere tarihi, dogal veya kurgusal olaylar
etkilesimli ve gorsel olarak zengin bir bigimde sunar. Panorama, izleyiciyi ¢ogunlukla
biiylik, yuvarlak tuvallerde gevreleyen ve 360 derecelik bir goriiniimle genis manzaralari
detayli bir sekilde betimleyen sanatsal bir sunumdur. Bu tiir eserler, izleyicilere
kendilerini resmedilen sahnenin merkezinde hissettirerek, genellikle tarihi savaslar,
onemli olaylar veya kapsamli dogal manzaralar gibi temalar1 canlandirir. Ornegin,
Waterloo Savasi'nin panoramik tasviri, 19. yiizy1l Avrupa'sinda popiiler bir sanat formu
olarak 6ne ¢ikmigtir (Oettermann, 1997). Panoramalar, ziyaretgilerin sadece gorsel olarak
degil, duygusal olarak da olaylarin i¢ine ¢ekilmesini saglar, bu da onlara tarihi olaylari

bizzat yasama hissi verir.

Diaroma ise, daha ii¢ boyutlu bir yaklasim sunar; ger¢ek¢i modellemeler ve dramatik
aydinlatma efektleri ile desteklenen arka plan resimleriyle canlandirilan sahneleri igerir.
Ornegin, dogal tarih miizelerinde sergilenen diaromalar, ziyaretgilere cesitli ekosistemleri
ve tarih oncesi ortamlar1 gorsel olarak deneyimleme sans1 sunar, bu da onlara 6gretici ve
stiriikleyici bir deneyim saglar. Modern miizecilikte, diaromalar siklikla interaktif
unsurlarla zenginlestirilir, bdylece ziyaret¢iler sahnelerle daha dogrudan bir etkilesimde

bulunabilirler (Hughes, 1998). Diaromalar, ziyaretcilerin sergilenen sahneler araciligryla
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bilgiyi kesfetmelerine ve 6grenmelerine olanak taniyan, etkilesimli bir egitim araci olarak

islev gortir.

Bu geleneksel yontemler, Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR)
teknolojilerinin evrimiyle yeni bir boyut kazanmistir. VR, kullanicilara ses ve interaktif
elementlerle desteklenmis sanal turlar sunarak, tarihi ve dogal sahneleri bizzat oradaymis
gibi kesfetme imkan1 saglar (Shehade & Lambert, 2020). AR ise, dijital bilgilerin ve
gorsellerin gergek diinya iizerine yerlestirilmesiyle egitici icerikleri daha etkilesimli bir
hale getirir, kullanicilarin 6grenme deneyimlerini zenginlestirir (Ghouaiel, Cieutat,
Jessel, & Garbaya, 2017). Bu teknolojiler, panorama ve diaroma miizelerinin kullanicilar
icin daha cekici ve 0gretici hale gelmesine yardime1 olurken, kiiltiirel ve tarihi iceriklerle

etkilesim bigimlerini de doniistirmektedir.

2.3.3 Artirllmis ve Sanal Gerg¢eklik Uygulamalarinin Mimari Mirasin
Sunumundaki Rolii

Artirllmis  gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojileri, mimari mirasin

sunumunu doniistiirmekte ve zenginlestirmekte dnemli rol oynamaktadir. Bu teknolojiler,

ziyaretgilere tarihi mekanlari ve yapilari yenilikgi yollarla kesfetme firsati sunarak, egitim

ve bilgilendirme siire¢lerini genisletir.
Artirllmis Gergeklik (AR) ile Zenginlestirilmis Etkilesimler

Artirllmis  Gergeklik  (AR), mimari mirasin sunumunu zenginlestirerek,
kullanicilara etkilesimli ve bilgi dolu bir deneyim sunar. AR teknolojisi, gercek
diinya ortamlarina sayisal bilgi ekleyerek, kullanicilara tarihi ve mimari 6zellikleri
yeni bir perspektiften kesfetme firsati tanir (Azuma, 1997). Bu teknolojinin
entegrasyonu, tarihi yapilarin sadece gorsel degil, ayn1 zamanda bilgi temelli bir
deneyimle zenginlestirilmesini saglar, boylece ziyaretgilerin her bir eser hakkinda

daha fazla 6grenmesine ve bu bilgilerle etkilesimde bulunmasina yardimci olur.

AR, ziyaretcilere tarihi yapilarin ge¢misteki ve simdiki hallerini gorsel olarak
kesfetme olanagi sunar. Kullanicilar, AR uygulamalar1 kullanarak antik yapilar
veya yikilmis anitlari, tarihi zirvelerindeki ihtisamiyla gorebilirler. Zhou ve

arkadaglarina (2008) gore bu gorsel bilgiler, ziyaretcilere tarihi mekanlarin evrimini
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ve onemli olaylarin1 daha iyi anlamalarini saglar, boylece egitim siireci daha etkili

ve etkileyici hale gelir.

AR, kullanicilara tarihi yapilarin detayli 3D modellerini inceleme firsati sunar. Bu
modeller, kullanicilara yapilarin mimari 6zelliklerini ve tarihi 6nemini daha
derinlemesine anlama imkani verir. Carmigniani ve Furht (2011) belirttigi gibi,
ziyaretgiler belirli bilgi noktalarina odaklanarak, o noktalarda sunulan hikayeleri,
aciklamalar1 ve tarihi bilgileri kesfedebilirler. Bu, bilginin kisisellestirilmesine ve
kullanicinin ilgi alanlarina gore Ozellestirilmesine olanak tanir, bu da 6grenme

stirecini daha ilgi ¢ekici ve kisisel hale getirir.

AR, Kkiiltiirel] mirasa erisimi genisletir ve daha fazla insanin bu zenginliklerden
faydalanmasina olanak tanir. Ozellikle uzak bolgelerde yasayan veya fiziksel
engelleri olan kisiler i¢in, AR tarihi ve kiiltlirel miras1 kesfetme imkani sunar. Bu
teknoloji, Schnabel (2009) tarafindan belirtildigi gibi, hassas arkeolojik alanlari
korurken, bu alanlara sanal erisim saglayarak, fiziksel temasin neden olabilecegi

zararlar1 minimize eder.
Sanal Gerceklik (VR) ile Tarihi Yerlerin Derinlemesine Kesfi

Sanal Gergeklik (VR), ziyaretgilere tarihi ve kiiltiirel mekanlar1 kesfetme
deneyimini yeniden tanimlamakta, zaman ve mekan kisitlamalarini asan bir
deneyim sunmaktadir. Bu teknoloji, kullanicilart tamamen yeniden olusturulmus
sanal mekanlara daldirarak, tarihi siteleri ve yapilar1 kesfetmelerine olanak tanir
(Styliani, Fotis, Kostas, & Petros, 2009). VR, kullanicilar1 tarih 6ncesi donemlerden
modern zamanlara kadar farkli zaman dilimlerine goétiirebilir, bu da 6grenme ve

kesfetme siirecini daha cekici ve etkileyici hale getirir.

VR, kullanicilara, bir zaman makinesi araciligiyla tarihte yolculuk yapma hissi
verir. Ornegin, sanal rekonstriiksiyonlar sayesinde, ziyaretciler Antik Yunanistan'in
tapinaklarmi veya Orta Cag Avrupasimin kalelerini kesfedebilirler (Pujol &
Champion, 2012). Bu tiir deneyimler, 6zellikle fiziksel olarak erisilemeyen veya
yikilmis yapilar i¢in degerlidir. VR bagliklari, kullanicilarin etraflarina bakmalarinm
ve sanal ortamda serbestce hareket etmelerini saglar, bu da onlara o dénemin

atmosferini ve mimarisini gergekci bir sekilde deneyimleme firsati sunar.
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VR, egitimciler ve &grenciler icin benzersiz firsatlar sunar. Ogrenciler, sanal
diinyalarda aktif olarak rol alarak tarihi olaylar1 ve siirecleri 6grenebilirler. Bu tiir
etkilesimli deneyimler, 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve anlasilir hale getirir (Roussou,
2002). Ayrica, VR, kullanicilara, arkeolojik kazilarin nasil yapildigini veya antik
yapilarin nasil insa edildigini ilk elden gérmelerini saglar, bu da onlarin tarih ve

arkeolojiye olan ilgisini artirabilir.

VR, Kkiiltiirel mirasin korunmasi konusunda da dnemli bir role sahiptir. Sanal
rekonstriiksiyonlar, dogal afetler, savaglar veya ihmal gibi nedenlerle zarar gormiis
veya yok olmus tarihi mekanlarin sayisal Olarak korunmasini saglar (Foni,
Papagiannakis, & Thalmann, A taxonomy of visualization strategies for cultural
heritage applications, 2010). Bu teknoloji, gelecek nesiller igin kiiltiirel ve tarihi
miras1 koruma altina alir ve ayn1 zamanda bilim insanlarina ve aragtirmacilara bu

siteler lizerinde ¢alismalar yapma imkani1 verir.

Bu teknolojilerin kullanim, kiiltiirel mirasin daha genis kitlelere ulagsmasini saglamakta
ve Ozellikle teknolojiye ilgi duyan genc nesiller arasinda tarih ve kiiltiir mirasina olan
ilgiyi artirmaktadir. Ayrica, AR ve VR, egitimcilerin ve aragtirmacilarin tarihi olaylar1 ve
siirecleri daha etkili bir sekilde Ogretmelerine olanak tanir, ¢ilinkii bu teknolojiler

sayesinde 6grenme deneyimi daha etkilesimli ve hatirlanmasi kolay hale gelir.

2.3.4 Mobil Uygulamalarin Mimari Mirasin Sunumundaki Rolii

Mobil uygulamalar, mimari mirasin sunumunda ve egitiminde O6nemli bir rol
oynamaktadir. Kullanicilara genis erisim ve interaktif deneyimler sunarak, tarihi ve

kiiltiirel mekanlarin kesfini yeniden sekillendirirler.
Genis Erisim ve Kolayhk

Mobil uygulamalar, kiiltiirel miras icerigine herhangi bir yerden erisim saglayarak,
ziyaretgilerin bilgiye ulagsmasini kolaylastirir. Bu uygulamalar, GPS 6zellikleri
sayesinde ziyaretcilere yerel bilgiler sunar, boylece onlar1 c¢evresel baglamda
bilgilendirir. Kenteris, Gavalas ve Economou (2011) tarafindan belirtilen iizere,
ziyaretgiler, mobil uygulamalar aracilifiyla, Roma'nin tarihi siteleri gibi yerlerde

gezinirken, her bir anit ve miize hakkinda detayl1 bilgi alabilirler. Bu bilgiler, metin,
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gorlintli ve hatta video gibi ¢esitli formatlarda sunulabilir, bu da 6grenme

deneyimini zenginlestirir ve ziyaret¢inin ilgisini artirir.

Ikinci olarak, bu uygulamalar kullanicilara Ozellestirilmis rehberlik saglar.
Ziyaretciler, ilgi alanlarina gore filtrelenmis rota Onerileri alabilir veya belirli
eserler ve sergiler hakkinda daha fazla bilgi edinebilir. Huang, Backman ve
Backman (2015)’in g¢alismalari, bu 6zelliklerin ziyaretgilerin miize veya tarihi
alanlardan en iyi sekilde yararlanmalarini sagladigini ve ayni zamanda ziyaret
stirelerini daha verimli kullanmalarina yardimci oldugunu gostermektedir. Bu tiir
ozellikler, miizeler ve kiiltiirel siteleri ziyaret eden kisilere kisisellestirilmis bir

deneyim sunarak, her ziyaret¢inin ilgi ve ihtiyaglarina gére bilgi saglar.
Egitim ve Katihmeihk

Mobil uygulamalar, 6zellikle egitim alaninda, tarih ve kiiltiir mirasin1 6grenmenin
dinamik yollarmi1 sunmaktadir. Henrysson, Billinghurst, ve Ollila, (2005)
tarafindan belirtilen tizere, interaktif 6zellikler ve oyunlastirma teknikleri, 6grenme
siirecini daha gekici ve motive edici hale getirir. Ornegin, kullanicilar belirli
gorevleri tamamlayarak veya bilgi bulmacalarin1 ¢dzerek puanlar kazanabilir.
Sharples et al. (2009) gore, bu tiir etkilesimler, 6zellikle geng ziyaretciler i¢in tarihi

ve kiiltiirel igerikleri kesfetmeyi eglenceli ve ddiillendirici bir aktivite haline getirir.

Ayrica, mobil uygulamalarin sagladigi katilimcilik, kullanicilarin kiiltiirel miras
igerikleri lizerinde daha fazla kontrol sahibi olmalarini saglar. Vavoula ve Sharples
(2009)’un ¢alismalari, kullanicilarin ilgi c¢ekici bulduklar1 konular hakkinda
derinlemesine bilgi arayisina girebileceklerini ve bu siirecte kendi O6grenme
yollarim1  belirleyebileceklerini gostermektedir. Bu, 06zellikle c¢esitli egitim
seviyelerindeki Ogrenciler i¢in, bireysel 6grenme ihtiyaclarina uygun bir ¢éziim

sunar.
Siirdiiriilebilir Kiiltiirel Miras Yonetimi

Mobil uygulamalar, kiiltiirel mirasin siirdiiriilebilir yonetimine onemli katkilarda
bulunur. Han, Jung ve Gibson (2014) tarafindan belirtilen iizere, mobil uygulamalar

ziyaret¢i akisini etkin bir sekilde yoneterek, 6zellikle yogun turistik mekanlarda
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insan yogunlugunu diizenler. Bu, hassas bolgelerdeki asinma ve yipranmayi

azaltmaya yardimci olur ve tarihi sitelerin uzun vadeli korunmasini destekler.

Ayrica, mobil uygulamalar ziyaret¢i deneyimleri ve geri bildirimler iizerine veri
toplayarak, miize ve tarihi alanlarin hizmetlerini iyilestirmelerine olanak tanir. Bu
geri bildirimler, miize yonetimlerine ziyaret¢i memnuniyetini artirmak icin gerekli
diizenlemeleri yapma konusunda degerli i¢goriiler saglar (Falk & Dierking, 2013).
Bu siireg, tarihi ve kiiltiirel alanlarin daha etkili ve ziyaret¢i odakli hale gelmesine
yardimer olur. Fyall, Garrod, ve Leask (2003) gore, bu teknolojiyi kullanmak,
miizelerin ve kiiltiirel alanlarin ziyaret¢i memnuniyetini artirarak daha genis bir

kitleye ulagmalarin1 saglar.

2.3.5 Ornek: Panorama 1326 Bursa Fetih Miizesi

Panorama 1326 Bursa Fetih Miizesi, Bursa'nin tarihini ve kiiltiirel mirasini, etkileyici ve
gorsel olarak zengin bir bicimde sunan bir miize olarak 6ne ¢ikar. Bu miize, Osmanli'nin
Bursa'nin fethini 360 derece panoramik bir resimle anlatarak, ziyaretgilere tarihi olaylarin
atmosferini hissettirir. Miizenin i¢inde, kronolojik sergi alanlari, doneme ait ¢ini panolar
ve ¢esitli tarihsel olaylar hakkinda detayli bilgiler sunar, bu da ziyaretgilerin gegmise bir

pencere agmasini saglar (Ziilfikar & Ediz, 2020).

BURSA PANORAMA 1326, MUZE - ETKILESIM MERKEZI

Sekil 2-11 Bursa Panorama Miizesi kesiti (Ediz & Akincitiirk, 2019)

Ayrica, Panorama 1326 Miizesi, ¢evre dostu tasarim oOzellikleriyle de dikkat geker.

Uludag Universitesi Mimarlik Fakiiltesi gretim iiyeleri Prof. Dr. Ozgiir Ediz ve Prof. Dr.
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Niliifer Akincitiirk tarafindan tasarlanan bu yapi, enerji verimliligi ve stirdiiriilebilir
malzeme kullanim1 gibi yesil bina standartlarina uygun olarak insa edilmistir. Miizenin
aydinlatma ve mekanik tesisati, i¢ ve dis mekanlarin tematik gereksinimlerine gore 6zel
olarak tasarlanmis, bu sayede enerji tasarrufu saglanmis ve ziyaret¢i deneyimi
artirllmistir. Bu 6zellikler, miizeyi sadece bir tarih sergisi olmanin 6tesinde, ¢evre bilinci

ve siirdiirtilebilirlik adina 6rnek bir model haline getirir (Ediz & Akincitiirk, 2019).

2.3.6 Ornek: Roma'nin Yeniden Dogus Projesi (The Rome Reborn Project)

Roma'nin Yeniden Dogus Projesi, Antik Roma'nin M.0O. 1000'den M..S. 552'ye kadar olan
donemini kapsayan bir zaman diliminde, sehrin kentsel gelisimini sanal gergeklik
ortaminda yeniden canlandirmak amaciyla baslatilan bir inisiyatiftir. Frischer et al. (2010)
tarafindan agiklanan {izere, bu proje kullanicilarin Roma'nin iinlii yapilarini, sosyal ve
politik alanlarmi kesfetmelerine olanak tanir. Ornegin, Roma Forumu, Kolezyum ve
Pantheon gibi yapilar, mimari ayrintilar1 ve tarihsel Onemleriyle tam olarak
modellenmistir. Bu modeller, arkeolojik kazilardan ve tarihi kayitlardan elde edilen
verilere dayanarak olusturulmus olup, kullanicilara antik Romamin sokaklarinda

yiirliyormus gibi bir deneyim sunar.

% ROME REBORN 4.0

Y-

ROME REBORN 3.0

Sekil 2-12 Roma'nin Yeniden Dogus Projesi (Frischer D. B., 2024)
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Projede kullanilan teknoloji, kullanicilarin her bir yapiyr detayli bir sekilde
incelemelerine olanak tanir. Ornegin, Kolezyum'un i¢ kisimlarinda gladyatérlerin nasil
hazirlandiklarini, seyircilerin nasil oturdugunu ve o donemde yapilan etkinlikleri gorsel
olarak deneyimleyebilirler. Ayrica, Remondino, El-Hakim, Girardi ve Rizzi, (2009)
tarafindan belirtildigi gibi, kullanicilar zaman ¢izelgesi iizerinde seyahat ederek Roma'nin
farkli donemlerdeki degisimini gozlemleyebilirler. Bu 6zelligiyle, The Rome Reborn
Project, egitimciler, ogrenciler ve tarih meraklilar1 i¢in degerli bir kaynak haline
gelmistir. Egitimciler, bu araci kullanarak 6grencilere Roma tarihi hakkinda interaktif

dersler verebilir ve tarihsel siirecleri daha etkileyici bir sekilde anlatabilirler.

Bu detayli ve etkilesimli sanal rekonstriiksiyon, antik diinya hakkinda bilgi sahibi olmak
isteyen herkes icin benzersiz bir 6grenme aracidir. Roma'nin Yeniden Dogus Projesi,
antik kentin tarihini ve mimarisini, kullanicilara sanki gergekten orada gibi hissettirecek
sekilde sunarak, tarihsel mirasin korunmasi ve egitimi konusunda &nemli bir rol

oynamaktadir.

2.3.7 Ornek: Sanal Misir Tapinag (The Virtual Egyptian Temple)

"Sanal Misir Tapinag1" projesi, Karnak Tapinagi'nin sanal bir rekonstriikksiyonunu
sunarak, kullanicilara bu muazzam tarihi yapinin dini ve mimari 6zelliklerini
derinlemesine kesfetme firsati tanir. Bu projede, Daviau, Dion, Hemsworth, Mirau ve
Reese (2002) tarafindan agiklanan ¢alismalar dogrultusunda, tapinagin orijinal renklerini,
stislemelerini ve yapisal diizenlemelerini dikkatle yeniden yaratilmistir, bu da Eski
Misir'in dini merkezlerinden birinin gérkemini sayisal ortamda canlandirir. Kullanicilar,
tapmagin genis avlularini, detayl siitun dizilerini ve duvarlarinda yer alan kabartma ve
hiyeroglifleri sanal gerceklik araciligiyla inceleyebilirler. Weeks ve Wilkinson (2014)
tarafindan yapilan analizlere gore, bu deneyim Eski Misir'in kiiltiirel ve dini yasamina
dair kapsamli bilgiler sunar ve tapmakta yapilan torenlerin ve ritiiellerin nasil

gerceklestigini gosterir.

Ayrica, bu uygulama kullanicilara, tapmagmn farkli tarihsel donemlerde nasil
kullamldigin1 ve zaman icinde nasil degistigini gorsellestirme imkani sunar. Ornegin,
Arnold (1997) tarafindan belirtilen ¢alismalarda, kullanicilar Firavunlar doneminde
Karnak'im nasil bir dini merkez oldugunu, Helenistik ve Roma donemlerinde ise nasil

degisikliklere ugradigini kesfedebilirler. Bu sanal tur, tapinagin mimarisinin yani sira,

27



Wilkinson (2017) tarafindan detaylandirilan Eski Misir'daki dini inanglar ve sosyal yasam
hakkinda da derinlemesine bilgi saglar, boylece kullanicilarin bu antik uygarligin zengin

tarihini daha iyi anlamalarina yardimci olur.

Proje, egitimciler ve 6grenciler i¢in degerli bir kaynak olmakla kalmaz, ayn1 zamanda
Eski Misir hakkinda merakli olan herkese hitap eder ve onlara interaktif bir 6grenme

deneyimi sunar.

Sekil 2-13 Sanal Misir Tapinagi (Public VR, 2024)

2.3.8 Ornek: AR ile Himeji Kalesi'ni Kesfet (Discover Himeji Castle with AR)

Himeji Kalesi, Japonya'nin en iyi korunmus Edo donemi yapilarindan biri olarak bilinir
ve artirilmig gerceklik (AR) teknolojisinin entegrasyonu, bu tarihi miras1 ziyaretgilere
sunma bi¢imini doniistiirmiistiir. "AR ile Himeji Kalesini Kesfet" adli uygulama,
ziyaretgilere kaleyi ve onun zengin tarihini interaktif bir bi¢imde kesfetme imkani sunar.
Bu uygulama, Himeji Kalesi'nin ¢esitli odalari, koridorlar1 ve savunma yapilar1 hakkinda
detayli bilgiler saglar, kullanicilara kaleyi sanal bir rehber esliginde gezip, her bolimiin

tarihi ve mimari 6zelliklerini 6grenme firsati verir (Himeji, 2024).

AR uygulamasi, ziyaretcilerin Himeji Kalesi'nin 17. yiizyildan kalma mimarisini daha
derinlemesine anlamalarmm saglar. Ornegin, kullanicilar, kale duvarlarindaki izleri ve
yapisal ozellikleri 3D modellemeler araciligiyla inceleyebilir, bu sayede kaleye yapilan
saldirilarda kullanilan taktikler ve savunma stratejileri hakkinda bilgi edinebilirler.
Ayrica, uygulama samuraylarin ve kalede yasamis diger 6nemli kisiliklerin hikayelerini
anlatarak, ziyaretcilere bu tarihi figiirlerin yasamlarina dair kapsamli bilgiler sunar. Bu
ozellikler, Himeji Kalesi'nin sadece bir turistik cazibe merkezi olmanin 6tesinde, zengin

bir tarihi anlatiya sahip bir kiiltiirel miras oldugunu vurgular (Chan, 2014) (Himeji, 2024).
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Sekil 2-14 AR ile Himeji Kalesi'ni Kesfet (Visit Himeji, 2024)

2.3.9 Ornek: Auschwitz-Birkenau VR Turu (Auschwitz-Birkenau VR Tour)

Holocaust egitimi i¢in gelistirilmis bir sanal gerceklik uygulamasidir. Bu uygulama, II.
Diinya Savasi sirasinda Nazi Almanyasi tarafindan isletilen Auschwitz-Birkenau toplama
ve imha kampinin sanal bir turunu sunar. Kullanicilar kamptaki yasamin gergekg¢i bir
rekonstriiksiyonunu  deneyimleyebilirler. Uygulama, kampta yasanan zuliimleri,
mahkumlarin giinliik yagsamin1 ve kampin genel diizenini detayl bir sekilde gosterir. Bu,
ziyaretgilere tarih kitaplarinda okuduklari bilgilerin 6tesinde, yasanan acilarin ve insanlik
dist muamelenin bir simiilasyonunu sunarak, tarihi olaylarin etkisini derinlemesine

anlamalaria yardimci olur (Kaelber, 2007).

Uygulamanin ikinci bir yoni, kullanicilarin kamptaki farkli bolgeleri kesfetmelerine
olanak tanimasidir. Bu alanlar arasinda barakalar, gaz odalar1 ve krematoryumlar yer alir.
Her bir bolge, orada yasananlari ve bu alanlarin nasil kullanildigini anlatan bilgilendirici
metinler ve doneme ait fotograflarla zenginlestirilmistir. Bu, 6zellikle egitimciler ve
ogrenciler i¢in, Holokost'un soykirim boyutlarini kavramalarinda etkili bir aragtir. VR
turu, bu korkun¢ doénemin insanlik iizerindeki etkilerini gozler Oniine sererken, aymi
zamanda anma ve hatirlama pratiklerine de katkida bulunur. Bu teknoloji sayesinde, tarih
Ogretimi daha etkilesimli ve hatirlanabilir hale gelir, boylece kullanicilar tarihsel

gercekleri sadece okumakla kalmaz, ayn1 zamanda bu gercekleri bir dereceye kadar

yasarlar (Dalziel, 2017).
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Sekil 2-15 Auschwitz-Birkenau VR Turu (Paristwowe Muzeum Auschwitz-Birkenau, 2024)

2.3.10 Ornek: Ayasofya VR Deneyimi (Hagia Sophia VR Experience)

Uygulama Istanbul'daki bu tarihi yapiy1r sanal gerceklik araciligiyla kesfetmek icin
benzersiz bir firsat sunar. Ayasofya, Bizans Imparatorlugu'ndan Osmanli
Imparatorlugu'na kadar birgok farkli déneme taniklik etmis ve kiliseden camiye, daha
sonra miizeye donilismiis 6nemli bir kiiltiirel mirastir. Bu sanal gerceklik deneyimi,
kullanicilara Ayasofya'nin muazzam kubbesini, detayli mozaiklerini ve mimari
ozelliklerini, ger¢ek zamanli olarak kesfetme imkani tanir. Kullanicilar, yapmin ig
kisimlarin1 360 derece goriintiileyebilir ve Bizans donemi freskleri ile Osmanli donemi
kaligrafi siislemeleri arasindaki sanatsal gecisleri gozlemleyebilirler. Bu deneyim,
Ayasofya'nin mimari ve sanatsal evrimini gozler 6niine sererken, kullanicilara binanin

tarihini ve kiiltiirel 6nemini anlamada derinlemesine bilgiler sunar (Srio VR, 2024).

Sekil 2-16 Ayasofya VR Deneyimi (Steam, 2024)
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Uygulama ayrica, Ayasofya'nin tarih boyunca nasil kullanildigini, nemli tarihi olaylari
ve bu yapiyr ziyaret eden onemli kisilikleri de interaktif bir bigimde anlatir. Sanal
gerceklik deneyimi, ziyaret¢ilere bu ikonik yapinin daha once erisilemeyen kisimlarina
erisim saglayarak, Ornegin kubbenin altindaki gizli gecitleri veya minarelerin iist
kisimlarimi kesfetme firsati verir. Bu o6zellikler, Ayasofya'nin sadece bir mimari yapi
olmanin 6tesinde, bir zamanlar aktif dini merkezlerden biri olarak kullanildiginin altint

cizer ve ziyaretgilere yapiya dair kapsamli bir perspektif sunar (Capitol, 2024).

2.3.11 Ornek: Versay Saray1 VR Turu (Chiteau de Versailles VR Turu)

Versay Sarayi, tarihi ve kiiltiirel mirasini genis kitlelere ulastirmak amaciyla " Versay:
Saray Sizin (Versailles: The Palace is Yours)" adli bir sanal gergeklik turunu sunmaktadir.
Bu VR uygulamasi, sarayin en gorkemli salonlarindan bahgelerine kadar birgok bolgesini
kapsamli bir sekilde ziyaret etme imkani tanir. Ziyaretgiler, sanal gerceklik basliklari
araciligryla Ayna Galerisi veya Kralin Biiyiik Dairesi gibi ikonik mekanlar1 kesfederken,
bu alanlarin tarihi ve sanatsal dnemine dair bilgileri de 6grenebilirler. Bu tiir detayli
rehberlik, eserlerin sanatsal ve tarihi baglamlarini daha iyi anlamalarin1 saglar ve miize

deneyimini zenginlestirir (Google, 2024).

Ayrica, bu VR turu, sarayin tarihini ve sanatin fiziksel ziyaretlerle siirli kalmaksizin,
global bir izleyici kitlesine ulastirma potansiyeline sahiptir. Engelli ziyaretgiler basta
olmak iizere, saraya fiziksel erisimi olmayan herkes i¢in essiz bir firsat sunar. Sanal
gerceklik, Versay't diinyanin dort bir yanindaki insanlar i¢in erisilebilir kilarak, egitim ve
kiiltiirel etkilesimi tesvik eder. Bu teknoloji, sanatin ve tarihin daha genis kitleler
tarafindan kesfedilmesini saglayarak miizelerin egitimdeki roliinii gii¢lendirir (Giloth &

Tanant, 2017).

Sekil 2-17 Versay Saray1 VR Turu (Chateau de Versailles, 2024)
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2.3.12 Ornek: Stonehenge VR Deneyimi (Stonehenge VR Experience)

Sanal gerceklik uygulamasi, kullanicilara Ingiltere'nin ikonik prehistorik anit1
Stonehenge'i kesfetme imkani sunar. Bu uygulama, Stonehenge'in neolitik yapisini ve bu
biiylileyici anitin ¢esitli teorilerini derinlemesine aragtirma firsat1 verir. Kullanicilar, VR
gozliikleri araciligryla, Stonehenge'in devasa tas bloklarini 360 derece bir perspektifle
gorebilir ve bu yapilarin nasil ve neden insa edildigine dair teoriler hakkinda bilgi
edinirler. Uygulama, anitin astronomik 6nemi ve ¢esitli kiiltiirel ritiiellerle iliskisini de
igerir, boylece kullanicilar, Stonehenge'in tarih dncesi insanlar i¢in nasil bir rol oynadigin

daha iyi anlayabilirler (Han, Weber, Bastiaansen, Mitas, & Lub, 2019).

Sekil 2-18 Stonehenge VR Deneyimi (English Heritage, 2024)

Bu VR deneyimi, ayrica, Stonehenge cevresindeki arkeolojik alanlar1 ve yakin ¢evrede
bulunan diger tarihi yapilar1 da gosterir. Kullanicilar, Stonehenge'in ¢evresindeki diistik
duvarlar, dikilitaslar ve ¢cukur halkalar1 gibi yapilarin kesfine ¢ikabilirler. Her bir 6zellik,
bu gizemli anitin tarih &ncesi Ingiltere'deki toplumsal ve dini yasamda nasil bir merkez
oldugunu gostermek i¢in ayrintili agiklamalarla desteklenir. Sanal ger¢eklik uygulamasi,
Stonehenge ve ¢evresinin genis bir arkeolojik ve tarihi baglam iginde nasil
degerlendirilebilecegi konusunda kullanicilara rehberlik eder, béylece onlar da bu eski

yapilarin tarihini ve kiiltiirel 6nemini kesfedebilirler (Till, 2023).

2.3.13 Ornek: Akropolis Sanal Turu (The Acropolis Virtual Tour)

Uygulama kullanicilara Atina'daki Akropolis'in sanal bir turunu sunarak, bu antik sitenin
zengin tarihini ve muhtesem mimarisini kesfetme imkani1 verir. Bu sanal tur, Parthenon,

Erechtheion ve Nike Tapinagi gibi dnemli yapilari igerir ve her bir yapi, zengin gorsel
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detaylarla ve tarih Oncesi donemlerden kalma sanatsal eserlerle tam olarak
modellenmistir. Kullanicilar, bu muazzam Yunan anitlarinin siitun dizilerini, frizlerini ve
heykellerini 360 derece bir perspektifle incelerken, ayn1 zamanda bu yapilarin antik
Yunan medeniyetindeki dini ve toplumsal rolleri hakkinda ayrintili bilgiler alir. Bu tur,
Akropolis'in tarih boyunca nasil bir kiiltiirel ve dini merkez oldugunu gorsel ve etkilesimli

bir sekilde gosterir (Poulaki, Kritikos, & Vasilakis, 2021).

Historical overview

Sekil 2-19 Akropolis Sanal Turu (Hellenic Ministry of Culture, 2024)

Ek olarak, bu sanal tur, Akropolis'in farkli tarithsel donemlerde nasil kullanildigin1 da
ortaya koyar. Uygulama, bu doéniistimlerin her birinin arkasindaki tarihi ve kiiltiirel
nedenleri detaylandirir ve ziyaretcilere, Akropolis'in sadece bir arkeolojik site olmanin
Otesinde, siirekli evrilen bir kiiltiirel simge oldugunu anlamalarina yardimei olur.
Boylece, sanal tur, kullanicilara Akropolis'in sadece antik caglardaki degil, ayn1 zamanda
daha sonraki donemlerdeki toplumsal ve dini 6nemini de gosterir (Bolter, Engberg,

Freeman, Liestol, & Maclntyre, 2021).

2.3.14 Ornek: Catalhayiik VR Projesi (Catalhdyiik VR Project)

Tirkiye'nin Neolitik Cag'a ait onemli arkeolojik sit alan1 Catalhdyiik'ii sanal gergeklik
ortaminda kesfetmek icin gelistirilmis bir uygulamadir. Bu proje, kullanicilara
Catalhoyiik'iin tarih Oncesi toplumunun yasam tarzini, mimari yapilarini ve sanatsal
eserlerini interaktif bir sekilde sunar. Sanal tur, kullanicilara, bu antik yerlesim yerinin i¢
ve dis mekanlarmi, evlerin i¢ diizenini, duvarlara islenmis freskleri ve el yapimi

figlirinleri kesfetme imkani tanir. Uygulama ayni zamanda, Catalhdyiik sakinlerinin
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giinliik yagamlari, yemek pisirme teknikleri ve dini ritiielleri hakkinda bilgiler saglar, bu
da kullanicilara bu eski toplumun kiiltiirel ve sosyal dinamiklerini daha iyi anlama firsati

verir (Forte, Dell'Unto, Issavi, Onsurez, & Lercari, 2012).

Stamps

Sekil 2-20 Catalhoyiik VR Projesi (Narralive, 2024)

Catalhoyiik VR projesi, ayrica arkeolojik kazi siireglerini ve buluntularin nasil
yorumlandigim1 da gorsellestirir. Kullanicilar, arkeologlarin nasil calistigini, kazi
alanlarinin nasil hazirlandigin1 ve tarihi eserlerin nasil korundugunu sanal gerceklik
araciligiyla deneyimleyebilir. Bu 6zellik, 6zellikle arkeoloji ve antropoloji 6grencileri
i¢in egitici bir kaynak olarak degerli olup, onlara saha ¢aligmalarinin temel prensipleri ve
zorluklar1 hakkinda pratik bir bilgi sunar. Proje, Catalhdyiik'in tarih Oncesi insanlar
tarafindan nasil kullanildigina dair kapsamli bir bakis agis1 saglarken, ayn1 zamanda bu
antik siteyi ziyaret etme imkan1 bulamayanlar igin de erisilebilir bir 6grenme arac1 haline

gelmistir (Lercari, 2017).

2.3.15 Ornek: Pompeii Sanal Turu (Pompeii Virtual Tour)

Kullanicilara Veziiv Yanardagi'min M.S. 79'daki patlamasi sonucu gomiilen antik Roma
sehrini kesfetme imkani sunan sanal bir gergeklik uygulamasidir. Bu uygulama,
Pompeii'nin sokaklarini, evlerini, kamu binalarin1 ve forumlarini yeniden canlandirarak,
sehrin o donemdeki canli atmosferini ve sosyal yapisini gorsellestirir. Kullanicilar,
evlerin i¢ kisimlarini, fresk ve mozaiklerle siislenmis duvarlari, zengin Roma
vatandaslarinin yasam tarzini ve sokaklarda bulunan diikkkdn ve pazar yerlerini

kesfedebilirler. Bu detayli rekonstriiksiyonlar, Pompeii'nin giinliilk yagsamin1 ve sehirde
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yasayan insanlarin kiiltiirel ve sosyal dinamiklerini anlamada derinlemesine bir perspektif

sunar (Haegler, Yersin, Mueller, & Thalmann, 2013).

Sekil 2-21 Pompeii Sanal Turu (Travel and Leisure Asia, 2024)

Pompeii Sanal Turu, ayn1 zamanda, sehrin Veziiv Yanardagi'nin patlamasi sonucu nasil
etkilendigini de detaylandirir. Kullanicilar, patlamanin sehir iizerindeki etkilerini, kiiller
altinda kalmis binalari, korunmus ceset kalintilarin1 ve felaketin arkeolojik izlerini
kesfedebilirler. Bu sanal tur, aym1 zamanda, felaket anin1 ve sonrasinda yasananlari
canlandirarak, ziyaretcilere tarihsel bir olayin gercek zamanli etkilerini daha etkileyici ve
duygusal bir sekilde sunar. Uygulama, bu dramatik olaylarin bilimsel agiklamalarini ve
arkeolojik ¢aligmalar1 da igerir, bu sayede kullanicilar, Pompeii'nin arkeolojik 6nemini ve

tarihsel mirasin1 daha iyi anlayabilirler (Pompeii Discovery, 2024).

2.4 Artirilmis ve Sanal Gerg¢eklik Teknolojileri ve Miizecilik

Miizeler ve kiiltiirel miras siteleri, ziyaret¢i deneyimlerini zenginlestirmek ve bilgi
erisimini genisletmek i¢in artinlmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
teknolojilerini giderek daha fazla benimsemektedir. Bu teknolojiler, tarihi eserlerin ve
mekanlarin sunumunu doniistiirerek, kullanicilara zaman ve mekan siirlamalarini asan
etkilesimli deneyimler sunmaktadir. Jung, Dieck, ve Chung (2016) ¢alismasina gore, AR
ve VR uygulamalar1 miize ziyaretgilerine eserler hakkinda derinlemesine bilgiler saglar,
O0grenme siireclerini kisisellestirir ve sergilere karsi ilgiyi artirir. Modern miizecilik
pratikleri i¢inde bu teknolojiler, tarihi ve kiiltiirel baglamlari daha iyi anlamak ig¢in

kullanilan etkili araglar haline gelmistir. Ozellikle, pandemi sonrasi dénemde,
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Markopoulos, Ye, Markopoulos, ve Luimula (2021) tarafindan belirtilen iizere, VR ve
AR gibi sayisal araglar, fiziksel ziyaretlerin miimkiin olmadig1 zamanlarda bile kiiltiirel
mirasin korunmasi ve tanitilmasinda kritik roller oynamistir. Bu boliimde, artirilmis ve
sanal gergeklik teknolojilerinin miizecilikteki uygulamalar, 6zellikleri ve miize

deneyimine katkilar1 detayli bir sekilde incelenecektir.

2.5 Artirilmis Gergeklik (AR) Teknolojisi

Artirllmis gergeklik (AR), gergek diinya ortamina sayisal bilgiler ekleyerek bu ortami
zenginlestiren bir teknolojidir. Carmigniani ve Furht (2011) tarafindan belirtildigi {izere,
bu teknoloji, kullanicilarin fiziksel diinya iizerine sanal gorilintiiler veya bilgiler
yansitarak etkilesimde bulunmalarini saglar, boylece hem egitim hem de eglence i¢in yeni
ve gekici yollar sunar. Miizecilik alaninda AR, ziyaretgilerin eserleri ve sergileri daha
derinlemesine anlamalarina olanak tanirken, ayn1 zamanda bilgi aligverisini daha

etkilesimli ve eglenceli hale getirmektedir.

Wojciechowski ve arkadaslari (2004) tarafindan yapilan ¢aligmalar, AR teknolojisinin,
sergilenen nesnelerin tarihsel baglamini, yapim siirecini veya sanat eserlerinin
arkasindaki hikayeleri gorsel ve isitsel medya araciligiyla zenginlestirerek, ziyaretcilere
bu eserlerin anlamimi ve Onemini daha iyi kavrayabilme imkéni sundugunu
gostermektedir. Bu boliimde, artirilmis gergeklik teknolojisinin 6zellikleri, miizecilikteki

uygulamalari ve bu teknolojiyi kullanan 6rnek miize uygulamalari ele alinacaktir.

2.5.1 AR Teknolojisinin Tanim ve Ozellikleri

Artirllmis Gergeklik (AR), kullanicilara ger¢ek diinya ortamlarini sayisal bilgilerle
zenginlestirilmis bir sekilde sunarak etkilesim deneyimlerini artiran bir teknolojidir.
Azuma (1997) tanimma gore, AR kullanicilarin fiziksel diinyayr sanal verilerle
harmanlanmis sekilde gdrmelerini saglar, bu da onlarin bilgi algilamalarin1 derinlestirir.
AR teknolojisinin temel prensipleri ilk olarak Ivan Sutherland tarafindan 1968'de
gelistirilen bir cihazla tamitildi ve AR, 1990'larda Boeing sirketinde Tom Caudell

tarafindan uygulamali bir ¢6zlim olarak ger¢ek anlamda sekillenmeye basladi.

Caudell ve Mizell (1992) tarafindan yapilan agiklamalara gore, AR teknolojisi ugak
kablolarinin montaj siirecini kolaylastirmak i¢in gelistirildi. AR teknolojisinin evrimi,

Zhou et al. (2008) tarafindan belirtildigi tizere, 2000'lerde akilli telefonlarin ve diger

36



mobil cihazlarin ortaya ¢ikisiyla hiz kazandi. Bu cihazlar, dahili kameralar, sensorler ve

yiiksek islem kapasiteleri ile AR uygulamalarinin genis kitlelere ulasmasini sagladi.

Ozellikle, 2010'larda ARKit ve ARCore gibi gelistirme kitlerinin piyasaya siiriilmesi, AR
uygulamalarinin olusturulmasini1 daha da kolaylastirdi ve bu uygulamalarin egitim, sanat
ve miizecilik gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmasina olanak tanidi. Bu teknolojik
gelismeler, AR'1 sadece bir gosteri araci olmaktan ¢ikarip, etkilesimli ve egitici bir araca
doniistiirdii, boylece Kipper ve Rampolla (2012) tarafindan vurgulandigi gibi, AR

miizelerde ve sanat galerilerinde 6zellikle popiiler bir ara¢ haline geldi.

Giliniimiizde, AR teknolojisi, ziyaretgilere eserlerle ilgili derinlemesine bilgiler sunarak,
onlarin sergilerle etkilesimini artirir ve miize deneyimini kisisellestirir ve zenginlestirir.
Bu durum, Damala et al. (2008) tarafindan yapilan ¢alismalarla da desteklenmektedir.
Ornegin, ziyaretciler bir sanat eserinin yaninda durduklarinda, AR uygulamalar1 eserin
yaratilis siireci, tarihi ve kiiltlirel baglam1 hakkinda bilgileri aninda sunabilir. Bu, 6zellikle
karmagik veya ¢ok katmanli eserler i¢in ziyaretgilerin anlama ve takdir etme

kapasitelerini biiyiik ol¢lide artirir.

2.5.2 Miizecilikte AR Uygulamalari

Miizecilikte artirilmis gerceklik (AR) teknolojisinin kullanimi, sergileri zenginlestirme
ve ziyaretci etkilesimini artirma konusunda 6énemli bir rol oynar. Damala ve arkadaslari
(2008) tarafindan yapilan arastirmalara gore, AR, miizelerin kalici sergilerine dinamizm
ve derinlik katmak ic¢in kullanilir; ziyaretcilere, sergilenen nesneler hakkinda gorsel ve
isitsel bilgiler sunarak, egitim ve bilgi edinme siireglerini zenginlestirir. Ornegin, bir
miize ziyaret¢isi, AR uygulamasi sayesinde, bir sanat eseri veya tarihi nesne hakkinda
aninda ayrintili bilgilere erisebilir. Bu bilgiler, eserin yapimi, kullanimi ve tarihi 6nemi

gibi konular1 kapsayabilir ve genellikle multimedya igeriklerle desteklenir.

AR uygulamasi, fiziksel diinyay1 sanal verilerle birlestirerek kullaniciya zenginlestirilmis
bir gerceklik sunar. Gergek ortamlara sanal goriintiiler, sesler ve diger formlar eklenir; bu
icerikler yalmzca akilli telefon veya tabletlerin kameralari araciligiyla gortlebilir
(Zulfikar & Ediz, 2020). Miizelerde kullanildiginda, AR uygulamalari, ziyaretcilere

eserler hakkinda gorsel ve isitsel bilgiler saglayarak, sergilenen objelerin tarihini ve
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kiiltiirel 6nemini anlamalaria yardimci olur. Bu teknoloji sayesinde ziyaretciler, tarihi

ve kiiltiirel baglamlart daha interaktif ve etkilesimli bir bicimde kesfedebilirler.

AR uygulamalarinin miizecilikteki bir diger 6énemli kullanimi, ziyaretcilere sergilere
yonelik kisisel rehberlik saglamaktir. Ozellikle biiyiik ve karmasik miizelerde
ziyaretciler, AR rehberleri araciligiyla ilgi alanlarina uygun sergileri etkili bir sekilde
kesfedebilir ve bu sergiler hakkinda detayli bilgi alabilirler. Ayrica, AR, sergiler
arasindaki baglantilar1 gorsellestirerek, kiiltiirel ve tarihi baglamlari daha anlasilir hale
getirir. Bu teknoloji, ziyaret¢ilere daha baglamsal ve entegre bir 6grenme deneyimi sunar
(Sylaiou, Mania, Karoulis, & White, 2010). Bu yaklasim, teknolojinin ziyaretgi
deneyimini nasil zenginlestirebilecegine ve miizecilikteki etkilesimli 6grenmeyi nasil
doniistiirebilecegine dair degerli bir 6rnektir. Bu, miizelerin ziyaret¢i katilimini artirma

ve egitimdeki rollinii genisletme potansiyelini gosterir.

2.5.3 Ornek: British Museum Artirilmis Gergeklik Deneyimi (British Museum
AR Experience) (Ingiltere)

British Museum, diinyanin en eski ve en kapsamli miizelerinden biri olarak, ziyaretcilere
sundugu AR deneyimiyle egitim ve etkilesimi bir iist seviyeye tasimistir. Miize, " British
Museum Artirtlmis Gergeklik Deneyimi” adli uygulamasini kullanarak, ziyaretgilerin
tarth Oncesi donemlerden modern caga kadar uzanan genis koleksiyonlar arasinda
gezinmelerini ve eserler hakkinda derinlemesine bilgi edinmelerini saglar. Ozellikle,
Rosetta Tag1 gibi ikonik eserler lizerinde kullanilan AR teknolojisi, bu tarihi nesnenin
tizerindeki antik yazitlar1 ¢oziimlemek ve ziyaretcilere bu yazitlarin anlamini ve tarihi
Onemini anlatmak icin kullanilmaktadir. Bu, ziyaretgilerin eserle olan etkilesimini
artirarak, onlara daha once elde edemedikleri bilgileri sunar ve eserin kesfine dair

cekiciligi artirir (Kurniawan, Sademi, & Maulana, 2023).

AR uygulamasi, ayrica, ziyaretcilere eserin bulundugu dénemin kiiltiirel ve siyasi
baglamii gorsellestiren zengin igerikler sunar. Ornegin, Rosetta Tasi'nin kesfinin
ardindan antik Misir hiyerogliflerinin nasil ¢oziildiigii ve bu ¢dziimlemenin diger antik
metinlerin anlasilmasi tizerinde nasil devrim yarattig interaktif bir bi¢imde anlatilir. Bu
tiir bilgiler, ziyaretcilere sadece eserlerin sanatsal degeri hakkinda degil, ayn1 zamanda
onlarin tarihsel siire¢ iginde oynadiklar1 roller hakkinda da bilgi verir, boylece miize

deneyimi daha kapsamli ve egitici hale gelir. Interaktif dgeler, ziyaretcilerin eserlerle
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daha uzun siire etkilesimde bulunmalarini ve 6grenme deneyimlerini kisisellestirmelerini
saglar, bu da 6zellikle geng ziyaretgiler i¢in miizeyi daha ¢ekici bir hale getirir (Venigalla
& Chimalakonda, 2019).

Sekil 2-22 British Museum Artirilmis Gergeklik Deneyimi (TheBritishMuseum, 2024)

2.5.4 Ornek: Modern Sanat Miizesi Gercekligi (MOMAR)

New York'taki iinli Modern Sanat Miizesi (MoMA)'da sanat eserlerinin
yorumlanmasinda artirilmig gerceklik teknolojisinden yararlanarak ziyaretcilere yenilik¢i
bir deneyim sunmaktadir. Bu uygulama, MoMA'nin mevcut koleksiyonlarina alternatif,
sanat¢ilar ve tasarimcilar tarafindan yaratilan sanal sergiler ekleyerek, sanat eserlerine
yeni boyutlar kazandirir. Ornegin, ziyaretciler, Jackson Pollock’un eserlerini farkli
sanatgilarin  yorumlariyla yeniden kesfedebilir veya meshur eserlere sayisal
miidahalelerle yapilmis yorumlar1 gorebilirler. Bu, eserlerin sadece gorsel degil, ayni
zamanda anlam katmanlar1 agisindan da zenginlestirilmesine olanak tanir ve ziyaretcilere

daha derin bir kavray1s sunar (Schréter, 2022).

MoMAR, ayn1 zamanda, sanat eserlerinin ve sergilerin arkasindaki hikayeleri ve
sanatc¢ilarin yaratici stireglerini de gorsellestirir. Ziyaretgiler, her bir sanat eseri hakkinda
detayli bilgilere erisebilir, sanatgilar hakkinda bilgiler edinebilir ve eserlerin tarihi
baglamini 6grenebilir. Bu 6zellikler, MoOMA'nin fiziksel sinirlarini asarak sanatseverlere
evlerinden veya uzaktan bile olsa interaktif bir sanat deneyimi yasatmaktadir. Bu sayede,
MoMAR uygulamasi, miize deneyimini daha katilimci ve egitici bir hale getirerek sanatin

ve kiiltiiriin daha genis kitlelere ulagsmasini saglar (Stelzer, 2023).
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Sekil 2-23 MOMAR (DeGeurin, 2024)

2.5.,5 Ornek: Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi'nin Deri ve Kemikler
Sergisi (ABD)

Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi, "Deri ve Kemikler" sergisinde artirilmis
gerceklik (AR) teknolojisini kullanarak, ziyaretcilere nesli tilkenmis hayvanlarin ve
mevcut hayvan tiirlerinin iskelet yapilarii canlandirma firsati sunar. Bu sergi, 2015
yilinda baslatilmis olup, ozellikle vertebrat iskelet koleksiyonunu AR araciligiyla
zenginlestirerek ziyaret¢ilerin hayvanlarin yasam dongiileri ve ekolojik rolleri hakkinda
bilgi edinmelerini saglar. Ziyaretgiler, miizenin ikinci katinda yer alan sergi alaninda
bulunan iskeletlere 6zel olarak gelistirilmis bir AR uygulamasi kullanarak, bu iskeletlerin
ete kemige biiriindiigiinii gorebilirler. Ornegin, bir yunus iskeleti yaninda duran
ziyaretciler, yunusun yilizme hareketlerini ve sosyal davraniglarini canli olarak
gozlemleyebilir, bu da onlara hayvanin dogal ortamindaki davranislarina dair

derinlemesine bir bakis agis1 sunar (Marques & Costello, 2018).

AR uygulamasi, hayvanlarin anatomik yapilarin1 detayli bir sekilde gosterirken, ayni
zamanda bu yapilarin evrimsel adaptasyonlar1 ve fonksiyonlar1 hakkinda bilgi verir. Bu
interaktif 6zellik, 6zellikle ¢ocuklar ve gencler arasinda biiyiik ilgi goriir ¢linkii onlara
bilimi kesfetme ve 6grenme siirecini eglenceli ve etkilesimli bir hale getirir. Ayrica, sergi
ziyaretcileri, nesli tiikenmis hayvanlar hakkinda da bilgi alabilir ve bu hayvanlarin neden
yok olduklarina dair bilimsel teoriler ve veriler ile tanisabilirler. Bu tiir bilgiler, biyolojik
cesitlilik ve koruma cabalarinin 6nemi hakkinda farkindalik yaratir ve ziyaretgileri

¢evresel sorunlar konusunda bilinglendirir (Ding, 2017).
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Sekil 2-24 Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi'nin Deri ve Kemikler Sergisi
(Natural History Communication, 2024)

2.5.6 Ornek: Ormanin Hikayesi (Story of the Forest)

Singapur Ulusal Miizesi, "Ormanin Hikayesi" sergisi ile ziyaret¢ilere benzersiz bir sanal
gerceklik deneyimi sunmaktadir. Bu sergi, Singapur'un zengin dogal mirasini teknoloji
ve sanatin kesisim noktasinda yeniden canlandirarak, ziyaretcilere tropikal yagmur
ormaninin biiyiisiinii interaktif bir platformda sunar. Sergi, Japon sanat kolektifi teamLab
tarafindan tasarlanmis olup, 19. yiizyildan kalma doga tarihi ¢izimlerine dayanan 150'den
fazla c¢izimin sayisal animasyonlarla zenginlestirilmesiyle olusturulmustur. Bu
animasyonlar, miizenin tavanindan zemine projeksiyon yoluyla yansitilarak,
ziyaret¢ilerin orman iginde yiirliyormus gibi bir deneyim yasamalarini saglar. Bu gorsel
sOlen, ziyaret¢ilere Singapur'un faunasi ve florasi hakkinda bilgi verirken ayni zamanda

onlar1 bu biiyiileyici ekosistemin bir pargasi haline getirir (Dong, 2023).

"Ormanin Hikayesi" sergisi, ziyaretcilerin ¢evresel bilinglerini artirma amaci giiderken,
aynt zamanda sanat ve teknolojinin nasil bir araya gelerek egitimci araclar
olusturabilecegini gostermektedir. Sergi, interaktif 6geler icerir; ziyaretgiler, belirli bitki
ve hayvanlar hakkinda bilgi almak i¢in tabletlerini veya akilli telefonlarini kullanabilirler.
Bu interaktivite, 6zellikle geng ziyaretgiler i¢in doga tarihi ve bilimle ilgili 6grenmeyi
daha cekici hale getirir. Ayrica, sergi sirasinda kullanicilarin katilimiyla toplanan veriler,
Singapur'un biyogesitliligi lizerine arastirmalar yapilmasina yardime1 olmakta ve ¢evresel

koruma gabalarina destek saglamaktadir (Ismail, 2017).
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Sekil 2-25 Ormanin Hikayesi (National Museum of Singapore, 2024)

2.5.7 Ornek: ReBlink

Ontario Sanat Galerisi (AGO), "ReBlink" adli yenilik¢i bir artirilmis gerceklik (AR)
uygulamasiyla geleneksel sanat eserlerine modern bir bakis acis1 kazandirmaktadir. Bu
uygulama, Alex Mayhew tarafindan tasarlanmis olup, galerinin kalic1 koleksiyonundaki
klasik tablolart modern diinyayla biitiinlestirerek ziyaretcilere farkli bir sanat deneyimi
sunmaktadir. Uygulama kullanildiginda, ziyaretcilerin akilli telefonlar1 veya tabletleri
aracilifiyla bakildiginda, yiiz yillik eserler canlanmakta ve giincel Ogelerle
harmanlanmaktadir. Ornegin, 19. yiizyildan kalma bir portre, bugiiniin diinyasinda bir
karakter olarak yeniden canlandirilarak, eserin orijinal kontekst ve anlam katmanlarina
modern yorumlar eklenmektedir. Bu interaktif deneyim, sanatin zaman ve mekan Otesi
evrensel degerlerini  vurgularken, ayn1 zamanda teknolojinin sanati nasil

doniistiirebilecegini de gostermektedir (Rabbaa, Morris, & Somanath, 2019).

ReBlink uygulamasi, AGO'mun ziyaret¢ilerine sanat eserlerini daha derinlemesine
kesfetme ve eserlerle kisisel bag kurma imkan1 tanirken, ayn1 zamanda sanat egitiminde
sayisal araglarin roliinii de 6n plana cikartyor. Uygulama, 6zellikle geng ziyaretciler
arasinda biylik ilgi gorliyor; ¢linkii onlara tanidik bir teknoloji araciligiyla sanat
eserleriyle etkilesim kurma firsati sunuyor. Bu tiir teknolojik entegrasyonlar, sanat
galerilerinin geleneksel engelleri agsmasina ve genis bir kitleye ulagsmasina yardimer olur.
Ayrica, ReBlink, sanatin yalnizca gorsel bir deneyim olmadigini, ayn1 zamanda interaktif
ve katilimci bir silire¢ olabilecegini de kanithiyor. Bu baglamda, uygulama, sanat

egitiminin ve sunumunun gelecegine dair yeni perspektifler sunmaktadir (Forster, 2018).
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@TalRicci

Sekil 2-26 ReBlink (Ricci, 2024)

2.5.8 Ornek: Revivre

Fransa Ulusal Doga Tarihi Miizesi, "Revivre" adl1 artirilmis gergeklik (AR) uygulamasi
ile ziyaret¢ilerine, nesli tilkkenmis hayvanlart sayisal olarak canlandirarak 6grenme
deneyimlerini zenginlestirme firsati sunmaktadir. Bu uygulama, miize ziyaret¢ilerinin,
soyu tiikkenmis canlilar1 sanal bir ortamda gormelerini saglar. Kullanicilar, akilli telefon
veya tabletler iizerinden uygulamay1 kullanarak, miizenin fosil koleksiyonlar1 araciligiyla
soyu tilkenmis hayvanlar1 {ic boyutlu olarak kesfedebilir. Bu etkilesim, ziyaret¢ilere
hayvanlarin yasam dongiileri, davranislari ve yasadiklari ¢evre hakkinda kapsamli bilgiler
sunarken, ayni1 zamanda paleontoloji biliminin temel kavramlarini da dgretir (Yumak &

Karadeniz, 2023).

Sekil 2-27 Revivre (Muséum national d'Histoire naturelle, 2024)
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"Revivre" uygulamasi, egitimciler ve 6grenciler i¢in 6zellikle degerli bir kaynaktir. AR
teknolojisini kullanarak, miize egitiminin ¢ekiciligini ve etkilesimciligini artirir, bu
sayede geng ziyaretcilerin bilime olan ilgisi gli¢lendirilir. Uygulama, fosil kayitlarinin
nasil yorumlanacagini ve nesli tiikenmis organizmalarin ekosistemlerdeki rollerini detayli
bir sekilde gostererek, ziyaretgilerin evrim ve biyoloji konularinda derinlemesine
diisiinmelerini tesvik eder. Bu teknolojik yaklasim, miize deneyimini daha da kisisel ve

anlamli hale getirerek, bilgiyi gorsel ve interaktif bir formatla sunar (Saola, 2024).

2.5.9 Ornek: AR Panorama 1326

Bursa Panorama 1326 Fetih Miizesi, ziyaretgilere 6zgiin bir deneyim sunar. Osmangazi
Belediyesi tarafindan gelistirilen 6zel bir uygulama sayesinde, miizenin tarihi ve kiiltiirel
ozellikleri hakkinda detayl bilgiler sunulmaktadir. Eren adli animasyon karakteri, miize
icinde yer alan g¢esitli QR kodlarin1 ziyaretgilerin telefonlariyla taratmalart sonucu
aktivasyon saglar, boylece kullanicilar miize hakkinda Eren'den bilgi alabilirler. (Google
Play, 2024)

Bu interaktif 6zellik, miize deneyimini daha etkili ve 6gretici hale getirmekte biiyiik rol
oynar. Ozellikle panoramik kiire boliimiinde yer alan QR kodlari, tarih severler igin ekstra
bir deger sunar. Ziyaretciler bu kodlar1 tarattiklarinda, Eren karakteri 1326 yilinda
Bursa'nin fethi hakkinda 6nemli bilgiler verir, bu da onlara olayin tarihi baglamini daha

derinlemesine anlamalarina yardimei olur.

Sekil 2-28 Uygulamanin ekran goriintiileri
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2.6  Sanal Gerg¢eklik (VR) Teknolojisi

Sanal Gergeklik (VR), kullanicilar1 tamamen sanal bir ortama daldirarak gercekiistii
deneyimler sunan ileri bir teknolojidir. Miizecilik alaninda VR, sergileri kesfetme
bicimlerini dontistlirerek, ziyaretgilere tarihi ve kiiltlirel eserleri, zaman ve mekan
sinirlamalar1 olmaksizin kesfetme imkani sunar. Sylaiou et al. (2010) calismasina gore,
bu teknoloji, 6zellikle hassas veya ulasilmasi zor nesneler i¢in idealdir; zira VR, bu

eserlerin detayl1 incelemesini saglarken korunmalarina da yardimet olur.

Miizeler, VR aracilifiyla, eserlerin tarih Oncesindeki durumlarini canlandirabilir ve
ziyaretgilere bu eserlerin tarih ve kullanim baglamlarini anlatir. Shehade ve Lambert
(2020) tarafindan yapilan bir caligmada belirtildigi gibi, VR teknolojisinin miizecilikteki
uygulamalari, ozellikleri ve miize deneyimlerine getirdigi yenilikler, ziyaretgilere
benzersiz ve etkilesimli bir 6grenme ortami sunar. Bu teknoloji, ozellikle geng

ziyaretgileri gekmek ve onlarin miize igeriklerine olan ilgisini artirmak i¢in kullanilir.

Bu boliimde, VR teknolojisinin miizecilikteki uygulamalari, 6zellikleri ve miize
deneyimlerine getirdigi yenilikler detayli bir sekilde incelenecektir. Ozellikle, Jung,
Dieck ve Chung (2016) tarafindan gergeklestirilen analizler, VR'in miizelerde nasil etkin
bir sekilde kullanildigin1 ve bu uygulamalarin miize deneyimlerini nasil doniistlirdiigiinii

gostermektedir.

2.6.1 VR Teknolojisinin Tanim ve Ozellikleri

Sanal Gergeklik (VR), kullanicilarin fiziksel diinyadan bagimsiz olarak sanal ortamlarda
etkilesim kurmalarini saglayan ileri diizey bir teknolojidir. VR, gorsel, isitsel ve bazen
dokunsal uyaranlar sunarak bireyleri bu sanal diinyalara daldirir. Bu teknolojinin kokleri,
1968 yilina kadar uzanmaktadir, Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull tarafindan
gelistirilen "The Sword of Damocles" adli cihaz, ilk baslik monte VR sistemiydi ve
modern VR teknolojisinin Onciisii kabul edilir (Sutherland, 1968). Sutherland ve
Sproull'un 6ncii ¢alismalari, bugiinkii gelismis VR uygulamalarinin temelini olusturmus
olup, bu sayede egitimden sanata, bilimden eglenceye kadar pek ¢ok alanda devrim

yaratan yeniliklere yol agmustir.

1980'ler ve 1990'lar boyunca VR teknolojisi, Jaron Lanier gibi vizyonerlerin onciiliiglinde

onemli gelismeler kaydetti (Lanier, 1992). Bu donem, VR donanimlarinin gelistirilmesine
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ve ilk ticari uygulamalarma tanik oldu ve 0zellikle eglence ve video oyunlari
sektorlerinde kullanilmaya baslanan VR sistemleri, kullanicilarin etkilesimli ve {ig¢

boyutlu sanal diinyalar1 kesfetmelerine olanak tanidi.

21. yiizyilin baglarinda, 6zellikle Oculus Rift'in piyasaya siirtilmesiyle VR, tiiketici
elektronigi alaninda devrim yaratti. Oculus Rift, yiiksek c¢oziiniirliikli ekranlar ve
sofistike izleme yetenekleri ile kullanicilara onceki higbir cihazin sunamadigi bir
daldirma deneyimi sagladi (Heine, 2015). Bu donemden itibaren VR teknolojisi, daha
genis bir tiiketici kitlesine ulasarak, egitim, sanat ve 6zellikle miizecilik gibi alanlarda
kullanilmaya baglandi. VR, miizelerde ziyaretgilere sanal turlar sunarak veya tarihi

olaylar1 yeniden canlandirarak, 6grenme ve kesfetme deneyimlerini zenginlestiriyor.

Tiirkiye'de VR teknolojisinin egitim ve kiiltiirel miras alanlarinda kullanimi giderek
artmaktadir. Hatay Arkeoloji Miizesi, VR teknolojisini kullanarak ziyaretcilere Hatay’in
zengin tarihini daha etkilesimli bir formatla sunmaktadir (Kunduraci, 2012). Bu
uygulamalar, 6zellikle geng ziyaretgiler arasinda biiytik ilgi gormekte ve tarih 6grenimini

daha ¢ekici hale getirmektedir.

2.6.2 Miizecilikte VR Uygulamalari

Sanal Gergeklik (VR), miizecilik alaninda devrim yaratmaktadir ve ziyaretgilere diinya
genelinde miizeleri ziyaret etmeden tarihi ve Kkiiltiirel sergileri kesfetme imkani
sunmaktadir. Guttentag (2010) calismasina gore, VR teknolojisi, 6zellikle koruma
altindaki veya erisilmesi zor olan eserlerin sanal ortamda sergilenmesiyle, bu eserlere

olan erigimi artirmakta ve onlar1 korumaktadir.

Diinya genelinde miizeler, VR tarih Oncesi donemleri, antik medeniyetleri ve tarihi
olaylar1 yeniden canlandirmak igin kullanmaktadir. Ornegin, ziyaretciler VR basliklar:
kullanarak, dinozorlarin yasadigi donemleri gezebilir veya antik Misir mezarlarim
ayrintili bir sekilde inceleyebilirler. Vince (2004) tarafindan belirtilen tizere, bu, bilimsel

bilgiyi interaktif ve eglenceli bir hale getirerek, egitimde devrim yaratmaktadir.

Sanal Gergeklik (VR) gozligi uygulamalari, kullanicilar1 fiziksel diinyadan
soyutlayarak, kurgulanmig senaryolar dogrultusunda tasarlanmis, gercekei ve masalsi li¢
boyutlu ortamlara gétiiriir. Bu ortamlar, detayli mimari yapular, bitki ortiisii ve karakterler

gibi cesitli unsurlar igerir. Ziyaretciler, VR gozliiklerini taktiklarinda, bu sanal diinyalarda
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gezinme ve bazi unsurlarla etkilesim kurma sans1 bulurlar. Ote yandan, 360 dereceli sanal
miizeler, 6zel objektifler ve kameralar kullanilarak sergi alanlarmin 360 derece
fotograflanmasi ve bu fotograflarin sanal ortamda birlestirilmesiyle olusturulur. Bu
sistemler, ziyaret¢ilere VR basliklar veya internet lizerinden miize mekanlarini kesfetme

imkan1 sunarak, miize deneyimini sayisal ortamlara tasir. (Ziilfikar & Ediz, 2020)

VR teknolojisi, ziyaretcilere sadece gorsel bir sergi sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda
tarihi bir yolculuga ¢ikarma ve tarihsel olaylar: kisisel bir perspektiften kesfetme sansi
vermektedir. Bu, miizelerin daha genis bir kitleye ulasmasina ve ziyaretci etkilesimlerini
artirmasina olanak tanimaktadir (Foni, Papagiannakis, & Thalmann, 2010). Sanal
gerceklik, miize deneyimlerini doniistiirmekte ve ziyaretcilerin tarih 6ncesi zamanlara
veya uzak cografyalara adim atmasini saglamakta oncii bir rol oynamaktadir. Bu sayede,
miizelerin egitici amaglarin1 destekleyen ve ziyaretci etkilesimlerini zenginlestiren bir

ara¢ olarak kendini kanitlamistir.

2.6.3 Ornek: Metropolitan Sanat Miizesi (The Metropolitan Museum of Art)
(ABD)

Metropolitan Sanat Miizesi (Met), diinya ¢apinda sanat ve kiiltiiriin zenginliklerini
sergileyen New York'taki 6nde gelen miizelerden biridir. Met, "Met 360 Projesi" adli
girisimiyle, sanal gerceklik (VR) teknolojisini kullanarak kiiresel izleyicilere miize
deneyimini yenilik¢i bir sekilde sunmaktadir. Bu proje, ziyaretgilere miizenin 6nemli
mekanlarint ve galerilerini 360 derece sanal turlar araciligiyla kesfetme firsati
saglamaktadir, bu da 6zellikle miizeye fiziksel olarak erigimi kisitli olanlar i¢in biiyiik bir

firsat sunar (lodice, Carignani, Clemente, & Bifulco, 2023).

Sekil 2-29 Metropolitan Sanat Miizesi (The Metropolitan Museum of Art, 2024)
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Met 360 Projesi kapsaminda sunulan videolar, miizenin en {inlii sergi alanlarini kapsar.
Ornegin, ziyaretciler sanal gerceklik basliklar1 kullanarak, The Temple of Dendur, The
Met Cloisters gibi ikonik sergileri ziyaret edebilirler. Bu videolar, her bir sanat eserinin
ve mimari yapilarin detaylarini gorsel olarak sunmanin yani sira, onlarin tarihi ve kiiltiirel
baglamlarini da anlatir. VR teknolojisi, bu eserlerin ve mekanlarin daha derinlemesine
anlasilmasini saglayarak, ziyaretgilere miizenin fiziksel sinirlarini agan bir deneyim sunar

(Conaty, 2020).

Bu VR deneyimi, sanat ve tarih egitimini daha erisilebilir ve etkilesimli hale getirerek,
miizelerin egitimdeki roliinii yeniden tanimlamaktadir. Ayrica, Met'in VR uygulamalari,
sanat eserlerinin ve tarihin daha genis bir kitle tarafindan kesfedilmesini tesvik ederken,

miize ziyaretlerini kiiresel bir seviyeye tagimaktadir.

2.6.4 Ornek: Louvre Miizesi (Fransa)

Louvre Miizesi, diinyanin en biiylik ve en {inlii miizelerinden biri olarak, sanal gerceklik
(VR) teknolojisini kullanarak kiiresel sanatseverlere yenilik¢i yollarla erisim
saglamaktadir. Miize, 6zellikle Mona Lisa'nin sanal gerceklik turu ile biiylik begeni
toplamistir. Bu tur, ziyaretgilere, Louvre'un kalabalik salonlarinda fiziksel olarak yer
almadan, diinyanin en iinlii tablosunu detaylartyla inceleme firsati sunar. VR bagliklar
kullanarak gerceklestirilen bu tur, eserin arkasindaki zengin hikayeyi ve sanatsal detaylar1
derinlemesine kesfetmeyi miimkiin kilar. Ziyaretciler, Leonardo da Vinci'nin eserinin
sanatsal Ozelliklerini, kompozisyon tekniklerini ve renk kullanimini sanal rehberler

esliginde 6grenebilirler (Zamfiroiu, 2022).

Sekil 2-30 Louvre Museum Mona Lisa Beyond The Glass (Louvre, 2024)
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Louvre'un VR programi, ayni zamanda miizenin diger onemli eserlerini de kapsar.
Ornegin, Misir Antikalar1 Béliimii, ziyaretcilere Firavun mezarlarini ve antik tapmaklari
kesfetme imkan1 sunar. Bu sanal turlar, eserlerin tarihi ve kiiltiirel baglamini gorsel olarak
zenginlestirirken, ayn1 zamanda bilgi panelleri ve interaktif 6gelerle desteklenmektedir.
Bu 6zellikler, miize deneyimini daha erisilebilir ve egitici hale getirerek, tarihin ve sanatin
her yastan insan tarafindan kesfedilmesine olanak tanir. VR uygulamalari, 6zellikle
pandemi sirasinda fiziksel ziyaretlerin azaldig1 donemlerde, miize koleksiyonlarina olan

ilgiyi canli tutmaya yardimci olmustur (Wang, ve digerleri, 2023).

2.6.5 Ornek: Rijksmuseum (Hollanda) (Tarayici1 Tabanh)

Rijksmuseum, Hollanda'nin en iinlii miizelerinden biri olarak, zengin sanat ve tarih
koleksiyonlarini daha genis bir kitleye sunmak i¢in sanal gerceklik (VR) teknolojisinden
yararlanmaktadir. Miize, "Rijksmuseum VR Turu" adi altinda, diinya c¢apinda
sanatseverlere 17. yiizyil Hollanda sanatin1 ve kiiltiiriinii derinlemesine kesfetme imkani
sunuyor. Bu sanal tur, Rembrandt, Vermeer gibi sanat¢ilarin eserlerini igeren galerileri
kapsayarak, ziyaretcilere bu eserleri detayli bir sekilde inceleme ve sanatcilarin
tekniklerini, eserlerin hikayelerini 6grenme firsat1 verir. Ziyaretgiler, VR bagliklari veya
akill1 telefonlar1 iizerinden bu sanal turlara erisebilir ve miizenin biiyiileyici atmosferini

nerede olurlarsa olsunlar deneyimleyebilirler (Alexandrou, 2020).

Sekil 2-31 Rijksmuseum (Rijksmuseum, 2024)

Rijksmuseum'un VR programi, 6zellikle pandemi doneminde ziyaretgilere miizeleri

giivenli bir sekilde kesfetme olanagi saglamistir. Sanal gergeklik uygulamalari, eserlerin
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yakindan incelenmesine olanak taniyarak, fiziksel ziyaretler sirasinda elde edilemeyen
perspektifleri sunar. Bu interaktif deneyimler, kullanicilara eserlerin yaratilis stireclerini,
tarihi baglamlarin1 ve sanat¢ilarin yasamlarini daha iyi anlama sansi verir. Ornegin,
ziyaretgiler, Vermeer'in tinlii "Stitgli Kiz" tablosunun oniinde sanal bir sekilde durabilir,

tablonun renk kullanimini, 151k oyunlarim1 ve kompozisyon detaylarini 6grenebilirler

(Eardley, Ashe, & Fletcher, 2016).

2.6.6 Ornek: istanbul Modern Sanat Miizesi (Tarayic1 Tabanli)

Istanbul Modern Sanat Miizesi, Tiirkiye'nin 6ncii modern ve ¢agdas sanat miizelerinden
biri olarak, sanatseverlere sanal gerceklik (VR) teknolojisi araciligiyla interaktif ve
yenilik¢i deneyimler sunmaktadir. Miize, VR uygulamalarin1 kullanarak, ziyaretcilere
koleksiyonlarin1 ve sergilerini daha genis bir kitleye ulastirmayi amaglamaktadir.
Ozellikle pandemi déneminde miizeye fiziksel erisimi kisitlanan sanatseverler igin bu
teknoloji, sanat eserlerini ve sergileri kesfetme imkan1 sunarak 6nemli bir alternatif haline
gelmistir. Istanbul Modern, VR sayesinde, kullanicilara sanat eserlerini detayl bir sekilde
inceleme, eserler hakkinda bilgi edinme ve sanatgilarin yaratici siireglerine dair i¢gdriiler

kazanma firsat1 tanir (Bozkus, 2014).

Sekil 2-32 istanbul Modern Sanat Miizesi (istanbul Modern, 2024)

Istanbul Modern'in VR uygulamalari, sergileri sanal turlar araciligiyla sunmaktadir. Bu
sanal turlar, miizenin daimi koleksiyonlarindan gecici sergilere kadar genis bir

yelpazedeki eserleri kapsar. Ziyaretciler, bilgisayarlar veya akilli telefonlar tizerinden bu
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sanal turlara erigebilir ve Istanbul Modern'in zengin sanat koleksiyonunu evlerinin

konforunda kesfedebilirler. (Kahraman, 2021).

2.6.7 Ornek: Sakip Sabanci Miizesi (Tarayic1 Tabanh)

Sakip Sabanci Miizesi, Istanbul'da yer alan ve Tiirkiye'nin énde gelen sanat ve kiiltiir
miizelerinden biri olarak, sanal ger¢eklik (VR) teknolojisini etkili bir sekilde kullanarak
ziyaret¢i deneyimini zenginlestirmektedir. Miize koleksiyonlar1 daha genis kitlelere
ulastirmak icin VR uygulamalarini entegre etmistir. Ozellikle, miizenin daimi sergileri ve
0zel koleksiyonlari igin gelistirilen VR turlari, ziyaretgilere eserleri detayli bir bi¢imde
inceleme ve sanat¢ilarin yaratici siireglerine dair derinlemesine bilgi edinme imkani
sunar. Bu sanal turlar, eserlerin tarihi ve kiiltiirel baglamlarin1 gorsel ve isitsel
anlatimlarla zenginlestirerek, sanat eserlerinin anlamini ve 6nemini kapsamli bir sekilde

ortaya koymaktadir (Aydin R. , 2020).

Sakip Sabanci Miizesi'nin VR uygulamalari, pandemi doneminde 6zellikle degerli hale
gelmis, miizeye fiziksel olarak erisimi olmayan sanatseverler i¢in 6nemli bir kaynak
sunmustur. Miize, "Sayisal Miize" girisimi kapsaminda, VR destekli online sergiler
diizenlemekte, bdylece kiiltiirel mirasin ve sanatin daha genis bir kitle tarafindan
kesfedilmesini saglamaktadir. Ayrica, bu teknolojiyi kullanarak, 6grencilere ve geng
ziyaretcilere yonelik egitim programlarimi da zenginlestirerek, sanat egitiminin
erisilebilirligini ve etkilesimini artirmaktadir. Bu tiir etkinlikler, sanat ve tarih egitimini
daha ¢ekici ve anlamli hale getirerek, geng nesillerin sanatla olan bagini gii¢lendirir

(Yagc1 & Ozkan, 2021).

Sekil 2-33 Sakip Sabanci Miizesi (Sakip Sabanci Miizesi, 2024)
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2.6.8 Ornek: Zeugma Mozaik Miizesi (Tarayic1 Tabanli)

Zeugma Mozaik Miizesi, Gaziantep'te bulunan ve diinyanin en biiyiilk mozaik
miizelerinden biri olarak, Zeugma antik kentinden ¢ikarilan essiz mozaik koleksiyonlarini
sergilemektedir. Miize, sanal gerceklik (VR) teknolojisini kullanarak, bu tarihi eserleri
daha genis bir kitleye tanitmakta ve ziyaretcilere interaktif bir 0grenme deneyimi
sunmaktadir. Miize tarafindan gelistirilen VR uygulamalari, 6zellikle "Cingene Kiz1"
mozagi gibi ikonik eserlerin detayli incelenmesine olanak taniyarak, eserlerin arka plan
hikayelerini, sanatsal tekniklerini ve tarihi baglamlarin1 zengin gorsel ve isitsel
materyallerle sunar. Bu sanal turlar, ziyaretgilere antik donemlerde mozaiklerin nasil

yapildigin1 ve bu sanat eserlerinin giiniimiize kadar nasil korundugunu kesfetme imkéan1

verir (Aydm R. , 2020).

Zeugma Mozaik Miizesi'nin VR uygulamalari, sanat ve arkeoloji egitimini destekleyen
onemli bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Miize, sanal gerceklik teknolojisini kullanarak,
okul gruplar1 ve egitim kurumlar1 icin diizenledigi rehberli turlar1 zenginlestirmekte ve
ogrencilere mozaikleri etkilesimli bir bigimde deneyimleme firsati sunmaktadir.
Ogrenciler, VR araciligyla mozaiklerin yapim asamalarimi adim adim takip edebilir ve
bu siirecte kullanilan malzemeleri ve teknikleri 6grenebilirler. Bu tiir egitim programlari,
tarih ve sanatin gengler tizerindeki etkisini artirmakta ve onlara tarihi olaylar ve kiiltiirel
miras1 daha anlamli bir sekilde 6grenme imkam saglamaktadir (Yildiz, Ayyildiz, &

Tavukcuoglu, 2022).
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Sekil 2-34 Zeugma Mozaik Miizesi (Sanal Miize, 2024)
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2.6.9 Ornek: Panorama 1326 Bursa Fetih Miizesi

Bursa Panorama Miizesi, ¢agdas teknolojilerin entegre edildigi bir miize olarak
planlanmistir. Kiiresel yapinin tasarimi da bu yenilik¢i yaklagimi yansitir; geleneksel
panorama yapilarindan farkli olarak, bu kiire zemine degil, havada asili sekilde
tasarlanmistir. Kiirenin altinda olusturulan bosluk teknolojik donanimlarla birlikte ¢esitli
sayisal gosterilerin — panorama ve dioramalarin yer alacagi kurguya uygun tasarlanmistir
ve ayrica ¢ok sayida etkinlige ev sahipligi yapacak bir forum alani olusturulmustur. Bu
yenilik¢i tasarim, geleneksel panorama anlayisini modern teknolojik unsurlarla
birlestirerek mevcut panorama miizelerine yeni bir boyut kazandirmistir (Ediz &

Akincitiirk, 2019).

Sekil 2-35 Bursa Panorama Miizesi Yerlesim plani (Ediz & Akincitiirk, 2019)

2.7 Bursa'nin Tarihi Yapilar:

Bursa, Tiirkiye'nin kuzeybatisinda, Marmara Bolgesinde yer alan ve Osmanlh
Imparatorlugu'nun ilk baskenti olarak bilinen bir sehirdir. Tarihi ve kiiltiirel zenginlikleri
ile taninan Bursa, UNESCO Diinya Miras1 Listesi'nde yer almakta olup, zengin
gecmisiyle dikkat ¢ekmektedir (UNESCO, 2014). Bursa, sadece Osmanli donemiyle
degil, ayn1 zamanda Bizans ve Roma donemlerinden kalma tarihi eserleriyle de 6nemli
bir kiiltiirel mirasa sahiptir. Sehir, dogal giizellikleri, termal kaynaklar1 ve Uludag gibi
onemli dogal alanlar1 ile tarith boyunca hem yerel hem de uluslararas1 ziyaretgilerin

ilgisini ¢ekmistir. Bursa'nin tarihi yapilari, kentin zengin ge¢cmisini ve kiiltiirel mirasini
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yansitmakta, ziyaretcilere ve arastirmacilara bu zengin mirasi kesfetme ve anlama firsati

sunmaktadir.

Bursa, Osmanli Imparatorlugu'nun kurulus donemi eserlerine ev sahipligi yapmasi
nedeniyle, Osmanli mimarisi ve sanatinin erken donem orneklerini barindirmaktadir.
Sehirdeki tarihi yapilar hem mimari agidan hem de tarihsel baglamlariyla biiyiik 6nem
tasimaktadir. Bu yapilar, Osmanli Imparatorlugu'nun ilk baskenti olan Bursa'nin,
imparatorlugun kurulus ve gelisim siirecindeki roliini ve Onemini gdzler Oniine
sermektedir (Ortayli, 1999). Ayrica, Bursa'nin ipek ticareti ve termal kaynaklari ile tinli
olmasi, sehrin ekonomik ve sosyal yapisinin gelisiminde 6énemli bir rol oynamistir. Tiim
bu unsurlar, Bursa'y1 sadece Tiirkiye i¢in degil, diinya kiiltiirel miras1 agisindan da 6nemli

bir sehir haline getirmektedir.

2.7.1 Bursa'nin Tarihi ve Kiiltiirel Onemi

Bursa, stratejik konumu ve zengin dogal kaynaklariyla, antik ¢aglardan giiniimiize kadar
farkli medeniyetlerin ilgisini ¢eken bir kent olmustur. Bu boliimde, Bursa'nin tarihi ve

kiiltiirel 6nemi, cesitli tarihi donemler ve etkinlikler ekseninde incelenecektir.
Neolotik Donem

Aktopraklik Hoytigii, Neolitik Cag'dan itibaren bir¢ok donem boyunca kullanilmis
onemli bir arkeolojik sit alanidir. Gergeklestirilen kazilarda, ¢esitli ev kalintilar1 ve
giinliik yasamda kullanilan ara¢ gerecler bulunmustur. Bu bulgular, bélgenin tarih
oncesi donemlerdeki sosyal ve ekonomik yasamina dair degerli bilgiler

sunmaktadir (Karul, 2015).

Bursa Arkeopark, Aktopraklik Hoytligl ve cevresindeki diger tarih Oncesi
yerlesimlerden elde edilen bulgularin sergilendigi, ziyaretgilere interaktif bir
O6grenme deneyimi sunan bir alandir. Arkeopark, bdlgenin genis zaman dilimlerine
yayilan tarihsel gelisimini anlatan bilgilendirici paneller icermekte ve ziyaretgilere
Bursa'nin tarih 6ncesine yolculuk yapma firsatt sunmaktadir. Arkeopark, arkeolojik
caligmalarin kiiltiirel mirasin korunmasindaki roliinti vurgulayarak, bu ¢alismalarin

onemini ortaya koymaktadir (Keskin & Zeren, 2018).
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Iipmar Hoyiigii, M.O. 5200'lere kadar uzanan katmanlari igerir ve yapilan kazilarda
erken Neolitik donemden itibaren siirekli yerlesim izleri tespit edilmistir. Ilipinar,
Bursa'nin tarih 6ncesi donemlerde de dnemli bir yasam merkezi oldugunu gosteren

bulgulara ev sahipligi yapmaktadir (Eimermann, 2004).
Antik Donem ve Bizans Donemi

Bursa, antik ¢aglarda Bitinya Kralligi'nin 6nemli bir sehri olarak bilinir. Stratejik
konumu, onu hem savunma hem de ticaret i¢in 6nemli bir merkez haline getirmistir.
Roma Imparatorlugu'nun bdlgeyi ele gegirmesiyle birlikte, sehir Prusa adin1 almis
ve Roma mimarisinin ve kiiltliriiniin izlerini tagimaya baslamistir. Roma déneminin
ardindan, Bizans Imparatorlugu'nun kontroliine gegen Bursa, ézellikle savunma

yapilari ve kiliseleri ile dikkat ¢ekmigtir (Can, 2023).
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Sekil 2-36 Tabula Peutingeriana’da Prusa ve gevresi (Miller, 1887)

Roma ve Bizans donemlerinde Bursa, 6nemli bir askeri ve idari merkez olarak
kalmistir. Bizans doneminde insa edilen surlar, sehri ¢evreleyen tehditlere karsi
koruma altina almistir. Ayn1 zamanda, sehrin stratejik konumu nedeniyle, pek ¢ok
kez saldirilara ugramis ve bu durum, sehrin savunma mekanizmalarinin siirekli

giiclendirilmesini gerektirmistir. Bu donemde sehir, ayn1 zamanda 6nemli bir dini
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merkez olarak da 6ne ¢ikmistir; bir¢ok kilise ve manastir, donemin dini ve kiiltiirel

yasamini yansitmaktadir (Eda Karacan, 2009).

Bizans donemi, Bursa'nin sanatsal ve mimari gelisiminde de onemli bir yer
tutmaktadir. Donemin sanat eserleri ve mimari yapilari, Bizans estetik anlayigini ve
teknik becerilerini gostermektedir. Bu donemde insa edilen kiliseler ve diger dini
yapilar, Bizans sanatinin giizel orneklerini sergilemektedir. Bu yapilar, ayni
zamanda Bizans doneminde Bursa'min kiiltiirel olarak nasil bir merkez haline

geldiginin de bir gostergesidir (Cakmak, 2019).
Osmanh Imparatorlugu Dénemi

Bursa, Osmanli Imparatorlugu'nun kurulus yillarinda biiyiik bir doniisiim yasamis
ve ilk Osmanli baskenti olarak stratejik bir 6neme kavusmustur. Orhan Gazi'nin
1326'da sehri fethetmesiyle baslayan bu donem, sehrin idari ve kiiltiirel yapisini
kokli bir sekilde degistirmistir. "Orhan Gazi'nin Bursa'y1 fethetmesi, sehrin tarihsel
ve kiiltiirel kimliginde yeni bir donemi baglatmistir" (Maydaer, 2009). Osmanl
mimarisi, Bursa'nin siliietini camiler, medreseler ve sosyal kompleksler gibi yeni
yapilarla yeniden sekillendirmistir. Ulu Cami, Orhan Gazi Camii ve Yesil Cami
gibi yapilar, Osmanli mimari tislubunun erken 6rnekleri olarak biiyiik bir 6neme
sahiptir ve bu yapilar, Osmanli mimarisinin karakteristik ozelliklerini sergiler

(Tanman, 2000).

Appe Mar O20EMBRY

Sekil 2-37 Orhan Gazi ve Bursa minyatiirii (Ozdemiray)
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Osmanli dénemi, Bursa'nin ayn1 zamanda 6énemli bir ilim ve kiiltlir merkezi olarak
gelismesine sahne olmustur. Sehirde kurulan medreseler, bilginlerin ve 6grencilerin
ilmi galigmalar yiriittiigli, bilgi ve diisiince aligverisinde bulundugu merkezler
haline gelmistir. "Bursa'daki medreseler, Osmanli ilim ve kiiltiir hayatinin 6nemli

yapi taglarindan biri olarak hizmet vermislerdir" (Hizli, 1998).

Osmanl1 donemi ayni zamanda Bursa'nin sosyal ve ekonomik yapisinin gelistigi bir
donemdir. Ipek Yolu iizerindeki stratejik konumu, sehri uluslararas: ticaretin bir
merkezi haline getirmistir. Ipek, baharat ve diger degerli mallarin ticareti, Bursa'nin
ekonomik refahini artirmis ve sehre uluslararasi bir {in kazandirmistir. "Koza Han
ve diger tarihi hanlar, bu donemin ticaret hayatinin canliligini ve zenginligini

giiniimiize dek yansitmaktadir" (Ergeng, 1988).
Ipek Yolu ve Ticaret

Bursa, Ipek Yolu iizerinde stratejik bir konuma sahip olup, Dogu ve Bati arasinda
kiiltiirel ve ekonomik alisverisin 6nemli bir merkezi olmustur. "Bursa, Ipek
Yolu'nun Anadolu'daki kritik durak noktalarindan biri olarak, Asya'dan Avrupa'ya
uzanan ticaret yollarinda 6nemli bir rol oynamistir" (Onay, 2021). Bu konum,
Bursa'nin ekonomik olarak zenginlesmesine ve kiiltiirel ¢esitliliginin artmasina
onemli katkilarda bulunmustur. Sehir, 6zellikle ipek ticareti sayesinde biiyiik bir
refah seviyesine ulagsmig, Cin'den getirilen ipekler, Avrupa pazarlarina

ulastirilmadan 6nce Bursa'da islenmis ve pazarlanmistir (Sahin, 2020).

Sekil 2-38 ipek Yolu haritalar1 (Zhaowen, 2024)
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Ipek Yolu iizerindeki bu merkezi rol, Bursa'min sosyal yapisini ve sehir
planlamasini derinden etkilemistir. Sehir, ¢esitli etnik ve dini gruplarin bulustugu
kozmopolit bir yapiya ev sahipligi yapmustir. "Ermeni, Yahudi ve Rum
topluluklarnin ticari faaliyetleri, Bursa'nin ekonomik ve kiiltiirel hayatini
zenginlestirmistir" (Pamukcu, 2021). Bu gesitlilik, sehrin sanatsal ve mimari
gelisimini tesvik etmis, Osmanli doneminde inga edilen hanlar, camiler ve garsilar,

bu dénemin mimari stilini yansitan yapilar olarak giinlimiize kadar ulasmistir.

Ipek Yolu'nun altin ¢ag1 ayn1 zamanda Bursa'nin sanayi ve zanaatlarmin gelisimine
de 6nemli bir zemin hazirlamistir. "Bursa, 6zellikle tekstil ve ipek dokumaciligi
konusunda uzmanlagmis, bu alanda Osmanli Imparatorlugu'nun en &nemli
merkezlerinden biri haline gelmistir" (Ergeng, 1988). Koza Han gibi tarihi yapilar,
ipek ticaretinin merkezi olarak kullanilmig ve sehrin bu alandaki iniini
pekistirmistir. Bu donem, Bursa'nin sadece bir ticaret merkezi olarak degil, ayni

zamanda bir sanat ve kiiltiir sentezi olarak da 6n plana ¢ikmasini saglamistir.
Termal Kaynaklar ve Saghk Turizmi

Bursa'nin termal kaynaklari, sehrin tarihinde 6nemli bir yer tutar ve Antik
donemlerden beri sifa arayanlarin ugrak yeridir. Roma ve Bizans donemlerinde de
kullanilan bu kaynaklar, Osmanli doneminde sultanlar ve saray mensuplar
tarafindan siklikla ziyaret edilerek, Bursa'nin saglik turizmi agisindan Gnemini
artirmigtir. Bu kaynaklar, aym1 zamanda, sehrin tarihi ve kiiltiirel yasaminin
merkezinde 6nemli bir role sahip olup, Osmanli doneminde ve sonrasinda da hem
yerel halk hem de uluslararas1 ziyaretciler tarafindan yogun ilgi goérmiistiir

(Gokirmak, 1997).

Bursa'nin Cekirge bolgesi, termal kaynaklariyla taninir ve tarihi hamamlar bu
bolgede yogunlasmistir. Bu hamamlar, Osmanli mimarisinin 6zelliklerini tagiyarak
hem saglik hizmetleri sunmus hem de sosyal ve kiiltiirel etkinlikler igin bir merkez
olmustur. (Erer & Erdemir, Bursa Karamustafa Kaplicasinin Tiirk Tip Tarihindeki

Yeri ve Geleneksel Tedaviler Acisindan Onemi, 2004).

Termal kaynaklar, Bursa'nin sosyal ve kiiltiirel yasaminda da merkezi bir rol

oynamaktadir. Kaplicalar, Osmanli doneminde sosyal hayatin ve toplumsal
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etkilesimin merkezlerinden biri olarak islev gérmiis, insanlar bu mekanlarda hem
fiziksel hem de sosyal ihtiyaclarin1 karsilamiglardir. Bu kaplicalar, sehrin
geleneksel yasam tarzini ve toplumsal yapisini anlamada kilit bir rol oynamustir.
Bursa'nin kaplicalari, Osmanli doneminin sosyal yasantisini yansitan Onemli
kiiltiirel simgeler olarak kabul edilir ve bu 6zellikleriyle sehrin kiiltiirel mirasinin

korunmasina katk1 saglar (Yilmazyasar, 2018).

Sekil 2-39 Bursa Eski Kaplica (Eski Kaplica, 2024)

Kiiltiirel Miras

Bursa'nin kiiltiirel mirasi, sehrin zengin tarih boyunca sanat ve kiiltiir merkezi
olarak nasil gelistigini agik¢a gostermektedir. Osmanli doneminde Bursa, dnemli
sanat¢ilarin, sairlerin ve bilginlerin bulugsma noktas1 olmus, sehirdeki medreseler
hem sanatin hem de bilimin gelisimine biiylik katkilar saglamistir. Geleneksel sanat
dallar1 arasinda minyatiir, hat sanat1 ve tezhip, Bursa'da ciddi bir gelisme gostermis,
bu sanatsal faaliyetler Bursa'nin zengin kiiltiirel dokusunu olusturan Gnemli
unsurlar haline gelmistir. Bu donemde Bursa'da yetisen sanat¢ilar, yerel sanat
anlayisini sekillendirirken, sehrin genel kiiltiirel atmosferine de biiylik katkilarda

bulunmuslardir (Uzuner & Kahraman, 2022).

Bursa'nin el sanatlar1 ve tekstil {irtinleri, sehrin sanatsal liretiminde 6nemli bir yer
tutmakta ve kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmasinda kritik rol oynamaktadir.

Ipek dokumaciligi, Bursa'nin en eski sanayi kollarindan biri olup, sehrin kiiltiirel
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mirasini giinlimiize tasiyan énemli bir sanat formudur. Bursa ipekleri hem yerel
hem de uluslararasi pazarlarda deger gérmekte olup, bu iiriinler Bursa'nin kiiltiirel
kimliginin korunmasinda ve tanitilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. EIl
sanatlari, sehrin sanatsal ¢esitliligini ve kiiltiirel zenginligini sergileyen, Bursa'nin
tarihi boyunca farkli kiiltiirel etkilesimlere ne kadar acik oldugunu gosteren 6nemli

unsurlardandir (Tagkin, Sener, & Durak, 2020).

2.7.2 Tarihi Yapilar ve Mimari Miras

Bursa'nin tarihi yapilar1 ve mimari miras1, Osmanli Imparatorlugu'nun ilk baskenti olarak
sehrin zengin tarihini yansitan 6nemli kiiltiirel unsurlardir. Bu boliimde, Bursa'nin Hanlar
Bolgesi ve Sur Igi bdlgesinde yer alan tarihi yapilar ayrintili bir sekilde incelenecek,

ayrica sehir genelindeki diger dnemli yapilar hakkinda bilgiler verilecektir.
Hanlar Bolgesi

Hanlar Bolgesi, Bursa'nin tarihi ve ekonomik hayatinin kalbinde yer almaktadir.
Osmanli déneminin ipek ticaret merkezi olarak dnemli bir rol oynayan bu bolge,
mimari agidan zengin hanlariyla dikkat ¢eker. Ipek ticaretinin can damar1 olan Koza
Han gibi hanlar, bugiin de sehrin kiiltiirel ve sosyal yasaminda merkezi bir rol
oynamaktadir. Bu yapilar, Bursa'nin Osmanli donemine ait ticari ve sosyal hayatini

yansitan onemli kiiltiirel miraslar arasinda yer alir (Kiyaroglu, 2004).

Sekil 2-40 Hanlar Bolgesi turizm haritasi (Bursa Tarihi Cars1 ve Hanlar Bolgesi
Haritasi, 2024)
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Koza Han

1491 yilinda Sultan II. Bayezid tarafindan yaptirilan Koza Han, Bursa'nin en
{inlii hanlarindan biridir. iki katl yapisi1 ve avlusundaki etkileyici ¢esme ile
dikkat ¢eken Koza Han, donemin mimari 6zelliklerini yansitan zarif tas is¢iligi
ile bilinir. Ipek tiiccarlarinin bulusma noktasi olan bu han, giiniimiizde de ¢esitli
kiiltiirel ve sanatsal etkinliklere ev sahipligi yapmakta, Bursa'nin turistik cazibe
merkezlerinden biri olarak ziyaret¢ilere eski sehrin ticaret hayatin1 deneyimleme

firsati sunmaktadir (Taskin, Sener, & Durak, 2020).
Pirin¢ Han

Piring Han, 15. yiizyilin sonlarinda insa edilmistir ve adin1 gegmiste depolanan
piringlerden almaktadir. Bu tarihi yapi, Bursa'nin mimari ve tarihi atmosferini
yansitan onemli 6zellikleri ile ziyaret¢ilere sehrin zengin ge¢misi hakkinda bilgi
vermektedir. Giiniimiizde, Piring Han kafeler ve sosyal bulusma noktalariyla
dolu canli bir ticaret merkezi olarak hizmet vermektedir, buras1 yerel halkin ve
turistlerin ugrak yerlerinden biri haline gelmistir. Hanin tarihi dokusu, modern
isletmelerle biitiinleserek sehrin kiiltiirel hayatina zenginlik katmaktadir

(Kiyaroglu, 2004).
Ulu Cami

Bursa'nin Hanlar Bolgesi'nde bulunan Ulu Cami, 1399 yilinda Yildirim Bayezid
tarafindan yaptirilmistir. Bu biiyiik cami, 20 kubbesi ve genis avlusu ile Osmanli
mimarisinin erken dénemlerindeki estetik ve iglevselligi bir arada sunar. Ulu
Cami, 0zellikle Cuma namazlar1 ve biiyiik dini bayramlarda toplumun bulusma
noktasi olmus, mimari yapisi ve sanatsal detaylar1 ile donemin zengin kiiltiirel

dokusunu yansitmistir (Yavas, 2009).
Orhan Cami ve Kiilliyesi

Orhan Gazi tarafindan Bursa'nin fethedildigi donemde yaptirilan Orhan Cami ve
Kiilliyesi, sehrin en eski dini komplekslerinden biridir. Bu kiilliye, egitim ve
sosyal hizmetlerde dnemli bir merkez olarak islev gérmiis, Orhan Cami ise sade

mimarisi ile donemin sosyo-kiiltiirel yapisin1 yansitan énemli bir mimari yap1
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olarak one ¢ikmaktadir. Cami ve kiilliye, Bursamin manevi ve Kkiiltiirel
yasaminda merkezi bir rol oynamistir ve giiniimiizde de tarihi ve dini bir simge

olarak kalmaya devam etmektedir (Aydin N. G., 2017).
Kapali Carsi

Bursa'nin Kapali Carsi's1, sehrin tarihi ve ticari kalbi olarak kabul edilir. Osmanli
doneminden kalan bu ¢arsi, cesitli diikkkanlar1 ve atdlyeleriyle giiniimiizde de
Bursa'nin ticaret hayatinda merkezi bir rol oynamaktadir. Kapali Carsi,
geleneksel Tiirk el sanatlarinin, miicevherlerin, tekstil iirlinlerinin ve yerel
lezzetlerin satildig1 renkli tezgahlariyla ziyaretgilere hem aligveris hem de
kiiltiirel bir deneyim sunar. Bu carsi, ayn1 zamanda Bursa'nin sosyal hayatinin
da bir yansimasidir; burada yerel halk ve turistler, tarihi atmosferi i¢inde
kaynasir (Pamukcu, 2021). Carsinin mimarisi, Osmanli déneminin tipik ¢arsi
yapilarint yansitir. Genis avlular, kapali c¢arst yollar1 ve doneme o0zgii

siislemelerle bezeli i¢ mekanlar, Bursa'nin tarihine 151k tutan detaylarla doludur.
Cumhuriyet Donemi Yapilar

Cumhuriyet dénemi, Bursa'min modernlesme siirecinde Onemli bir doniim
noktasini temsil eder ve bu doneme ait yapilar, sehrin mimari ve Kkiiltiirel
evrimini gézler dniine serer. Tayyare Kiiltiir Merkezi, Belediye Binas1 ve Ahmet
Vefik Pasa Tiyatrosu gibi yapilar, modern Tirkiye'nin sosyal ve kiiltiirel

yapisina onemli katkilarda bulunmustur.

Tayyare Kiiltiir Merkezi, 1930'lu yillarda insa edilmis olup, ¢esitli sanat ve
kiiltiir etkinliklerine ev sahipligi yapmaktadir. Bu modern mimari 6zellikler
tastyan yapi, sehrin kiiltiirel yasamin1 destekleyen 6nemli bir merkez haline
gelmistir (Baysal, 2017). Belediye Binasi, Cumhuriyet doneminin baslarinda
kamu hizmetlerinin merkez iissii olarak hizmet vermek iizere tasarlanmis ve

sehrin yonetim merkezi olarak 6nemini korumaktadir (Bilmis, 2021).

Ahmet Vefik Pasa Tiyatrosu, Bursa'nin sanatsal yasaminin en Onemli
merkezlerinden biridir. 19. yiizyil sonlarinda insa edilen bu yapi, adint Osmanl

devlet adam1 ve yazar Ahmet Vefik Pasa'dan almistir. Tiyatro, hem tarihi bir
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yap1 olarak hem de aktif bir performans sanatlar1 merkezi olarak, Bursa'nin
sanatsal mirasin1 giiniimiize tagimaktadir. Yapimin mimarisi, ddnemin Avrupa
etkilerini yansitan neoklasik 6zellikler gosterir ve sehrin kiiltiirel gesitliligine

katki saglar (Figicioglu & Halag, 2022).
Sur Ici Bolgesi

Sur Igi bolgesi, Bursa'min en eski yerlesim yerlerinden biri olarak, Osmanl

Imparatorlugu'nun ilk yillarindan itibaren énemli yapilari barmdirir.

Sekil 2-41 Sur I¢i Bolgesi turizm haritas1 (Bursa Hisar (Kale i¢i) Haritasi, 2024)

Bursa Kalesi ve Kale Kapilar:

Bursa Kalesi, Osmanli imparatorlugu'nun erken dénemlerinde insa edilmis ve
tarihsel siire¢ igerisinde sehrin savunma mekanizmasinda merkezi bir role sahip
olmustur. Kale, ¢esitli zamanlarda Osmanlilar tarafindan genisletilmis ve
stratejik Onemine bagl olarak giiclendirilmistir. Kale'nin en 6nemli kapilarindan

olan Saltanat Kapis1 ve Zindan Kapisi, sadece savunma amagli degil, ayni
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zamanda sehre girig noktasi olarak da stratejik islevler gdrmiistiir. Bu kapilar,
donemin askeri stratejilerini ve mimari estetigini yansitan detaylara sahiptir ve
giinimiizde Bursa'nin simgeleri arasinda 6nemli bir yer tutmaktadir (Taskan,

2019).
Sivil Mimari Eserler: Kale Sokak Evleri

Kale Sokak Evleri, Bursa'min tarihi Kale bolgesinde konumlanmis ve Osmanli
donemine ait sivil mimari 6rneklerini sunan yapilar arasinda yer alir. Bu evler,
dar ve kivrimli sokaklarda yer almakta ve Osmanli sivil mimarisinin tipik
ozelliklerini, 6zellikle cumbali yapilar1 ve ahsap is¢iligini tagir. Tarihi dokusu ve
mimari detaylari ile bu evler, sehrin gegmis donemlerdeki yasam tarzini ve
sosyal yapisini yansitarak, Bursa'nin kiiltiirel mirasinin korunmasinda énemli bir
rol oynamaktadir. Zaman i¢inde birgok restorasyon calismasindan ge¢mis olan
Kale Sokak Evleri, bugiin de Bursa'nin kiiltiirel turizmine 6nemli katkilarda

bulunmakta ve tarihi yapinin anlagilmasini saglamaktadir (Maydaer, 2009).
Tiirbeler: Osman Gazi ve Orhan Gazi Tiirbeleri

Osman Gazi ve Orhan Gazi Tiirbeleri, Osmanli Imparatorlugu'nun kurucularina
ait olan ve Bursa'nin en 6nemli dini yapilar1 arasinda yer alan bu tiirbeler, dini
onemlerinin yani sira, Osmanli mimari sanatinin erken donem ozelliklerini
gostermektedir. Bu yapilar, zarif'tas is¢ilikleri ve sanatsal detaylari ile donatilmis
olup, ziyaretcilere Osmanli tarihine dair derinlemesine bilgiler sunar. Tiirbeler,
ayrica Osmanli donemi sanatinin inceliklerini sergileyerek, ziyaretgilere
donemin dini mimarisinin ve sanatsal zenginliginin anlagilmasina yardime1 olur

(Taskan, 2019).
Tophane Saat Kulesi

Tophane Saat Kulesi, II. Abdiilhamid doneminde 1906 yilinda insa edilerek
Bursa'nin modernlesme siirecinde dnemli bir simge haline gelmistir. Bu yapu,
neoklasik mimari O6zellikler tasiyarak donemin Avrupa'dan etkilenimlerini
yansitan estetik bir goriiniise sahiptir. Kule, Bursa'nin panoramik manzarasini

sunarak, sehrin tarihi ve kiiltlirel dokusunu ziyaretgilere sergiler. Tophane Saat
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Kulesi, ayrica c¢evresindeki Tophane Parki ve diger tarihi yapilarla birlikte,
sehrin sosyal ve kiiltiirel yasaminda merkezi bir rol oynar ve ¢esitli kiiltiirel

etkinliklere ev sahipligi yapar (Maydaer, 2009).
Bursa Genelinde Onemli Yapilar

Bursa'nin tarihi ve kiiltiirel miras1, sehrin Hanlar Bélgesi ve Sur I¢i ile smirl
degildir. Sehir genelinde bulunan Yesil Tiirbe ve Yesil Cami, Iznik Cini sanatinin
en giizel 6rneklerini sergileyen yapilar arasinda yer alir. Muradiye Kiilliyesi, Sultan
II. Murad tarafindan insa ettirilmis ve donemin sosyal, kiiltiirel ve dini yasamina

dair 6nemli bilgiler sunar.
Yesil Tiirbe ve Yesil Cami

Yesil Tiirbe, 1421 yilinda insa edilmistir. Tiirbe, Yesil Cami ile birlikte, sehrin
en degerli tarihi yapilarini olusturur ve Osmanli mimarisindeki doniistimii
simgeler. Yesil Cami ise, 1413 ile 1424 yillar1 arasinda insa edilmistir. Her iKi
yap1 da, 6zellikle duvarlar siisleyen renkli Iznik cinileri ile iinliidiir. Bu ¢iniler,
geleneksel Islami motiflerle bezeli olup, dénemin sanatsal zenginligini ve estetik
degerlerini yansitir. Yesil Cami ve Tiirbe, Osmanli mimari stilinin evriminde
kritik bir donemeg olarak kabul edilir ve Bursa'nin kiiltiirel mirasin1 giintimiize

tasiyan 6onemli semboller arasinda yer alir (Surayyo, 2019).
Muradiye Kiilliyesi

Sultan II. Murad tarafindan 1425 yilinda Bursa’da insa ettirilen Muradiye
Kiilliyesi, Osmanli mimarisinde bir doniim noktasini temsil eder. Kiilliye, cami,
medrese, dariigsifa ve cesitli tiirbeleri igceren genis bir kompleks olarak
tasarlanmistir ve bu yapilar kompleksi, donemin sosyal, kiiltiirel ve dini
yasamin1 derinlemesine yansitir. Muradiye Kiilliyesi'nin mimarisi, Osmanli
déneminin estetik ve mimari anlayislarm yiiksek detaylarla sunar. Ozellikle
medresesi ve dariissifasi, donemin egitim ve saglik anlayisini gozler Oniine
sererken, tlirbelerde yatan sultanlar ve aile bireyleri, Osmanli hanedaninin

manevi mirasint pekistirir. Bu kiilliye, ziyaret¢ilere Osmanli sosyal yapisint ve
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tarihi dinamiklerini anlama firsati sunarak, Bursa'nin manevi merkezlerinden

biri olarak kalmaya devam etmektedir (Lekesiz, 2020).
Cumalikizik

Cumalikizik, Bursa'nin dogusunda yer alan ve Osmanli imparatorlugu'nun erken
donemlerinden kalan, tarihi dokusu miikemmel bir sekilde korunmus bir kdydiir.
Bu koy, 700 y1l 6nce kurulmus olup, dar sokaklari, cumbali evleri ve geleneksel
el sanatlar1 pazari ile ziyaretgilere gegmise bir pencere acar. Kdylin mimarisi,
tipik Osmanli kdy yapilarii yansitarak, ge¢gmisin yasam bicimini gliniimiize
tagir. Cumalikizik, UNESCO Diinya Miras1 Listesi'nde yer almakta olup,
kiiltiirel turizm acisindan Bursa'nin 6nemli destinasyonlarindan biridir
(UNESCO, 2014).

BURSA
LUIVII\IJ!\ILIK
HARIAS]

Sekil 2-42 Cumalikizik turizm haritasi (Bursa Cumalikizik Haritasi, 2024)

Trilye

Trilye, Bursa'nin Marmara Denizi kiyisinda bulunan ve tarihi dokusuyla dikkat

ceken bir kasabadir. Bu bolge, Bizans ve Osmanli donemlerinden kalmis ve
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ozellikle Rum mimarisinin izlerini tagiyan yapilarla bezelidir. Trilye'nin
sokaklari, tas isciligi, ahsap oyma detaylar1 ve geleneksel cati yapilar ile
siislenmis, genellikle iki veya li¢ katli, cumbali pencereler, renkli kapilar ve
merdivenli girisleri olan eski Rum evlerine ev sahipligi yapar. Bu tarihi evler,
kasabanin kiiltlirel mirasini yansitan 6nemli unsurlar olarak kabul edilir. (Ertiirk,

2009).

Lznik

TZNiK: DORT MEDENIYET BiR BASKENT
i -] ﬂnﬂ Lo
o ;, &

Sekil 2-43 iznik turizm haritas: (Iznik Turizm Haritasi, 2024)

Iznik, Bursa ilinin smirlar1 iginde yer alan ve tarihi M.O. dénemlere kadar
uzanan zengin bir ge¢mise sahip bir sehirdir. Bizans ve Osmanli donemlerinde
onemli bir dini ve kiiltiirel merkez olan iznik, Iznik Golii'niin ¢evresinde
kurulmustur. Sehir, diinyaca iinlii iznik ¢inileri, korunmus tarihi surlari, Roma
donemine ait tiyatrosu ve Ayasofya gibi dnemli yapilari ile bilinir. Ayrica, Iznik,
Hristiyanlik tarihinde 6nemli bir yer tutan ekiimenik konsillerin yapildig1 yer
olmasiyla da one ¢ikar. Bu dzellikleriyle Iznik, hem yerel hem de uluslararast

alanda dikkat ¢eken tarihi ve kiiltiirel bir degere sahiptir (Altun, 1998).
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3 MATERYAL ve YONTEM

Bu boliimde, ilk olarak mobil uygulamanin yazilimi i¢in tercih edilen dart dili ve flutter
framework’ii (yazilim iskeleti) anlatilacak, ardindan Bursa'nin tarihi ve kiiltiirel mirasini
sayisal ¢aga tasimay1 amaglayan "Kesif Bursa Mobil Uygulamas1" projesinin gelistirilme
siireci detaylandirilacaktir. Gelistirilen mobil uygulama, artirilmis gergeklik (AR) ve
sanal gerceklik (VR) teknolojilerini kullanarak, kullanicilarin Bursa'nin tarihi yapilarinin

sayisal rekonstriiksiyonlarini ve interaktif 6zelliklerini deneyimlemelerine olanak tanir.

3.1 Flutter ile Android Uygulama Gelistirme Siireci

Flutter’in Genel Ozellikleri

Flutter, Google tarafindan gelistirilen ve agik kaynak kodlu bir kullanici arayiizii
(UID) yazilim gelistirme kitidir. Mobil, web ve masaiistii uygulamalarini tek bir kod
tabani iizerinden gelistirmek icin tasarlanmistir. Flutter, Dart programlama dilini
kullanir ve widget (arag¢) tabanlh bir yaklagim araciligiyla yiiksek performansh ve
gorsel olarak ¢ekici uygulamalar olusturmayr miimkiin kilar. Flutter'in katmanli
mimarisi, ekran tizerinde her piksel lizerinde kontrol saglar ve giiclii kompozisyon
yetenekleri sayesinde grafik, video, metin ve kontrolleri sinirsiz bir sekilde {ist iiste
ekleyerek animasyon yapilmasina olanak tanir (Windmill, 2019). Flutter'in sundugu
bu ozellikler, gelistiricilere tek bir kod tabanindan ¢oklu platformlara uygulama
yayinlama 06zgiirliigii taniyarak, uygulama gelistirme siirecini hizlandirmakta ve
maliyetleri diisiirmektedir. Bu, ozellikle zaman ve kaynak kisitlamalar1 olan

projeler i¢in biiyiik bir avantaj saglar.

g Flutter

Sekil 3-1 Flutter’in ¢oklu platform destegi (Solutions, 2024)
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Flutter ile Uygulama Gelistirme Siireci

Flutter ile uygulama gelistirme siireci, kodun yeniden kullanilabilirligi ve
platformlar arast uyumluluk gibi 6nemli avantajlar saglar. Flutter'm 'hot reload'
ozelligi sayesinde gelistiriciler, yaptiklar1 degisiklikleri saniyeler iginde
goriintiileyebilir ve uygulamalar tizerinde hizli iterasyonlar yapabilirler. Bu 6zellik,
gelistirme siirecini hizlandirmakta ve daha etkili hata ayiklama imkani sunmaktadir.
Gelistiriciler, kullanici arayiizii tasarimlariyla denemeler yapabilir veya yeni
ozellikler ekleyebilir ve bu degisiklikleri uygulamada hemen gorebilirler; bu da
geleneksel mobil gelistirme ¢ergevelerine kiyasla 6nemli bir avantajdir (Jedynasty,
2023). Bu, gelistiricilere hizli bir sekilde prototip olusturma ve hata ayiklama firsatt
sunar, bu da genel gelistirme siirecinin verimliligini artirir ve kullanici deneyimini

iyilestirmeye yoOnelik iterasyonlar1 kolaylagtirir.
Android Platformunda Flutter’in Uygulamalar:

Android, Flutter ile gelistirilen uygulamalar i¢in hayati bir platformdur. Flutter,
Android SDK ile tam entegrasyon saglar ve bu da Android cihazlar i¢in zengin,
duyarl arayiizler ve kullanici dostu deneyimler sunar. Gelistiriciler, Flutter'in genis
widget kiitiiphanesinden yararlanarak, Android uygulamalar icin 6zglin ve
ozellestirilmis kullanic1 araytlizleri tasarlayabilirler. Flutter, mevcut Android
kodlartyla sorunsuz bir sekilde entegre olur, diinya genelinde bir¢ok gelistirici ve
kurulus tarafindan kullanilir ve agik kaynakli bir platform olmasiyla maliyetlerde
tasarruf saglar (Hussain, Khan, Farooqui, & Ali, 2021). Bu ozellikler, Flutter'
mobil uygulama gelistirmede tercih edilen bir ¢ergeve haline getirirken, maliyet
etkinligi ve gelistirme siirecinin hizli olmastyla da kurumlar i¢in cazip bir secenek

sunmaktadir.

Flutter ile Android uygulama gelistirme siireci, gelistiricilere hem zaman hem de
maliyet agisindan verimlilik saglar. Ayrica, kullanici deneyimini artirma ve
platformlar arasi tutarlilik sunma avantajlarina da sahiptir. Bu siire¢ genellikle
tasarim, gelistirme, test ve dagitim asamalarini icerir. Her asamada, Flutter
tarafindan saglanan araglar ve kitapliklar, uygulamanin etkin bir sekilde

gelistirilmesine katkida bulunur (Tashildar, Shah, Gala, Giri, & Chavhan, 2020).
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3.1.1 Flutter Framework ve Dart Dili

Flutter'm Yapisal Ozellikleri

Flutter, Google tarafindan gelistirilen ve capraz platform uygulama gelistirme
stirecini hizlandirmak i¢in tasarlanmig bir framework'tiir. Bu framework, iOS ve
Android gibi farkli isletim sistemlerinde calisabilen uygulamalarin tek bir kod
taban1 {izerinden gelistirilmesine olanak tanir. Flutter, zengin bir widget
kiitiiphanesi ile donatilmistir ve bu kiitiiphane, gelistiricilere kullanici araytizlerini
modiiler ve yeniden kullanilabilir bilesenler seklinde tasarlama imkani sunar. Bu
modiler yapi, uygulama tasarimini son derece esnek hale getirir ve gelistiricilere,
uygulamanin her bir pargasi iizerinde detayli kontrol saglar. Ozellikle, Material
Design ve Cupertino widget setleri, platform 0zgili tasarim standartlarini
uygulamalarin goriiniimiine kolayca entegre etmek i¢in kullanilir, bdylece
gelistiriciler, kullanic1 deneyimini her iki platformda da tutarli hale getirebilirler
(You & Hu, 2021). Flutter'n ¢apraz platform yetenekleri, gelistiricilere i0OS ve
Android gibi farkli isletim sistemleri i¢cin uygulamalar olusturma konusunda biiyiik
esneklik sunar. Bu, uygulamalarin daha genis bir kitleye ulasmasini saglayarak,
gelistirme slirecinde hem zaman hem de maliyetten tasarruf etmelerine olanak tanir.
Modiiler widget yapisi sayesinde, gelistiriciler farkli platformlar i¢in uygulamalarin
goriiniimiinii ve iglevselligini kolayca 6zellestirebilir, boylece kullanict deneyimini

her platformda optimize edebilirler.

>

14202 W0 B Dewgmyade InS.Col1 Spacrs? UTF8 CRIF () Dot Pixe 3a API 3 cxterion Jevel 7 x86 64 fanchoi 64 emudetor) (3

Sekil 3-2 Flutter’in Hot Reload 6zelligi,
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Flutter'm sundugu 'hot reload' o&zelligi, gelistirme siirecini Onemli Olcilide
hizlandirir. Bu 6zellik, gelistiricilerin uygulamada yapmis olduklar1 degisiklikleri
kodlar1 yeniden derleme gerekliligi olmadan aninda gorebilmelerini saglar. Bu,
iterasyon siireclerini hizlandirir ve gelistiricilere hata ayiklama ve kullanici araytizii
ayarlamalar1 gibi islemleri gercek zamanli olarak yapma imkan1 tanir. Ayrica, bu
siire¢ tasarim ve gelistirme agamalar1 arasinda daha siki bir is birligi olusturarak
uygulamalarin daha hizli piyasaya siiriilmesine yardimci olur (Google Developers,
2024). Bu ozellik, uygulama gelistirme siirecini kesintisiz bir hale getirir ve

gelistiricilerin zamanlarin1 daha verimli kullanmalarini saglar.
Dart Programlama Dili ve Ozellikleri

Dart, Flutter framework'ii i¢cin gelistirilen bir programlama dilidir ve 6zellikle
uygulama gelistirme i¢in optimize edilmistir. Dart'in obje yonelimli ve tip giivenli
yapisi, biiyiik ve karmasik uygulamalar gelistirmek igin idealdir. Gelistiriciler,
Dart'in temiz ve anlasilir s6zdiziminden faydalanarak, bakimi kolay ve hata orani
diisiik kodlar yazabilirler. Temiz s6zdizimi ve anlasilir yapisi, bakimi kolay ve hata
orani diisiik kodlar yazmay1 miimkiin kilar. Dart dilinin sahip oldugu gii¢lii paket
yoneticisi Pub, cesitli kiitiiphanelere ve araclara kolay erisim saglar, bu da
uygulama gelistirme siirecini daha da destekler. Ornegin, HTTP istekleri, veritabani
baglantilar1 ve birgok bagka islevsellik icin hazir paketler mevcuttur, bu da
gelistirme  siirecinde zaman tasarrufu saglar ve kod tekrarin1 azaltir
(Akopkokhyants, 2014). Dart'in sahip oldugu Pub paket yoneticisi sayesinde
gelistiriciler, cesitli kiitiiphanelere ve araglara kolayca erisebilir, bu da gelistirme

stirecini hizlandirir ve verimliligi artirir.

Dart, ayn1 zamanda, Flutter'in performansini maksimize eden 6zellikler sunar. AOT
(Ahead-Of-Time) derleme 6zelligi sayesinde, Dart kodlar1 dogrudan yerel makine
koduna gevrilir, bu da uygulamanin baglangig siiresini kisaltir ve genel performansi
artirir. JIT (Just-In-Time) derlemesi ise gelistirme asamasinda hizli bir geribildirim
dongiisii saglar. Dart'in bu iki derleme 6zelligi, Flutter ile gelistirilen uygulamalarin
yiiksek performansl ve diizgilin ¢alismasini garanti eder, boylece kullanicilar igin
akici ve keyifli bir deneyim sunar (Napoli, 2019). Bu iki 6zellik, Dart'1 Flutter igin

ideal bir dil yapar ve uygulamalarin performansini 6nemli dlgiide etkiler.
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Sekil 3-3 Dart’in 6nemli dzellikleri (Development, 2022)

Flutter ve Dart'in Biitiinlesik Calismasi

Flutter ve Dart, birlikte, gelistiricilere sadece hizli ve etkili bir gelistirme siireci
degil, ayn1 zamanda yiiksek derecede 6zellestirilebilir ve performansl uygulamalar
sunar. Dart'n modern programlama dil 6zellikleri ve Flutter'in widget odakli
tasarim yaklasimi, gelistiricilere, karmasik uygulamalar1 bile kolayca ve hizla
gelistirme yetenegi verir. Bu ikilinin entegrasyonu, ozellikle animasyonlar ve
kullanic1 araytizii etkilesimleri gibi alanlarda, uygulamalara akici ve sezgisel bir
kullanic1 deneyimi kazandirir (Mahagamage, 2023). Bu 6zellikler, Flutter ve Dart'1,

glinlimiiziin hizla degisen teknoloji diinyasinda gii¢lii bir ara¢ haline getirir.

3.1.2 VS Code Kullanimi ve Entegrasyonu

VS Code’un Genel Ozellikleri

Visual Studio Code (VS Code), Microsoft tarafindan gelistirilen, gelistiriciler
arasinda genis ¢apta kabul goren ve 6zellikle capraz platform uygulama gelistirme
i¢in tercih edilen agik kaynakli bir kod editoriidiir. VS Code, hafif yapisi ve modiiler
tasarimi ile On plana ¢ikar; bu sayede gelistiriciler, ihtiyaclarina gore cesitli

eklentileri kurarak ortami Ozellestirebilirler. Kod editorii, IntelliSense kod

72



tamamlama Ozelligi, yerlesik Git entegrasyonu ve hata ayiklama gibi gelismis
ozellikler sunar. Bu 6zellikler, gelistiricilerin daha az zaman harcayarak daha fazla

is yapmalarin1 saglar ve kodlama siirecini biiyiik Ol¢iide basitlestirir (Johnson,
2019).

Ayrica, VS Code, zengin API destegi sayesinde, cesitli diller ve gergeveler igin
giiclii bir destek sunar. JavaScript, TypeScript, Python ve C# gibi popiiler diller i¢in
yerlesik destekle birlikte, Dart ve Flutter i¢in de 6zellestirilmis eklentiler mevcuttur.
Bu, VS Code'u, ozellikle gapraz platform mobil uygulama gelistiren Flutter

gelistiricileri i¢in vazgecilmez bir arag haline getirir.
Flutter ile VS Code Entegrasyonunun Avantajlari

Flutter i¢cin VS Code entegrasyonu, mobil uygulama gelistirme siirecini 6nemli
ol¢iide kolaylastirir. Dart ve Flutter eklentileri, VS Code'a entegre edildiginde,
gelistiricilere, uygulama gelistirme siirecinde gereken tiim araclar1 tek bir yerde
sunar. Bu eklentiler, kod tamamlama, hizli hata ayiklama, uygulama durumunun
canli izlenmesi ve widget agacinin gorsellestirilmesi gibi islevleri igerir.
Gelistiriciler, VS Code’un sagladigi bu ozelliklerle, hem hata ayiklama siirecini
kolaylastirabilir hem de UI tasarimlarini gergek zamanli olarak gorsellestirerek
daha hizli iterasyonlar yapabilir (Aung, ve digerleri, 2024). VS Code'un sagladigi
bu araclar, gelistiricilerin daha verimli ¢caligmalarini saglar boylece mobil uygulama

gelistirme siirecini 6nemli 6l¢iide hizlandirir ve kolaylastirir.

Flutter projeleri i¢cin VS Code kullanmanin bir diger avantaji, platformlar arasi
uyumluluktur. Gelistiriciler, Windows, MacOS ve Linux isletim sistemlerinde VS
Code kullanabilirler, bu da farkli platformlarda ¢alisan ekipler icin isbirligini
kolaylastirir. VS Code’un Flutter entegrasyonu ayrica, uygulamalar1 farkh
cihazlarda ve emiilatérlerde hizlica test etme imkani saglar. Gelistiriciler, VS
Code'un komut paletini kullanarak dogrudan editorden emiilator baglatabilir ve
uygulamalarini farkli ekran boyutlar1 ve platformlar iizerinde kolayca test edebilir.
Bu, ¢apraz platform uygulamalarin tutarliligin1 ve performansini garantilemek i¢in

kritik bir adimdir (Google Developers, 2024).
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3.1.3 Uygulama Tasarim ve Gelistirme Siireci

Kullame Ihtiyaclar ve Uygulama Gereksinimleri

Uygulama gelistirme siirecinde basarinin anahtari, kullanici ihtiyaglarini dogru bir
sekilde anlamak ve bu ihtiyaglara uygun gereksinimleri belirlemektir. Bu siireg,
hedef kullanic1 gruplariyla yapilan detayli goriismeler, anketler ve kullanici
davraniglarinin analizini igerir. Gelistiriciler ve proje yoneticileri, bu bilgileri
kullanarak kullanicilarin gergek ihtiyacglarini ve uygulamanin ¢6zmesi gereken
problemleri tespit ederler. Kullanici ihtiyaglarinin dogru belirlenmesi, uygulamanin
pazar basarisin1 onemli dl¢iide artirir ve kullanict memnuniyetini garanti altina alir
(Lowdermilk, 2013). Bu yaklasim, uygulamanin kullanici odakli olmasini saglar ve
gelistirme siirecinin her asamasinda kullanic1i geri bildirimlerinin entegre

edilmesine olanak tanir.

Uygulama gereksinimlerinin belirlenmesi siireci, toplanan verilerle baslar ve bu
verilerin analiz edilmesiyle devam eder. Bu asamada, kullanici deneyimi uzmanlari,
is analistleri ve teknik ekip tiyeleri bir araya gelerek, uygulamanin islevsellikleri,
kullanic1 arayiizi gereksinimleri ve teknik Ozellikler {lizerine ortak bir goriis
olustururlar. Gereksinimler, ayrintili bir sekilde dokiimante edilir ve tiim ekip
tiyeleri tarafindan anlagilabilir ve erisilebilir olacak sekilde organize edilir. Etkili
bir gereksinim belirleme siireci, projenin geri kalan agamalarinin verimliligini ve
uygulamanin son kullanici tarafindan nasil kabul gorecegini biiytik olctide etkiler
(Akour, Falah, Al-Zyoud, Bouriat, & Alemerien, 2016). Bu siireg, projenin basaril
bir sekilde tamamlanmasinin temelini atar ve uygulamanin son kullanici

ithtiyaglaria uygun sekilde gelistirilmesini saglar.
Veri Tabam Tasarimi

Veri tabanmi tasarimi, uygulamanin veri yonetimi ve depolama stratejilerini
gelistirmeyi igerir. Bu agsama, uygulamanin gereksinimleri dogrultusunda uygun bir
veri modeli olusturmay1 amaglar. Veri tabani tasarimcilari, veri tiirleri, iliskiler ve
veri biitiinliigli kurallar1 gibi temel unsurlar1 tanimlayarak, veri tabaninin nasil
yapilandirilacagina karar verirler. Veri tabaniin dogru tasarlanmasi, uygulamanin

performansini, giivenligini ve Olgeklenebilirligini dogrudan etkiler ve bu, uzun
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vadede bakim maliyetlerini azaltir (Hernandez, 2013). Bu etkin tasarim, veriye hizli
ve giivenli erisim saglayarak uygulamanim genel etkinligini artirir. Iyi planlanmis
bir veri tabami tasarimi, gelecekteki genisletmeler veya Ol¢eklendirme

gereksinimlerine uyum saglamak i¢in esneklik sunar.

Veri tabani tasariminda normallestirme, veri tekrarmni onlemek ve veri erisimini
optimize etmek i¢in kritik bir tekniktir. Normallestirme, veri yapilarini diizenler ve
gereksiz yinelemeleri minimize eder, boylece veri tabanit hem daha verimli ¢aligir
hem de daha az disk alani kullanir. Ayrica, veri biitiinliigiinii korumak i¢in
kisitlamalar ve kurallar belirlenir, bu da sistemdeki verilerin dogrulugunu ve
giivenilirligini artirir. Iyi tasarlanmus bir veri tabani, veri kaybn riskini azaltir ve veri
giivenligi saglar, bu da kullanicilarin uygulamaya olan giivenini artirir (Zahra,
Khalid, & Javed, 2013). Bu islem, veri yapilarin1 daha etkin ve erisilebilir kilarak,

sistem tizerindeki yiikii azaltir ve veri glincellemelerinin dogrulugunu saglar.

Sekil 3-4 Iliskisel veri taban1 diyagrami (Enes, 2024)

Kullanic1 Arayiizii Tasarim

Kullanici arayiizii tasarimi, uygulamanin kullanicilar tarafindan nasil algilandiginm
ve kullanildigini belirler. Tasarimcilar, kullanicilarin uygulamay1 nasil ve ne zaman
kullanacaklarina dair senaryolar olusturarak, arayiiziin kullanim kolayligini ve

erisilebilirligini maksimize eder. Renkler, fontlar, diigmeler, ikonlar ve diger gorsel

75



unsurlar, kullanicilarin uygulamayi kolayca anlamalarimi ve etkili bir sekilde
kullanmalarin1 saglamak i¢in dikkatle secilir. Arayiiz tasarimi, kullanicilarin
uygulamaya olan ilk tepkilerini ve devam eden etkilesimlerini sekillendirir, bu
yiizden gorsel gekicilik ve islevsellik arasinda dengeli bir yaklagim esastir (Roth,
2017). Bu siiregte estetik ve islevselligi uyumlu bir sekilde biitiinlestirmek,

kullanici deneyimini zenginlestirir ve uygulamanin genel basarisina dogrudan

katkida bulunur.

N

Bl 3 G
D
Mim::'ligé % 4 % Grafik Tasarim
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Se:::;r;;r: AA Tipografi

Sekil 3-5 Kullanict deneyimi (UX) ve kullanici arayiizi (UI) 6zellikleri (EA
Telekomiinikasyon, 2024)

Iyi bir kullanict arayiizii (UI) tasarimi, aym zamanda, kullanicilarin ihtiyaglarma
uygun olmalidir. Bu, kullanici testleri, anketler ve geri bildirimler yoluyla elde
edilen verilerin analiziyle miimkiindiir. Kullanic1 deneyimi (UX) tasarimcilari, bu
bilgileri kullanarak, uygulamanin daha kullanici dostu olmasini saglayacak tasarim
degisiklikleri yaparlar. Kullanicilarin geri bildirimleri, tasarim siirecinde yol
gosterici bir rol oynar ve uygulamanin pazardaki basarisini artirmada belirleyici
olabilir (Lowdermilk, 2013). Bu siireg, uygulamanin kullanicilar tarafindan daha
iyi kabul edilmesini saglamakta ve kullanicilarin ihtiyaglarim1 karsilayan

ozelliklerin gelistirilmesine katkida bulunmaktadir.

76



Uygulama Gelistirme Siireci

Uygulama gelistirme siireci, tasarlanan kullanici arayiizleri ve islevselliklerin
gercek diinyada uygulanabilir kodlara doniistiiriilmesini igerir. Bu asama, projenin
kapsami ve karmasikligina bagl olarak, birkac hafta siirebilir veya aylarca devam
edebilir. Gelistiriciler, Flutter gibi modern c¢ergeveleri kullanarak, tasarlanan
arayiizleri ve iglevleri programlama dilleri araciligiyla hayata gegirirler. Uygulama
gelistirme siireci, kodun yapilandirilmasi, modiillerin entegrasyonu ve islevsel
gereksinimlerin kodla bulugsmasi islemlerini igerir. Bu siiregte performans
optimizasyonlar1 ve hata diizeltmeleri de gergeklestirilir, bu da uygulamanin
pazardaki basarisini biiyiik 6l¢iide etkileyebilir (Zahra, Khalid, & Javed, 2013). Bu
siire¢, uygulamanin son haliyle kullanicilarin karsilasacagi ilk nokta oldugundan,
gelistiricilerin {izerinde 6zenle durdugu bir asamadir. Her bir 6zellik ve islevsellik,
kullanict memnuniyetini artirmak ve pazar ihtiyaglarini karsilamak icin titizlikle

kodlanir.

Gelistirme siireci sirasinda, ¢esitli araclar ve teknikler kullanilarak, kodun kalitesi
ve uygulamanin performans siirekli olarak izlenir. Gelistiriciler, kod revizyonlari,
birim testleri ve entegrasyon testleri yaparak, potansiyel sorunlar1 erken asamada
tespit eder ve ¢ozerler. Bu yaklasim, sonradan ortaya ¢ikabilecek biiylik maliyetli
hatalarin oniine geger ve uygulamanin genel kalitesini artirir. Etkili bir gelistirme
siireci, hem zaman hem de kaynak kullanimini optimize eder, bu da projenin biitge
ve zaman ¢izelgesine uygun olarak tamamlanmasini saglar (Akour, Falah, Al-
Zyoud, Bouriat, & Alemerien, 2016). Bu yaklasim, gelistirme siirecinin
verimliligini ve iirliniin son kalitesini biiylik dl¢lide artirarak, uygulamanin pazar

basarisini olumlu yonde etkiler.
Test Asamalar

Uygulamanin gelistirme siireci tamamlandiktan sonra, kapsamli test asamalari
baglar. Bu testler, uygulamanin farkli cihazlar ve isletim sistemlerinde beklenen
performansi gosterip gostermedigini degerlendirmek i¢in gereklidir. Test siireci,
fonksiyonel testler, kullanic1 kabul testleri, yiik testleri ve giivenlik testleri gibi

cesitli kategorilere ayrilir. Her test tiirii, uygulamanin farkli yonlerini degerlendirir
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ve olast hatalari, kullanim sorunlarini ve performans engellerini ortaya ¢ikarir. Bu
asamada elde edilen bilgiler, uygulamanin son kullaniciya sunulmadan 6nce gerekli
diizeltmelerin yapilmasin1 saglar (Roth, 2017). Bu kapsamli test siireci,
uygulamanin piyasaya siiriilmeden once giivenilir ve kullanici dostu bir {iriin olarak
optimize edilmesini saglar, boylece miisteri memnuniyetini artirir ve teknik destek

taleplerini azaltir.

Test siireci ayrica, uygulamanin gergek kullanicilar tarafindan denenmesini de
icerir. Bu, beta testi veya pilot testi olarak bilinir ve uygulamanin hedef kitle
tarafindan nasil karsilandiginmi  gérmek igin Onemlidir. Kullanicilarin  geri
bildirimleri, son rétuslarin yapilmasinda ve kullanici deneyiminin iyilestirilmesinde
kritik rol oynar. Gergek kullanici ortaminda yapilan testler, teorik test
senaryolarmin 6tesinde degerli iggdriiler sunar ve uygulamanin pazarda nasil bir
performans gosterecegine dair gercekci tahminler yapilmasina olanak tanir
(Lowdermilk, 2013). Test siireci, uygulamanin pazardaki basarisin1 6nemli 6lgiide
artirabilir; ¢linkii gercek kullanici deneyimleri iizerinden elde edilen geri
bildirimler, uygulamanin son siirimiiniin kullanici beklentilerine tam olarak uyum

saglamasini garantiler.

[ Testler J
: T ¥
¥ Y
Miisteri Odakh Gelistiri Odakh Fonksiyonel Olmayan
Testler Testler Testler
'r ' ‘\
« Fonksiyonel test « Birim test (unit) « Performans testi
« Kabul testleri (acceptance) « Geligtirici testi « Stres testi
« Uctan uca testler (e2e) (developer) o Yk testi :
« Musteri testleri (customer) « Bilesen testi (component) » Olgeklenenbiliriik testi
« [s birimi goziyle test « Entegrasyon testi « Glvenlik testi
(bussiness facing) (integration ) « Kullanilabilirlik testi
« Genig kapsamli test (broad « Sistem testi S lde
stack test) « Servis testi
« Kullanici hikayesi test (story)
« Kullanici ekran yolculugu
testi (journey)

Sekil 3-6 Yazilim testlerinin siniflandiriimasi (Yesil, 2018)
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3.2 Kesif Bursa - Tarihi Yapilar Mobil Uygulamasi

Bursa, Osmanli Imparatorlugu'nun ilk baskenti olarak, zengin tarihi ve kiiltiirel mirasiyla
Tiirkiye'nin en 6nemli turistik destinasyonlarindan biridir. Sehir, mimari yapilari, sanatsal
eserleri ve kiiltiirel mirast ile dikkat ¢eker. Tezin daha dnceki bolimlerinde detaylica
incelenen Ulu Cami, Yesil Tirbe ve Kale Sokak Evleri gibi tarihi yapilar, Bursa'nin

kiltlirel zenginliginin yalnizca birka¢ 6rnegidir.

Giiniimiizde teknolojinin sundugu imkanlar sayesinde Bursa'nin bu benzersiz mirasi,
sayisal ortamda daha genis kitlelere ulastirilabilir bir potansiyel tasimaktadir. Bu
potansiyeli gergeklestirmek amaciyla, “Kesif Bursa” mobil uygulamasi gelistirilmistir.
Bu uygulama, Augmented Reality (AR) ve Virtual Reality (VR) teknolojilerini
kullanarak, kullanicilara Bursa'nin tarihi ve kiiltiirel zenginliklerini interaktif ve yenilik¢i
yollarla kesfetme imkan1 sunar. AR ve VR teknolojileri, kullanicilara gercek zamanli ve
carpict gorsel deneyimler saglayarak, tarihi yapilarin ve kiiltiirel miraslarin daha

derinlemesine anlasilmasina olanak tanir.
Uygulamanin Hedefleri ve Beklenen Etkiler
Uygulamanin Hedefleri:

“Kesif Bursa” uygulamasmin baslica hedefi, Bursa'nin tarthi ve kiiltiirel
varliklarim1 genis bir kitleye tanitarak kiiltiirel mirasin korunmasi ve
tanitilmasina katki saglamaktir. Uygulama, teknolojik imkanlar1 kullanarak tarih
ve kiiltiir bilincini artirmay1, ayn1 zamanda kullanicilara egitici ve etkilesimli bir

deneyim sunmay1 amaglar.
Beklenen Etkiler:

Uygulama, Bursa'nin turistik potansiyelini artirarak, sehrin tarihi ve kiiltiirel
zenginliklerini ulusal ve uluslararasi arenada daha goriiniir kilmay1 hedefler.
Ayrica, geng nesiller basta olmak tizere, farkli yas ve ilgi gruplarindan insanlarin
tarihle etkilesimini tesvik ederek, genis bir kullanici tabanina ulagmay1 amaclar.
Bu c¢aba, sehrin uluslararasi alanda tanitimina katki saglayacak ve Kkiiltiirel

turizmin gelisimine 6nemli 6l¢iide yardimcei olacaktir.
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3.2.1 Uygulama Tanim ve Ozellikleri

“Kesif Bursa” mobil uygulamasi, Bursa'nin zengin tarihi ve kiiltiirel mirasini giiniimiiz
teknolojileri araciligiyla sunmay1 hedefleyen yenilik¢i bir sayisal platformdur. Bu
uygulama, Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerini entegre
ederek, kullanicilarin Bursa'nin tarihi yapilarini, bu yapilarin ince is¢iliklerini ve tarihsel
baglamlarini kesfetmelerini saglar. AR ve VR modlari, kullanicilara Bursa'nin mimari ve
kiiltiirel zenginliklerini farkli bakis ac¢ilarindan ve ¢ok daha etkilesimli bir sekilde

deneyimleme imkani tanir.
Ana Menii ve Kullanici1 Arayiizii:

Uygulamanin ana ekrani, estetik ve kullanic1 dostu bir arayiiz ile tasarlanmstir. ki
ana secenek, "Artirilmis Gergeklik" ve "Sanal Gergeklik," kullanicilara sunulur. Bu
ana menii, kullanicilarin kendi tercihlerine gore kolayca gezinmelerine ve
istedikleri deneyimi se¢melerine olanak tanir, bdylece her bir kullanici kendi ilgi ve

ihtiyaclarina en uygun deneyimi 6zgiirce kesfedebilir.
Teknoloji Kullanimi:

o Artirilmis Gergeklik (AR): AR modu, tarihi yapilarin ii¢ boyutlu modellerini
kullanicilarin gergek diinya ortamina yerlestirerek, bu yapilarin mimari
detaylarini ve tarihi nemini yakindan inceleme imkan1 sunar. Bu interaktif
deneyim, kullanicilarin yapilar hakkinda derinlemesine bilgi edinmelerini
ve Bursa'nin tarihini daha somut bir sekilde anlamalarini saglar.

o Sanal Gergeklik (VR): VR modu ise, kullanicilara 360 derece video
igerikleri araciligiyla, sanki o tarihi mekanlarin i¢indeymis gibi bir deneyim
sunar. Bu tur, kullanicilara mekanlarin atmosferini hissetme ve tarihi
yapilarin her bir kdsesini kesfetme imkani1 verir, bu da onlara olaganiistii bir

gorsel ve duyusal deneyim saglar.

Uygulama, teknolojik yenilikleri kullanarak kullanicilarin Bursa'nin tarihi ve
kiiltiirel zenginliklerini daha etkin ve keyifli bir sekilde kesfetmelerine olanak tanir.
AR ve VR teknolojileri, bu tarihi ve kiiltiirel miraslar1 daha genis kitlelere
ulagtirmak ve anlatmak icin ideal araglardir. Uygulama, bu zengin miras1 korurken

ayni zamanda egitim ve 6gretim agisindan degerli bir kaynak olarak da hizmet verir.
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3.2.2 Uygulamamn Kullanim ve Islevleri

“Kesif Bursa” mobil uygulamasi, Bursa'nin zengin tarihi ve kiiltlirel mirasini modern
teknolojilerle harmanlayarak sunmay1 amaglayan yenilik¢i bir sayisal platformdur. Bu
uygulama, Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerini kullanarak,
kullanicilarina sadece bilgi sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda interaktif ve katilime1 bir
kesif deneyimi saglar. Bu sayede, Bursa'nin tarihini, sanatini ve mimarisini, sayisal bir
ortamda canlandirarak, kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmasinda teknolojinin roliinii
on plana ¢ikarir. Bu teknolojiler, kullanicilarin Bursa'nin tarihi yapilarini farkli modlar
araciligiyla kesfetmelerine olanak tanir ve bilgi erisimini zenginlestirir. Teknolojinin
getirdigi bu yenilik¢i yaklagim, geleneksel kiiltiirel aktarim yontemlerini doniistiiriir ve
tiim yas gruplarindan kullanicilara, kendi hizlarinda ve ilgi alanlarina gore kesif yapma

olanagi tanir.
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Sekil 3-7 Uygulamanin akis diyagrami
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Kullanic1 Arayiizii ve Navigasyon:

Uygulamanin kullanict arayiizii, intuitif ve erisilebilir bir tasarima sahiptir. Ana
ekran, kullanicilara AR ve VR modlar1 arasinda se¢im yapma imkan1 sunar. Her iki
mod da kendi i¢inde, kullanicilara yonelik agik ve anlasilir yonlendirmelerle
donatilmistir. Kullanicilar, istedikleri modu segtikten sonra, ilgili tarihi yapilarin
listesine erisebilir ve her biri i¢in sunulan igerigi kesfetmeye baglayabilirler. Tarihi
yapilarin her biri i¢in detayli modeller ve video igerikler kullaniciya sunulur.
Uygulama, kullanici etkilesimini tesvik eden ¢esitli 6zellikler igerir. QR kod tarama
islevi, kullanicilarin tarihi yapilar hakkinda daha fazla bilgi edinmelerini

kolaylastirir.
AR Modu:

Artinnlmis Gergeklik (AR) modu, “Kesif Bursa” uygulamasinin en etkileyici
ozelliklerinden biridir. Bu mod, kullanicilarin ger¢cek zamanli ortamda Bursa'nin
tarihi yapilarinin ii¢ boyutlu (3D) modellerini gormelerini saglar. Mobil cihazlarin
kameralar1 araciligiyla, kullanicilarin ¢evresindeki gergek diinya iizerine sayisal
igerikler yerlestirilir. Bu teknoloji, tarihi yapilarin sanal modellerini, kullanicilarin
bulunduklar1 yerin kontekstine uygun olarak ekranda canlandirir. Kullanicilar, bu

sayede Bursa'nin tarihi dokusunu ger¢ek zamanli kesfetme sans1 bulur,
Kullanict Etkilegimi ve Deneyimi

Kullanicilar, uygulamanin kolay erisilebilir arayiiziinden tarihi yapilara ait QR
kodlarmi tarayarak, ilgili yapilarin detayli 3D modellerini ve zengin igerikli
bilgilerini ekranda goriintiileyebilirler. Ornegin, Bursanin iinlii Ulu Camii,
Tophane Saat Kulesi gibi ikonik yapilar, bu interaktif 6zelligi kullanarak detayli
bir sekilde incelenebilir. Bu 6zellik, 6grencilere, turistlere ve tarih meraklilarina,
yapilarin tarihi ve mimari 6zellikleri hakkinda zengin bir gorsel sunarak, bilgi

aligverisini derinlestirir ve egitici bir deneyim saglar.
Teknolojik Entegrasyon ve Gérsel Zenginlik

AR modu, 6zellikle ii¢ boyutlu gorsellestirme teknolojisini kullanarak, tarihi

yapilarin her bir detayini kullanicilarin 6niine serer. Kullanilan gelismis grafik
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motorlar1 sayesinde, yapilarin dokulari, renkleri ve mimari detaylar1 oldukga
gercekei bir sekilde islenir. Kullanicilar, modeller iizerinde yakinlagtirma
yapabilir, g¢esitli agilardan yapilar1 inceleyebilir ve hatta bazi uygulamalar,

yapinin i¢ kistmlarimi kesfetme imkéni bile sunar.
VR Modu:

Sanal Gergeklik (VR) modu, “Kesif Bursa” mobil uygulamasinda, kullanicilara
tamamen daldiric1 bir deneyim sunmak i¢in tasarlanmistir. Bu mod, 6zellikle VR
teknolojisi ile uyumlu cihazlar kullanilarak, kullanicilari sanki Bursa'nin tarihi
mekanlarinin igindeymis gibi hissettirir. VR gozliikkleri veya uyumlu ekranlar
araciligiyla sunulan 360 derece video turlari, kullanicilari zaman ve mekén
kisitlamalarindan tamamen bagimsiz bir sekilde Bursa'nin tarihi ve kiiltiirel

zenginliklerini kesfetmeye davet eder.
Kullanict Etkilegimi ve Deneyimi

Kullanicilar, uygulama iginde yer alan 6zel bir menii araciligiyla Bursa'nin
cesitli tarihi yapilarini secebilir ve bu yapilarin her birinin sanal bir
rekreasyonunu deneyimleyebilirler. Bu sayede, Ulu Camii, Yesil Tiirbe,
Tophane Saat Kulesi gibi Bursa'nin simge yapilarina sanal bir ziyaret
gerceklestirebilirler. Her bir video, mekanin tarihini, mimarisini ve kiiltiirel
onemini anlatan zengin gorsel ve isitsel 6geler igerir, bdylece kullanicilar bu

mekanlar1 derinlemesine kesfetme firsat1 bulur.
Teknolojik Entegrasyon ve Icerik Erisimi

VR modunda sunulan videolar, YouTube platformu iizerinden erisilebilen online
sanal gerceklik videolaridir. Bu yaklasim, kullanicilara siirekli glincellenen ve
genisleyen bir icerik havuzu sunar. YouTube'un genis kapsami sayesinde,
uygulama gelistiricileri yeni igerikler ekleyebilir ve kullanicilarin deneyimini
sirekli taze tutabilir. Ayrica, bu videolarin kolayca paylasilabilir olmasi,
kullanicilarin deneyimlerini arkadaslariyla ve aileleriyle paylagsmalarini tesvik
eder, bu da Bursa'min kiiltiirel mirasinin daha genis bir kitleye yayilmasina

yardimci olur.
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3.2.3 Uygulamamn Gelistirme Siireci

Akademik Is Birlikleri ve Modelleme

“Kesif Bursa” mobil uygulamasmin gelistirme siirecinde, Bursa Uludag
Universitesi Mimarlik Fakiiltesi ile gerceklestirilen is birligi, projenin akademik ve
teknik altyapisini zenginlestiren 6nemli bir etken olmustur. Bu is birligi, 6zellikle
Ogrencilerin uygulamada kullanilmak tizere 3D modelleme yapmalarini igermistir.
Ogrenciler, ders kapsaminda, Bursa'nin tarihi ve kiiltiire] dneme sahip yapilarini
gruplar halinde se¢mis ve bu yapilarin detayli 3D modellerini olusturmak igin

calismislardir.
Modelleme Siireci ve Ogrenci Katilimi

Uygulamanin modelleme siireci, Bursa Uludag Universitesi Mimarlik Fakiiltesi
ogrencilerinin aktif katilimiyla gergeklestirilmis bir dizi ¢alismay1 kapsar. Bu
stire¢, 6grencilere teorik bilgilerini pratige dokmeleri icin benzersiz firsatlar
sunarak, onlarin gergek diinya tecriibeleri edinmelerini saglamigtir. Ogrenciler,
mimari tarih, estetik ve yapisal 6zellikleri kapsayan genis bir arastirma yelpazesi

icinden Bursa'nin tarihi ve kiiltiirel olarak 6nemli yapilarini segmislerdir.
Secim Siireci ve Arastirma

Her 6grenci grubu, belirlenen yapilari, tarihsel 6nemi, mimari 6zellikleri ve
kiltiirel degeri gibi cesitli faktorlere gore se¢mistir. Bu siirecte, 6grenciler
kapsamli bir literatiir taramasi yapmis, yapinin tarihi, mimari donemi,
kullanilan malzemeler ve mimar hakkinda bilgi toplamislardir. Arastirma
siireci, 0grencilere yapinin zaman igindeki evrimini ve toplum tizerindeki
etkisini anlama sans1 vermistir, bu da modellemeyi sadece teknik bir gérev

olmaktan ¢ikarip, bir hikaye anlaticiligina dontistiirmiistiir.
Modelleme Teknikleri ve Uygulama

Aragtirmalarin1 tamamladiktan sonra, 6grenciler profesyonel 3D modelleme
yazilimlar olan SketchUp kullanarak yapilarin detayli sayisal modellerini
olusturmaya baglamislardir. Bu siiregte, 6grenciler yapisal detaylari, doku ve

renk uyumunu, dogru 6l¢eklendirme tekniklerini kullanarak yapiin gercek
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diinya karsiligint miimkiin olan en yiiksek dogrulukta sayisal ortama
aktarmuslardir. Ogrenciler ayrica, ¢evresel etkilesimleri ve yapinin ¢evresiyle
olan uyumunu da modellemeye dahil etmisler, boylece sayisal modelin

gercek diinyadaki kontekste dogru bir sekilde yerlestirilmesini saglamislardir.
Isbirligi ve Mentorluk

Bu siiregte 6grencilere, liniversitenin akademik kadrosu tarafindan rehberlik
edilmistir. Deneyimli akademisyenler, 6grencilere modelleme teknikleri,
estetik degerlendirme ve teknik dogruluk konularinda mentorluk yapmis,
Ogrencilerin her bir asamada kaliteli ¢alismalar yapmalarini saglamislardir.
Ogrenciler ayrica, grup caligmalar1 yoluyla takim ici iletisim ve proje

yonetimi becerilerini de gelistirme firsat1 bulmuslardir.

Bu kapsamli siireg, 6grencilere degerli uygulamali 6grenme deneyimleri
sunmanin yani sira, "Kesif Bursa - Tarihi Yapilar" uygulamasinin igerigine
derinlik ve otantiklik katmustir. Ogrencilerin bu siiregteki katilimlari, projenin
sadece teknolojik bir basar1 degil, ayn1 zamanda egitimci bir kaynak olarak iglev
gormesine olanak tanimigtir. Bu siireg, hem Ogrencilerin profesyonel
becerilerinin gelisimine katkida bulunmus hem de onlara kariyerleri i¢in degerli

deneyimler sunmustur.
Degerlendirme Kriterleri ve Segim Siireci

Modelleme siirecinin son asamasinda gergeklestirilen degerlendirme, Bursa
Uludag Universitesi Mimarlik Fakiiltesi dgrencileri tarafindan olusturulan 3D
modellerin “Kesif Bursa” mobil uygulamasinin teknik ve estetik gerekliliklerini
karsilayip karsilamadigini belirlemek igin kritik bir 6neme sahiptir. Bu siireg,
modellerin teknik dogruluk, estetik tutarlilik ve kullanict deneyimi agisindan
detaylt bir incelemesini icerir. Her bir model, gercek yapilarin fiziksel ve
Olceksel dogruluguna, gorsel kalitesine ve etkilesim oOzelliklerine gore
degerlendirilir. Bu degerlendirme, 0Ogrencilerin ¢aligmalarinin  kalitesini
yikseltmekte, uygulama ic¢i kullanici deneyimini optimize etmekte ve

ogrencilere profesyonel diizeyde geri bildirim saglamakta, bdylece hem
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egitimlerine katkida bulunmakta hem de uygulamanin genel basarisini

artirmaktadir.
Degerlendirme Siirecinin Asamalari

Degerlendirme siireci, 6grenci projelerinin kapsamli bir analizini igermekte

olup, asagidaki kriterlere gore yapilmistir:

e Modelin Tamamlanmasi (1 puan): Bu kriter, 6grencilerin
modellerinin detaylandirma seviyesi ve projenin gereksinimlerine
ne derecede uygun tamamlandigini degerlendirir. Eksiksiz ve detayli
modeller, daha yiiksek puanlar alir.

e Uygun Olgek (1 puan): Modellerin gercek yapilarin boyutlarna ve
dlgiilerine ne kadar sadik kaldig1 incelenir. Olgek dogrulugu, sanal
ortamda gercek¢i bir deneyim sunmak i¢in temel bir unsurdur.

e Gruplama Yapilmasi (1 puan): Bu, modelin farkli bilesenlerinin ne
kadar iyi organize edildigini ve modiiler yapida olup olmadigini
belirler. Etkili bir gruplama, uygulama ig¢indeki modellerin
yoOnetimini ve optimizasyonunu kolaylastirir.

e Doku Kalitesi (2 puan): Yapilarin yiizeylerinde kullanilan dokularin
kalitesi, gerceklik hissini artirma potansiyeli agisindan
degerlendirilir. Yiiksek c¢Oziintirliiklii ve gergek¢i dokular,
kullanicilara daha ¢ekici bir gorsel sunar.

e Kapi/Pencere Kalitesi (2 puan): Ozellikle mimari yapilarin
karakteristik 6zellikleri olan kapilar/pencereler, detay ve dogruluk
acisindan  incelenir.  Kapilarin/Pencerelerin  dogru  sekilde
modellenmesi, yapilarin gergekeiligine biiytik katki saglar.

e Yapiya Benzerlik (2 puan): Ogrencilerin modellerinin, secilen
gercek yapiya olan genel benzerligi degerlendirilir. Bu hem estetik
hem de tarihi dogruluk agisindan 6nemlidir.

e (evrenin Modellenmesi (1 puan): Yapilarin gevresiyle olan
uyumunun ve etkilesiminin ne derece basarili oldugu goz 6niinde
bulundurulur. Cevre modellemesi, kullanicilarin yapiy1 genis bir

kontekst icinde algilamalarini saglar.
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Cizelge 3-1 : Modellerin degerlendirme tablosu

TP sty | P ol
1 Ziraat Bankas1 Ulu Cami Subesi 1/1/1/2/1/2/0 8
2 Ordekli Hamamu Kiiltiir Merkezi | 1/1/1/2/2/2/0 9
3 Maksem (Diistiithan) Cami 1/1/1/0/0/2/1 6
4 Irgand1 Kopriisii 1/1/1/2/1/2/1 9
5 Ulu Cami 1/1/1/1/1/2/1 8
6 Fetih Kap1 1/1/1/1/1/2/0 7
7 Yesil Tiirbe 1/1/1/0/0/1/0 4
8 Tophane Saat Kulesi 1/1/1/2/2/1/0 8
9 Yesil Cami 1/1/1/0/0/0/0 3
10 Emir Sultan Cami 1/1/1/1/1/2/0 7
11 Candarli Halil Pagsa Hamami 1/0/1/0/0/1/0 3
12 Heykel Saat Kulesi 1/1/1/0/1/1/0 5
13 Saltanat Kapisi 1/1//12/1/1/0 7
14 Mudanya Miitareke Evi 1/1/1/2/1/2/1 9
15 Muradiye Medresesi 1/1/1/2/1/2/0 8
16 Mudanya Demiryolu Isletme 1/1/1/0/2/2/0 7

Binasi

17 Yildirim Kiilliyesi Cami 1/1/1/0/0/1/0

18 Orhangazi Kiilliyesi 0/0/0/0/0/0/0 0
19 Hiinkar Koskii 1/1/1/2/2/2/1 10
20 Altiparmak Cami 1/1/1/2/1/2/0 8
21 Zindan Kap1 1/1/1/2/0/2/0 7
22 Kent Miizesi 1/1/1/2/1/1/1 8
23 Kara Mustafa Pasa Tiirbesi 1/1/1/0/1/1/0 5
24 Aziz Panteleiomon Kilisesi 1/1/1/1/1/1/0 6
25 Demirtagpasa Cami 1/1/1/1/0/1/0 5
26 - 0/0/0/0/0/0/0 0
27 Sehir Kiitiiphanesi 1/1/1/2/1/1/0 7
28 Santa Maria Kilisesi 1/1/1/2/2/2/0 9
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Cizelge 3-2 : Modellerin degerlendirme tablosu (devam)

29 Piring Han 1/1/1/1/2/210 8
30 Tarihi Belediye Binasi 1/1/0/1/1/1/0 5
31 Abdal Tiirbesi 0/0/0/0/0/0/0 0
32 Atatiirk Evi 0/1/1/0/0/1/0 3
33 Yesil Tiirbe 1/1/1/2/0/2/1 8
34 Timurtas Pasa Minaresi 1/1/0/0/0/2/0 4
35 Tirilye Fatih Cami 0/0/0/0/0/0/0 0
36 Kiremitci Sinan Bey Cami 1/1/1/2/2/2/1 10
37 Fabrika-i Hiimayun 1/1/1/0/0/1/0 4
38 Pelekete Manastir1 Kilisesi 1/1/0/2/1/2/0 7
39 Hiinkar Kogkii 1/1/1/1/1/1/1 7
40 Hidavendigar Cami 1/1/0/1/0/1/0 4
41 Geyve Hani 1/1/1/1/1/2/0 7
42 Yildirim Bayezid Tiirbesi 0/0/0/0/0/0/0 0
43 Tahir Paga Konag1 1/1/1/2/2/2/1 10
44 Cumalikizik Evleri 1/1/1/1/1/1/1 7
45 Cobanbey Tiirbesi 1/1/1/2/0/1/1 7
46 Yigit Kohne Cami 1/1/1/1/1/1/1 7

Model Se¢imi ve Optimize Edilmesi

Bu detayli degerlendirme siirecinden sonra, en yiiksek puanlari alan modeller
secilmis ve uygulamaya entegre edilmek iizere daha da iyilestirilmistir.
Gerekli teknik diizeltmeler yapilarak modellerin performansi ve gorsel
kalitesi artirilmig, uygulamanin AR ve VR modlarina uygun hale getirilmistir.
Bu iyilestirmelerle birlikte, kullanici deneyimi 6nemli dlgiide

zenginlestirilmistir.

Bu stireg, 6grencilerin profesyonel diizeyde c¢alismalar yapmalarini tesvik
etmis ve onlara ger¢ek diinya uygulamalarinda nasil etkin rol alacaklari

konusunda degerli deneyimler sunmustur. Ayni zamanda, “Kesif Bursa”
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mobil uygulamasiin gelistirilmesine biiyiik katkida bulunarak uygulamanin

genel kalitesini ve kullanici deneyimini 6nemli dl¢iide artirmistir.
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Sekil 3-9 Diizeltmelerden sonra belediye binasi

Akademik Katkinin Projeye Etkisi

Bu akademik is birligi, “Kesif Bursa” uygulamasinin gelistirilmesine sadece
teknik modeller saglamakla kalmamis, ayn1 zamanda uygulamanin ¢ok yonlii,
egitici ve kiiltiirel agidan zengin bir igerige sahip olmasini da garantilemistir.
Ogrencilerin katkilar;, uygulamanin hem estetik hem de islevsel kalitesini
artirmisg, boylece kullanicilarin Bursa'nin tarihi ve kiiltiirel mirasin1 kesfetmeleri
icin daha etkileyici ve anlamli bir platform sunmustur. Bu is birligi, aym
zamanda iiniversite ve dgrencilerin gerg¢ek diinya projelerine katilimini tesvik

ederek, egitimlerini is diinyasiyla entegre etmelerine olanak tanimuistir.

89



Flutter ile Uygulama Gelistirme

“Kesif Bursa” mobil uygulamasmin gelistirilme siireci, Flutter framework
kullanilarak gerceklestirilmistir. Flutter, platformlar arast uyumlulugu, hizl
gelistirme siireci sunan Hot Reload 6zelligi ve kapsamli widget kiitiiphanesi ile
bilinir. Bu 6zellikler, uygulamanin dinamik kullanici arayiizlerinin etkin bir sekilde
olusturulmasint saglamis ve gelistirme siirecini 6nemli Olgiide hizlandirmstir.
Ozellikle, Flutter'in esnek yapisi sayesinde, gelistiriciler degisiklikleri aninda
gorebilir ve hizla iterasyon yapabilirler, bu da toplam gelistirme siiresinden tasarruf

saglamstir.

Uygulamanin verimli ¢aligsmasi i¢in kodlar, miimkiin oldugunca modiiler bir sekilde
farkli Dart dosyalarina yazilmis ve gerektiginde ice aktarma yontemi ile ¢esitli
uygulama ekranlarina ¢agrilmistir. Bu modiiler kod yapisi, uygulamanin sadece
kullanildig1 zaman belirli kaynaklar tiiketmesini saglayarak, genel performansin
optimizasyonuna katkida bulunmustur. Ayrica, uygulamanin baslangi¢ siiresini
kisaltmak amaciyla, ana ekrani iceren temel (main) Dart dosyasi, diger
bilesenlerden ayr1 tutulmus ve yalnizca gerekli oldugunda yiiklenmesi saglanmustir.
Bu yaklasim, ilk yiikleme siirelerini minimize ederken kullanici deneyimini de

tyilestirmistir.

KESIF BURSA

&)

1,Col 1 Spaces:? UTF-8 CRIF {} Dart Pixel 3a API 34 extension level 7. x86 64 (android-x64 emuiator) [}

Sekil 3-10 Ana ekranin VS Code ile kodlanmas1 ve emulatoérde goriinimii
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Hazirlanan akig semast temel alinarak ana ekranin kodlamasi yapilmistir.
Uygulama, kullanicilarin artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
boliimleri arasinda kolayca gecis yapabilmelerini saglamak icin tasarlandi. Bu
gecisi saglamak amaciyla, ana ekranda minimalist tasarima sahip "inkwell"
widgetlart kullanilarak iki adet buton olusturulmustur. Bu butonlar, gorsel olarak
sade ve anlasilir olacak sekilde tasarlanmis ve iizerlerine kullanicilarin ilgisini

cekecek ikonlar ve yazilar eklenmistir.

Her bir buton, kullanici dokunmatik etkilesimini algilamak i¢in "onTap"
fonksiyonu ile donatilmistir. Kullanici bu butonlardan birine dokundugunda,
"onTap" fonksiyonu aktiflesir ve kullaniciy1 AR veya VR modiiliiniin ana sayfasina
yonlendiren sayfa gecisi komutunu tetikler. Bu sekilde, kullanicilar uygulama
icinde sorunsuz ve intuitif bir sekilde gezinebilir, istedikleri modiilii hizla segip o
modiiliin 6zelliklerini kesfetmeye baslayabilirler. Bu kullanic1 dostu navigasyon
yapisi, uygulamanin erisilebilirligini ve kullanim kolayligint 6nemli o6lgiide

artirmaktadir.

Gorsel ve diger medya unsurlarinin yonetimi biiyiilk 6nem tasimistir. Projede
kullanilan tiim gorseller, yaz tipleri ve 3 boyutlu modeller, Flutter'in projeler icin
sundugu assets klasoriine diizenli bir sekilde yerlestirilmistir. Bu dosyalarin
uygulama igerisinde kullanilabilmesi icin, Flutter'lm pubspec.yaml dosyasinda

gerekli tanimlamalar yapilmistir.

Sekil 3-11 D1s kaynaklarin assets klasorii ve pubspec dosyasina eklenmesi
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Bu dosya, Flutter projelerindeki bagimliliklar1 ve uygulama kaynaklarini yonetmek
icin kullanilir. Gorseller, yazi tipleri ve modeller gibi kaynaklar pubspec.yaml
dosyasima eklenerek, Flutter''ln bu kaynaklar1 dogru sekilde taniyip uygulama
igerisinde kullanabilmesi saglanmistir. Bu yontemle, dosyalarin uygulamaya
entegrasyonu sirasinda olusabilecek hatalar minimize edilmis, kaynaklarin
yonetimi ve kullanimi1 daha verimli hale getirilmistir. Bu siire¢, uygulamanin genel
performansin1 ve kullanici deneyimini iyilestiren onemli bir adim olarak kabul

edilmektedir (Google Developers, 2024).

Uygulamanin artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) modiilleri i¢in de
ayni kullanict dostu yaklasim benimsenmistir. Ana ekrandaki gibi, her iki alt
sayfada da kullanicilarin kolayca etkilesimde bulunabilecegi, "inkwell" widgetlar
kullanilarak 6zel butonlar tasarlanmistir. Bu butonlar, modeller, videolar ve QR
tarama gibi 0zelliklere kolay erisim saglamak icin diizenlenmistir. AR modiiliinde,
kullanicilara sunulan tarihi yapt modellerine; VR modiiliinde ise, izlenebilecek 360

derece videolara dogrudan erigim imkan1 taninmaistir.
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VIDEOLAR
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Sekil 3-12 AR ve VR menii ekran1 ve modeller / videolar liste ekrani

AR modiillerinde kullanilan yap1 modelleri i¢in gerceklestirilen ¢aligmalar, Uludag
Universitesi mimarlik 6grencileri ile yapilan ortak bir projenin {iriiniidiir.
Degerlendirmede yiiksek puan alan modellerden Hanlar B6lgesi'nden Ulu Cami ve
Sur I¢i Bolgesi'nden Tophane Saat Kulesi modelleri kullanilmak iizere segilmistir.

Bu modeller, SketchUp kullanilarak uygulamaya entegre edilmek iizere gerekli
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optimizasyonlarla islenmistir. Ayrica, diisiik puan almis olmasina ragmen
Cumhuriyet Donemi'nden Tarihi Belediye Binasi'nin modeli de, projenin
cesitliligini artirmak amaciyla detayl bir sekilde diizenlenerek kullanima uygun

hale getirilmistir.

Bu siirecte, modellerin Flutter platformunda sorunsuz bir sekilde ¢alisabilmesi icin,
pub.dev sitesinden erisilen arcore flutter ve ar_flutter gibi pluginler kullanilmigtir.
Bu pluginler, SketchUp'tan ¢ikarilan dosyalarin uygulamada kullanilabilmesi i¢in
gerekli olan GL Transmission Format (gltf) dosya tiirline doniistiiriilmesini
saglamistir. Pluginlerin getirdigi yeni widgetlar ve fonksiyonlar sayesinde, AR
model izleme ekram etkili bir sekilde olusturulmustur. Uygulama, AR modelinin
yerlestirilecegi zemini analiz etmek i¢in entegre kamera teknolojisini kullanir.
Uygun zemin bulundugunda, bu zemin {i¢ eksenli bir koordinat ¢izgisi ile gosterilir
ve kullanicilar, "Modeli Goster/Gizle" butonunu kullanarak sectikleri modeli bu
koordinata sabitleyebilir. Boylece kullanicilar, telefonlarini hareket ettirerek model
tizerinde detayli incelemeler yapabilir ve interaktif bir sekilde kesif deneyimi
yasayabilirler. Bu ozellikler, AR deneyiminin hem egitimci hem de etkilesimli
olmasin1 saglar, kullanicilara tarihi yapilari kesfetme siirecinde benzersiz bir

deneyim sunar.

Sekil 3-13 AR model inceleme ekrani

Sanal gerceklik (VR) boliimiinde kullanilan videolar i¢in, video 360 adinda bir
plugin pub.dev sitesinden uygulamaya entegre edilmistir. Bu plugin, VR
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videolarinin etkileyici bir sekilde sunulmasina olanak taniyan cesitli yeni
fonksiyonlar ve widgetlar saglar. VR video izleme ekraniin olusturulmasinda bu
fonksiyonlar temel almmistir, bdylece kullanicilar telefonlarin1 hareket
ettirdiklerinde video perspektifinin akici bir sekilde degismesi saglanmistir. Ayrica
telefonun yatay veya dikey pozisyonda oldugunu algilayarak, kullanim kolayligini

artirir ve uygulamanin daha pratik bir sekilde kullanilmasini saglar.

Ayrica, kullanicilarin video igerigine sorunsuza erigebilmelerini saglamak igin,
videolar YouTube lizerinden alinip gelistiricinin GitHub deposuna yiiklendi. Bu
yontemle, video dosyalar1 uygulamada kesintisiz bir sekilde akis saglayacak sekilde
entegre edildi. Video izleme ekranina, kullanicilarin videoyu daha etkili bir sekilde
kontrol edebilmeleri i¢in oynatma, duraklatma ve basa sarma gibi butonlar eklendi.
Bu butonlar, kullanicilara videolar iizerinde tam kontrol sunarak, interaktif bir
deneyim yasamalarina yardimci olur. Bu 0Ozelliklerin entegrasyonu, VR
deneyiminin kullanici dostu ve erisilebilir olmasini saglayarak, kullanicilarin sanal

gerceklikle etkilesimini kolaylastirir ve zenginlestirir.

Bursa Genel Tanitim

i 0o a0 2B &

Sekil 3-14 VR video goriintiileme ekran1

Uygulamanin AR ve VR i¢in QR tarama ekranlari, mevcut kodlara yapilan minimal
degisikliklerle tasarlanmistir. Bu diizenlemeler, QR tarama sayfasinin ismini,
aciklama metnini ve QR kodu tarandiginda kullanicilarin yonlendirilecegi model
veya video ekranini igerir. QR tarama islevselligi i¢in pub.dev sitesinden indirilen

QR tarama plugini, uygulamada gereken ayarlamalarla entegre edilmistir ve bu
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plugin tarafindan sunulan yeni bir widget, kullanic1 araytiziinde belirli bir kutu i¢ine
yerlestirilmistir. Bu kutu, kameranin algiladig1 QR kodlar1 analiz eder ve belirlenen
kosullara gore kullaniciy1 uygun igerige yonlendirip ilgili uygulama ekranini acacak
sekilde programlanmistir. Bu yenilik¢i Ozellik, kullanicilarin uygulama iginde
sorunsuz ve sezgisel bir sekilde gezinmelerini saglar, bdoylece AR ve VR

iceriklerine hizli ve etkili bir sekilde erisim imkani sunar.

2009 @@ van 2109 80 win

& At Gergeklik QR Tarama ) ¢ Sanal Gergeklik QR Tarama

“mpu| | vmgm

Artirilmis Gergeklik Modelini Sanal Gergeklik Videosunu Acmak
Acmak igin QR Barkodu Tarayiniz igin QR Barkodu Tarayiniz

Sekil 3-15 AR/VR tarama ekranlar1 ve tophane saat kulesi modeli i¢in
olusturulmus 6rnek QR kod

Kullanic1 Deneyimi Tasarim ve Erisilebilirlik

Uygulamanin kullanict deneyimi tasarimi, temel olarak erisilebilirlik ve intuitif
kullanim prensipleri iizerine insa edilmistir. Gelistirme siirecinde Oncelik,
kullanicilara net ve kolay anlagilir bir navigasyon sunmak olmustur. Bu yaklasim,
farkli yas ve teknoloji becerisi seviyelerine sahip kullanicilarin uygulamay1
sorunsuz bir sekilde kullanabilmelerini saglamak icin tasarlanmistir. Ozellikle,
artirilmis  gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi ileri teknolojiler,
kullanicilarin tarihi ve kiiltiirel yapilar1 daha derinlemesine kesfetmelerini
kolaylastirmak amaciyla entegre edilmistir. Bu teknolojiler, kullanic1 deneyimini

zenginlestirirken, ayn1 zamanda egitici ve etkilesimli bir hale getirmistir.

Ayrica, uygulamanin kullanict arayiizii (UI), estetik agidan hos ve islevsel olarak
etkili olacak sekilde tasarlanmistir. Bu tasarim, hem gorsel agidan tatmin edici bir

deneyim sunarken hem de kullanicilarin uygulamayr etkili bir sekilde
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kullanabilmeleri i¢in gereken fonksiyonellikleri 6n plana ¢ikarmaktadir. AR ve VR
modiilleri, tarihi yapilar1 interaktif bir sekilde kesfetmek isteyen kullanicilar igin
Ozellikle 6nemli olup, her iki modun kullanimi1 kolaycan anlagilabilecek bir bi¢imde
diizenlenmistir. Bu sayede, kullanic1 deneyimi her asamada Oncelikli olarak ele

alinmis ve uygulamanin genel erisilebilirligi artirilmistir.
Uygulamanin Siirdiiriilebilirligi

Uygulamanin stirdiiriilebilirligi, teknolojinin hizla evrildigi bir diinyada son derece
onemli bir faktordiir. “Kesif Bursa” uygulamasi, baslangictan itibaren giincel
teknolojik trendlere kolayca uyum saglayacak bi¢imde tasarlanmistir. Bu,
uygulamanin  gelecekteki teknoloji  degisikliklerine, glincellemelere ve
genislemelere agik olmasmm saglar. Ozellikle Flutter framework kullanimi, bu
adaptasyonu daha da kolaylastirir ¢iinkii platformlar aras1 gelistirme, uygulamanin

farkli igletim sistemlerine ve cihazlara hizla uyarlanmasini miimkiin kilar.

Bu yapilandirma, uygulamanin uzun vadede kullanici ihtiyaglarina cevap vermesini
ve teknolojik yeniliklerle entegre sekilde bilyiimesini destekler. Ornegin, AR ve VR
teknolojilerindeki ilerlemeler, dogrudan uygulamanin giincellenmesi ve yeni
ozelliklerin eklenmesi yoluyla entegre edilebilir. Bu, hem kullanic1 deneyimini
sirekli olarak iyilestirir hem de uygulamanin rekabetciligini artirir. Boylece,
projenin siirdiiriilebilirligi hem teknolojik adaptasyon hem de gelecege yonelik

genisletilebilirlik agisindan saglam bir temel iizerine oturtulmus olur.
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4 BULGULAR

“Kesif Bursa” mobil uygulamasinin gelistirilmesi slirecinde, artirilmis gergeklik (AR) ve
sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin, Bursa'nin zengin tarihi ve kiiltiirel mirasinin
tanitiminda nasil etkili araglar olabilecegi gbzler 6niine serilmistir. Bu projede kullanilan
teknolojiler, kullanicilarin tarihi yapilari sanal bir ortamda kesfetmelerine olanak
tantyarak, tarihi bilgilerin anlasilir ve etkilesimli bir bicimde sunulmasini saglamistir. Bu
yoniiyle, uygulama sadece bilgi saglamakla kalmamis, ayni zamanda kullanicilarin tarih

ve kiiltiirle etkilesimini derinlestiren bir deneyim sunmustur.

Projede AR ve VR teknolojilerinin entegrasyonu, Bursa'nin tarihi mekanlarini daha genis
kitlelere ulastirmanin yani sira, bu mekanlarin anlam ve 6nemini vurgulama sansi
vermistir. Ozellikle VR teknolojisi, kullanicilara mekanlar1 fiziksel olarak ziyaret
etmeden, kapsamli bir sekilde tecriibe etme firsati sunmus, bu da ozellikle uzak
bolgelerden gelen veya bu mekanlar1 ziyaret etme imkani1 olmayan kullanicilar i¢in
onemli bir kaynak olmustur. AR ise, ger¢cek mekanlarda, tarihi yapilarin iizerine cesitli
bilgilerin ve gorsellerin eklenmesiyle, ziyaretcilere egitici bilgiler sunarken ayni zamanda

etkilesimli bir 6grenme deneyimi saglamistir.

Bu teknolojilerin kullanimi, Bursa gibi tarihi ve kiiltiirel agidan zengin bir sehrin mirasini
koruma ve tanitma c¢abalarina onemli katkilar saglamistir. Ayrica, "Kesif Bursa"
uygulamasi, teknoloji ve kiiltiirel mirasin birlestigi bir noktada yer alarak, sayisal ¢cagda
kiiltiirel mirasin nasil korunabilecegi ve tanitilabilecegi konusunda yeni perspektifler
sunmustur. Bu ¢alisma, kiiltiirel mirasin sayisallastirilmasi ve tarihi eserlerin sunum
tekniklerinin modernlestirilmesi agisindan bir model teskil etmis ve bu alandaki gelecek

caligmalar i¢in zemin hazirlamistir.

4.1 Elde Edilen Bulgularin Degerlendirilmesi

“Kesif Bursa” mobil uygulamasi projesinin uygulama gelistirme siireci, artirilmig
gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin etkin kullanimi ile dikkat ¢ekici
sonuglar ortaya koymustur. Projede, Bursa'nin tarihi ve kiiltiirel zenginliklerini yansitan
detayli 3D modeller ve etkilesimli igeriklerle donatilmis bir kullanict deneyimi

sunulmustur. Bu teknolojilerin entegrasyonu, kullanicilara Bursa'nin tarihi yapilarini
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kesfetme siirecinde yeni perspektifler sunmus ve tarihi mekanlarin daha iyi anlasilmasini

saglamigtir.

Ozellikle, Uludag Universitesi Mimarlik Fakiiltesi &grencileri ile yapilan is birligi,
uygulamada kullanilan 3D modellerin gelistirilmesine 6nemli katkilar saglamistir.
Ogrenciler tarafindan hazirlanan modeller, 06grenim siirecleri gdz oniinde
bulunduruldugunda yeterli seviyede olup, kullanicilara tarihi yapilarin sanal ortamda
etkili bir sekilde gosterilmesini saglamistir. Bu modellerin se¢imi ve entegrasyonu
stirecinde uygulanan kapsamli degerlendirme yontemleri, Ogrencilerin profesyonel
calisma standartlarina ulagmasina yonelik 6nemli bir pratik deneyim olmustur ve

uygulamanin kalitesini 6nemli 6l¢tlide artirmistir.

Uygulamanin teknik gelistirilmesinde kullanilan Flutter framework, teorik olarak
platformlar arasi uyumluluk saglamistir. Ancak, hazirlanan uygulama baslangigta
yalnizca Android cihazlar iizerinde test edilmis ve optimizasyonu yapilmistir. Flutter'in
sagladig1 hot reload 6zelligi, gelistirme siirecini hizlandirmis ve gelistiricilere aninda geri
bildirim saglayarak daha hizli iterasyon yapma firsati sunmustur. Bu 6zellikler, gelistirme
siirecinin verimliligini artirirken, zamandan tasarruf etmelerine yardimeci olmustur.
Ilerleyen zamanlarda, uygulamanin farkli platformlara kolaylikla uyarlanabilmesi i¢in
Flutter framework'liniin se¢ilmesi, projenin genisletilebilirligi agisindan stratejik bir karar

olarak goriilmektedir.

Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojilerinin entegrasyonu, “Kesif
Bursa” mobil uygulamasinda kullanicilara benzersiz ve siiriikleyici bir deneyim sunarak,
Bursa'min zengin tarithi ve kiiltiirel mirasinin daha etkili bir sekilde tanitilmasini
saglamistir. VR boliimiinde, 360 derece video turlar1 sayesinde kullanicilar, Bursa'nin
tarthi mekanlarin1 sanki gergekten oradaymus gibi kesfetme sansi bulmuslardir. Bu
videolar, kullaniciya mekanin atmosferini ve detaylarin1 tam anlamiyla hissettirecek
sekilde tasarlanmis, bdylece kullanicilarin tarihi ve kiiltiirel yapilar1 derinlemesine

deneyimlemelerine imkan taninmistir.

Artirllmis gergeklik (AR) modu ise, kullanicilara yapilarin detayli 3D modellerini
sunarak, mekanm gercek boyut ve gériiniisiinii kesfetmelerine olanak tanir. Ornegin,

kullanicilar Ulu Cami veya Tophane Saat Kulesi gibi yapilart AR teknolojisi araciligiyla
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tiim detaylariyla goriintiileyebilirler. Bu teknoloji, yapiin mimari detaylarini ve yapisal
ozelliklerini gorsel olarak zengin bir sekilde sunarak, kullanicinin tarihi mekan hakkinda
daha detayl bilgi sahibi olmasini saglar. AR modunda sunulan bu detayli modellemeler,
kullanicilarin tarihi yapilar1 daha gercekei ve etkilesimli bir sekilde kesfetmelerine olanak

saglamigtir.

Bu teknolojilerin entegrasyonu, kullanicilarin Bursa'nin kiiltiirel ve tarihi mirasini
kesfetme seklini zenginlestirirken, ayn1 zamanda egitim ve bilgilendirme yoniinden de
biiyiik deger tasimaktadir. VR ve AR'!n birlesimi, tarihi yapilarin ve kiiltiirel olaylarin
daha iyi anlasilmasina katkida bulunarak, Bursa'nin zengin tarihini etkileyici ve

hatirlanabilir bir sekilde sunar.

Bu bulgular, “Kesif Bursa” mobil uygulamasinin, sayisal kiiltiirel miras yonetimi ve
teknolojik yeniliklerin entegrasyonu konusunda basarili bir O6rnek oldugunu
gostermektedir. Uygulamanin kullanici dostu arayiiz tasarimi ve erisilebilirlik 6zellikleri,
farkli yas ve teknoloji kullanim becerilerine sahip bireylerin kolaylikla yararlanabilmesini

saglamstir.
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5 TARTISMA ve SONUC

“Kesif Bursa” uygulamasi, Bursa'nin zengin kiiltiirel mirasini sanal ve artirilmig gerceklik
teknolojileri kullanarak tanitmaktadir. Bu, kullanicilarin tarihi yapilari ve kiiltiirel
unsurlar1 daha etkilesimli ve derinlemesine kesfetmelerine olanak taniyan bir yontemdir.
Bu yaklasim, geleneksel miize ziyaretlerinden farkli olarak, kullaniciya fiziksel
sinirlamalar olmaksizin genis bir erisim saglar. Ozellikle pandemi déneminde ve
sonrasinda, bu tiir sayisal ¢coziimler, kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmasinda hayati

bir rol oynamaktadir.
Uygulamanin benzer uygulamalara gore sundugu bashca avantajlar
Interaktivite ve Kullanici Katilimu:

“Kesif Bursa” uygulamasi, kullanicilarina VR ve AR modlari araciligryla yiiksek
diizeyde interaktivite sunar. Ornegin, Paris’teki Louvre Miizesi'nin sanal tur
uygulamas1 gibi diinyaca iinlii uygulamalar genellikle sadece 360 derece
goriintiiler sunarken, "Kesif Bursa" kullanicilara tarihi yapilarin 3D modellerini
inceleme ve bu modeller hakkinda detayli bilgilere ulasma sansi verir. Bu,
kullanicinin  sadece gozlemci olmaktan c¢ikip, etkilesimli bir 6grenme

deneyimine katilmasini saglar.
Egitimsel Igerik ve Ogretici Bilgiler:

Cogu kiiltiirel] miras uygulamasi, 6zellikle bilgilendirici igerik sunar, ancak
"Kesif Bursa" bu bilgileri AR gorselleri ve VR videolariyla biitlinlestirerek
kullanicilarin  6grenme deneyimini zenginlestirir. Ornegin, New York'taki
Metropolitan Miizesi’nin uygulamasi sanat eserlerini detaylandirirken, "Kesif
Bursa" kullanicilara tarihi konteksti ve kiiltiirel baglam1 daha etkilesimli yollarla

sunar.
Teknolojik Yenilikler ve Adaptasyon:

"Kesif Bursa", AR ve VR teknolojilerini entegre etmekle kalmaz, ayn1 zamanda
kullanicilarin gergek zamanli olarak tarihi mekanlar1 kesfetmelerini saglayacak

sekilde bu teknolojileri optimize eder. Bu, ornegin Londra'daki British
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Museum'un sanal turlarmin sundugu statik deneyimlerden daha dinamik bir

kullanict deneyimi saglar.
Yerel ve Kiiltiirel Baglantilar:

Uygulama, Bursa’nin yerel tarihini ve kiiltliriinii global bir izleyici kitlesiyle
bulustururken, ayn1 zamanda yerel hikayeleri ve anlatilar1 6n plana ¢ikarir. Bu,
kullanicilarin sadece yapilar1 degil, ayn1 zamanda bu yapilarin tarih i¢indeki
yerini ve kiltiirel 6nemini anlamalarmi saglar. Bu o6zellik, ¢ogu miize

uygulamasinin genellikle gz ard ettigi bir boyuttur.

Bu uygulama ayni1 zamanda Bursa'nin kiiltiirel mirasini genis kitlelere tanitmak igin
Oonemli bir aragtir. Kiiltiirel ve tarihi yapilarin detayli 3D modelleri ve VR video
turlari, kullanicilarin bu mekanlar1 sanal ortamda ziyaret etmelerini ve tarihi
yapilarin hikayelerini kesfetmelerini saglar. Bu deneyimler, kullanicilara sadece
bilgi saglamakla kalmaz, ayni zamanda kiiltiirel mirasa olan ilgilerini ve

anlayislarini artirir.

Sonug olarak, “Kesif Bursa” uygulamasi, teknolojinin kiiltiirel mirasin korunmasi ve
tanitilmas1 alaninda nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegini gostermektedir.
Uygulamanin gelistirilmesi ve yayginlastirilmas1 hem yerel hem de uluslararas diizeyde
Bursa'nin tarihi ve kiiltiirel zenginliklerini daha genis kitlelere ulastirma potansiyeline
sahiptir. Bu hem egitim hem de turizm agisindan Bursa i¢in stratejik bir deger

yaratmaktadir ve diger sehirler i¢in de 6rnek teskil edebilir.

5.1 Gelecek Calismalar ve Oneriler

“Kesif Bursa” uygulamasinin basarisini daha da artirmak ve uygulamanin kapsamini
genisletmek i¢in bir dizi 6neri ve gelecek i¢in planlar sunulabilir:

1. Yeni Tarihi Yapilarin Eklenmesi ve Detay Modellerin Entegrasyonu:

Uygulamaya yeni yapilar eklemek, Bursa'nin zengin tarihi mirasin1 daha genis
bir kitleye tanitmak i¢in miikkemmel bir firsattir. Ogrencilerin grup ¢aligmalari
sonucu olusturulan tarihi yapt modelleri, ger¢ekeilik ve dikkat ¢ekici detaylarla
zenginlestirilerek uygulamaya entegre edilebilir. Ornegin, siislemeler, kolon

detaylari, ahsap iscilikleri gibi mimari 6geler, yapilarin bireysel modelleri olarak
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hazirlanabilir. Bu detay modeller, kullanicilara yapilarin mimari zenginliklerini

kesfetme sans1 vererek, daha etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunar.

Ayrica, ziyaretgilerin yapilart kesfederken etkilesimli bilgiye erigmelerini
saglamak amaciyla, onemli noktalara yerlestirilecek bilgi tabelalarina QR kodlar
eklenmesi planlanabilir. Bu QR kodlar, kullanicilarin cep telefonlar1 araciligiyla
tarandiginda, yapinin tarihgesi, mimari 6zellikleri ve ilgili diger bilgileri igeren
sayisal iceriklere yonlendirir. Ozellikle Panorama 1326 Miizesi'nde sergilenen
Bursa'nin tarihi yapilarina ait panolara eklenen QR kodlar, miize ziyaretgilerine
yapilar hakkinda daha detayl1 bilgiler sunarak, sergiyi daha bilgilendirici ve

etkilesimli hale getirecektir.

Bu yenilikler, uygulamanin egitim degerini artiracak, kullanicilarin tarihi yapilar
ve Bursa'nin kiiltiirel miras1 hakkinda daha kapsamli bilgi edinmelerini
saglayacak ve uygulamayi1 daha cazip bir kiiltiirel 6grenme araci haline
getirecektir. Boylece, “Kesif Bursa” uygulamasi hem yerel hem de uluslararasi

kullanicilar i¢in degerli bir kaynak haline gelebilir.
Coklu Dil Destegi:

Uygulamanin farkli dillerde kullanilabilir hale getirilmesi, uluslararasi
kullanicilarin da Bursa'nin tarihini ve kiiltiiriinii kesfetmesine yardime1 olabilir.
Ingilizce, Almanca, Fransizca ve Cince gibi yaygimn dillerde lokalizasyon

caligmalari, uygulamanin daha genis bir kitle tarafindan kullanilmasini saglar.
. VR Gozliikleri ile Deneyim Alanlarmin Gelistirilmesi:

Sanal gergeklik gozliikleriyle tam uyumlu VR modunun gelistirilmesi, kullanici
deneyimini daha da siiriikleyici hale getirebilir. Ozellikle Oculus Rift veya HTC
Vive gibi popiiler VR cihazlar1 i¢in optimize edilmis siiriimler, kullanicilarin

tarihi mekanlar1 daha gergekgei bir sekilde deneyimlemelerini saglar.

Panorama 1326 Miizesi, ziyaret¢ilere Bursa'nin fethinin panoramik hikayesini
sunan benzersiz bir mekandir. Miizede 6zellikle kiirenin altinda kalan genis
forum alani, VR gozliikleri kullanilarak sanal gergeklik deneyimlerinin

sunulmasi i¢in mitkemmel bir firsat sunmaktadir. Bu alanin VR gozliikleri ile bir
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deneyimleme alanina doniistiiriilmesi, ziyaret¢ilere miizenin sergiledigi tarihi

olaylar1 daha siiriikleyici bir sekilde yasatma potansiyeline sahiptir.

Bu alanda, ziyaretgilere 6zel VR gozliikleri saglanabilir ve onlar bu gozliiklerle
360 derece VR videolar1 aracilifiyla Bursa'min tarihi mekanlarini "ziyaret
edebilir’. Ornegin, Ulu Cami'nin veya Yesil Tiirbe'nin sanal bir turunu
gerceklestirebilirler. VR deneyimi, kullaniciya sanki tarihi mekanda fiziksel
olarak bulunuyormus gibi bir his vererek, 6grenilen bilgilerin daha etkili sekilde

pekistirilmesine olanak tanir.

Ayrica, bu VR deneyim alani, 6grenci gruplarina ve egitimcilerine yonelik 6zel
etkinlikler i¢in de kullanilabilir. Ogretmenler, derslerinde bu teknolojiyi
kullanarak 6grencilere Bursa'min tarihi ve kiiltiirel zenginliklerini daha
etkilesimli bir sekilde sunabilirler. Egitim siirecinde VR'in kullanimi,
ogrencilerin derslere olan ilgisini artirabilir ve Ogrenme motivasyonunu

giiclendirebilir.

Bu sekilde, Panorama 1326 Miizesi hem egitim alaninda hem de kiiltiirel turizm
acisindan daha fazla ilgi cekici hale gelebilir. Miizenin zaten var olan etkileyici
sergilerine ek olarak, VR ile zenginlestirilmis etkilesimli deneyimler sunarak,
ziyaretci deneyimini daha da derinlestirebilir ve miizenin toplumdaki egitim ve

kiiltiir aktarimi roliinii giiclendirebilir.
Egitim Programlan ile Entegrasyon:

“Kesif Bursa” mobil uygulamasinin, 6zellikle gencg kullanicilar arasinda tarih ve
kiiltiir bilincini gelistirmeye yonelik katkilar1 artirilabilir. Uygulama, sanal
gerceklik ortaminda etkilesimli 6grenme deneyimleri sunarak, kullanicilara
Bursa'nin zengin tarihini ve kiltliriinii daha etkin bir sekilde tanitma firsati
sunabilir. Ozellikle AR ve VR teknolojilerinin daha da entegre edilmesi,
kullanict deneyimini daha siiriikleyici hale getirerek, tarihle daha etkilesimli bir

bag kurulmasini saglayabilir.

AR ve VR modlari, 6gretmenlerin 6grencilere Bursa'nin tarihini ve kiiltiirel

zenginliklerini daha dinamik ve etkilesimli yontemlerle sunmalarma olanak
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taniyabilir. Ogretmenler, bu teknolojileri kullanarak 6grencilere tarihi mekanlari
sanal turlarla kesfettirebilir, boylece teorik bilgilerin gorsel ve isitsel ogelerle

desteklenmesi 6grenme siirecini daha anlasilir ve kalic1 hale getirebilir.
Toplumsal Farkindahk Kampanyalari:

Uygulamasinin Bursa'nin kiiltiirel mirasinin korunmasi ve siirdiiriilebilir turizmi
destekleme konusundaki potansiyeli, 6zel etkinlikler ve kampanyalarla daha da
giiclendirilebilir. Uygulama, kullanicilara Bursa'min tarihi yapilarinin detayh
bilgilerini sunarak, bu yapilarin tarihsel ve kiiltiirel 6nemini vurgulayabilir. Bu
bilgiler, kullanicilarin kiiltiirel mirasa olan saygisini artirarak, genis gapta

toplumsal farkindalik yaratilmasina katkida bulunabilir.

Ayrica, uygulamanin etkilesimli 6zellikleri, yerel yonetimler ve karar vericileri
kiiltiirel degerlerin korunmasina yonelik politikalar gelistirmeye tesvik edebilir.
Sayisal platformda sergilenen tarihi degerler, bu alanlara yapilan yatirimlarin ve
koruma ¢abalarinin artirilmasini tesvik eden bir kaynak olabilir. Uygulama,
diger sehirler ve bolgelerde benzer kiiltiirel miras projelerinin gelistirilmesi i¢in
bir ilham kaynag1 olarak hizmet edebilir, bu da Tiirkiye genelinde kiiltiirel miras

yOnetimi stratejilerine yenilik¢i yaklagimlarin entegre edilmesine olanak tanir.

Bu yaklagimlar, uygulamanin sadece bir bilgi kaynagi olmanin 6tesinde, kiiltiirel
mirasin aktif bir koruyucusu olarak islev gormesini saglayabilir. Bursa'nin
zengin tarihini ve kiiltiirel degerlerini daha genis bir kitleye tamitmak ve
sevdirmek amaciyla, sergiler ve kiiltiirel etkinlikler diizenlenebilir. Bu tiir
girisimler hem yerel halkin hem de diinya genelindeki kullanicilarin Bursa'nin
tarithi yapilarin1 kesfetmelerine ve bu degerlere sahip ¢ikmalarina tesvik edici

olabilir.
Yapay Zeka Entegrasyonu:

"Kesif Bursa" uygulamasinin gelecekteki gelisiminde yapay zeka
entegrasyonunun rolii biiyiik olabilir. Yapay zeka, kullanici deneyimlerini
kisisellestirmek, kullanic1 etkilesimlerinden 6grenmek ve igerik sunumunu

dinamik olarak gelistirmek icin kullanilabilir. Ornegin, goriintii tanima
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teknolojileri, kullanicilarin mobil cihazlariyla g¢ektikleri fotograflar1 analiz
ederek, cekilen tarihi yapilar1 tantyabilir ve hemen ilgili bilgileri sunabilir. Bu
teknoloji, ziyaretcilere her bir yap1 hakkinda aninda ve zengin bilgi saglayarak,

rehberlik deneyimini zenginlestirir ve kullanici etkilesimini artirir.

Bu entegrasyon, yapay zeka destekli sohbet robotlar1 (chatbots) kullanimini da
icerebilir. Bu robotlar, ziyaretgilere interaktif bir platform sunarak sorularimi
aninda yanitlama imkan1 saglar. Chatbotlar, kullanicilarin sik sordugu sorulara
hizlica yanit verebilir ve ayrintili tarihi bilgiler sunarak 6grenme deneyimlerini
zenginlestirir. Yapay zekad ayrica, kullanici davramiglarina dayali olarak
kisisellestirilmis rota Onerileri sunarak, kullanicinin ilgi alanlarina gore
ozellestirilmis icerikler onerir. Ornegin, bir kullanici Osmanli mimarisiyle dzel
bir ilgi gosteriyorsa, uygulama bu tercihe dayali olarak daha fazla bilgi ve ilgili

yerleri Onerir.

Bu oneriler, “Kesif Bursa” uygulamasini sadece bir kesif araci olmaktan ¢ikarip, egitim,
turizm ve kiiltiirel bilinglenme agisindan etkili bir platforma doniistiirebilir. Uygulamanin
stirekli olarak giincellenmesi ve gelistirilmesi, Bursa'nin kiiltiirel mirasin1 koruma ve
tanitma ¢abalarin1 desteklerken, ayni zamanda teknolojik yeniliklerle entegre bir sekilde

biiylimesini saglayacaktir.
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Ek-2: Mobil Uygulama Akis Diyagrami
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Ek-3: Uygulama Acilisi Temel (main) Dart Kodlari

import '/views/homeView.dart';

import 'package:flutter/material.dart’;

import ‘'package:google_fonts/google_fonts.dart';
import 'package:get/get.dart’;

void main() {
WidgetsFlutterBinding.ensureInitialized();
runApp(const MyApp());

}

class MyApp extends StatelessWidget {
const MyApp({Key? key}) : super(key: key);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return GetMaterialApp(
title: 'AR/VR Kesif Bursa',
debugShowCheckedModeBanner: false,
theme: ThemeData(
textTheme:
GoogleFonts.nunitoSansTextTheme(Theme.of(context).textTheme),
appBarTheme: AppBarTheme(
backgroundColor: Colors.greenAccent,
elevation: 0,
centerTitle: true,
iconTheme: const IconThemeData(color: Colors.black),
titleTextStyle:
GoogleFonts.nunito(color: Colors.black, fontSize: 20))),
home: const MyHomePage(title: 'KESIF BURSA'),
)s
}
}
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Ek-4: Uygulama Ana Ekran Dart Kodlar

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'AR_home.dart';
import 'VR_home.dart';

class MyHomePage extends StatelessWidget {
final String title;

const MyHomePage({required this.title, Key? key}) : super(key: key);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text(title),
)J
body: Center(
child: Column(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly,
children: [
InkWell(
child: Container(
margin: const EdgeInsets.all(10.9),
padding: const EdgelInsets.all(10),
width: 300,
decoration:
BoxDecoration(border: Border.all(color: Colors.greenAccent,
width: 5), borderRadius: BorderRadius.circular(25)),
child: Column(
children: [
Image.asset(
'assets/images/arhome.png’,
width: 100.0,
height: 100.09,
fit: BoxFit.cover,
)
const SizedBox(height: 15),
const Text(
"ARTIRILMIS GERCEKLIK",
textAlign: TextAlign.center,
style: TextStyle(
fontSize: 25,
fontFamily: 'Trajan Pro',
fontWeight: FontWeight.bold,
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color: Colors.green,
)>
)J
1,
)J
)J
onTap: () {
Navigator.push(
context,
MaterialPageRoute(builder: (context) => const ARHome(title:
"))
)
}J

)>
InkWell(

child: Container(
margin: const EdgeInsets.all(190.90),
padding: const Edgelnsets.all(10),
width: 300,
decoration:
BoxDecoration(border: Border.all(color: Colors.greenAccent,
width: 5), borderRadius: BorderRadius.circular(25)),
child: Column(
children: [

Image.asset(
'assets/images/vrhome.png',
width: 100.0,
height: 100.0,
fit: BoxFit.cover,

))

const SizedBox(height: 15),

const Text(

"SANAL GERCEKLIK",

textAlign: TextAlign.center,
style: TextStyle(
fontSize: 25,
fontFamily: 'Trajan Pro',
fontWeight: FontWeight.bold,
color: Colors.green,

)J

)

1,
)J
)

onTap: () {
Navigator.push(

context,
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MaterialPageRoute(builder: (context) => const VRHome(title:
' lJ))J
)
}J
)J
]J
)J
)J

bottomNavigationBar: Container(height: 50, color: Colors.greenAccent,
alignment: Alignment.center, child: const Text("® 2024 @"),),
)
}
}
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Ek-5: Uygulama AR Model Giosterme Ekram Dart Kodlar:

import 'package:
import 'package:
import ‘package:
import 'package:
import ‘package:
import ‘package:
import 'package:
import ‘package:
import 'package:

flutter/material.dart’;
ar_flutter_plugin/ar_flutter_plugin.dart';
ar_flutter_plugin/datatypes/node_types.dart’;
ar_flutter_plugin/managers/ar_anchor_manager.dart’;
ar_flutter_plugin/managers/ar_location_manager.dart’
ar_flutter_plugin/managers/ar_object_manager.dart’;
ar_flutter_plugin/managers/ar_session_manager.dart';
ar_flutter_plugin/models/ar_node.dart’;
vector_math/vector_math_64.dart' as vector;

class AR_tarihibelediye extends StatefulWidget {
const AR_tarihibelediye({Key? key}) : super(key: key);

@override

I

State<AR_tarihibelediye> createState() => _AR_tarihibelediyeState();

}

class AR_tarihibelediyeState extends State<AR_tarihibelediye> {

late ARSessionManager arSessionManager;
late ARObjectManager arObjectManager;
String ButtonText = "Modeli Goster / Gizle";

ARNode? localObjectNode;
ARNode? webObjectNode;

@override

void dispose() {
arSessionManager.dispose();
super.dispose();

}

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: const Text("Tarihi Belediye Binasi"),
backgroundColor: Colors.greenAccent,
)J
body: Padding(
padding: const EdgelInsets.symmetric(horizontal: 10),
child: Column(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly,
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children: [
SizedBox(
height: MediaQuery.of(context).size.height * .8,
child: ClipRRect(
borderRadius: BorderRadius.circular(22),
child: ARView(
onARViewCreated: onARViewCreated,

)>
)s

)>
Row (

children: [
const SizedBox(
width: 10,
)>
Expanded(
child: ElevatedButton(
style: ElevatedButton.styleFrom(
backgroundColor: Colors.greenAccent),
onPressed: (() {

belediyeButton();
}))
child: Text(ButtonText)),
)J
const SizedBox(
width: 10,
),
15
),
]’
)
),
)
}

void onARViewCreated(
ARSessionManager arSessionManager,
ARObjectManager arObjectManager,
ARAnchorManager arAnchorManager,
ARLocationManager arLocationManager) {
this.arSessionManager = arSessionManager;
this.arObjectManager = arObjectManager;

this.arSessionManager.onInitialize(
showAnimatedGuide: true,
showFeaturePoints: false,
showPlanes: true,
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customPlaneTexturePath: "assets/triangle.png",
showWorldOrigin: true,
handleTaps: false,

)5

this.arObjectManager.onInitialize();

}

Future<void> belediyeButton() async {
if (localObjectNode != null) {
arObjectManager.removeNode(localObjectNode!);
localObjectNode = null;
arSessionManager.onInitialize(
showWorldOrigin: true,
showAnimatedGuide: false,
handleTaps: false,
)s
} else {
arSessionManager.onInitialize(
showAnimatedGuide: false,
handleTaps: false,
)
var newNode = ARNode(
type: NodeType.localGLTF2,
uri: "assets/belediyegltf2/belediye.gltf",
scale: vector.Vector3(e.1, 0.1, 0.1),
position: vector.Vector3(0.0, 0.0, 0.0),
rotation: vector.Vector4(1l.0, 0.9, 0.0, 0.9));
bool? didAddLocalNode = await arObjectManager.addNode(newNode);
localObjectNode = (didAddLocalNode!) ? newNode : null;
}
}
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Ek-6: Uygulama VR Video Gosterme Ekram Dart Kodlar:

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'package:video_360/video_360.dart’;

class VRvideo2 extends StatefulWidget {

const VRvideo2({super.key});

@override

_VRvideo2State createState() => VRvideo2State();

}

class VRvideo2State extends State<VRvideo2> {
Video360Controller? controller;

String durationText = '';
String totalText = '';

@override
void initState() {
super.initState();

}

@override
dispose() {
super.dispose();

}

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(toolbarHeight: 30, title: const Text('Ulu Cami'),),
body: Stack(
children: [
Center(
child: SizedBox(
width: MediaQuery.of(context).size.width,
height: MediaQuery.of(context).size.height,
child: Video360View(
url:

"https://github.com/bektasorhan/kesifbursavrvideo/blob/main/bursa360/uluc
amiic.mp4?raw=true”,
onVideo36@ViewCreated: _onVideo360ViewCreated,
)>
)J
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)s

Column(
children: [
Row (
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly,
children: [
MaterialButton(
onPressed: () {
controller?.play();
Ts
color: Colors.grey[100],
child: const Text('Oynat'),
)J
MaterialButton(
onPressed: () {
controller?.stop();
Ts
color: Colors.grey[100],
child: const Text('Duraklat'),
)
MaterialButton(
onPressed: () {
controller?.reset();
}J
color: Colors.grey[100],
child: const Text('Basa Sar'),
))
15
))
])
)
])
)
)
¥

void _onVideo360ViewCreated(Video360Controller controller) {
this.controller = controller;
this.controller?.play();

}
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Ek-6: Uygulama QR Kodu Tarama Ekram Dart Kodlari

import ‘'dart:typed_data’;

import 'package:flutter/material.dart’;

import ‘package:mobile_scanner/mobile_scanner.dart’;
import ‘'package:get/get.dart’;

import 'ARview/AR_tarihibelediye.dart’;

import 'ARview/AR_ulucami.dart’;

import 'ARview/AR_tophanesaatkulesi.dart’;

class QRScanAR extends StatefulWidget {
const QRScanAR({Key? key}) : super(key: key);

@override
State<QRScanAR> createState() => _QRScanARState();

}

class _QRScanARState extends State<QRScanAR> {
@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: const Text("Artirilmis Gerg¢eklik QR Tarama"),
backgroundColor: Colors.greenAccent,
))
body: Padding(
padding: const Edgelnsets.symmetric(horizontal: 10),
child: Column(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly,
children: [
SizedBox(
height: MediaQuery.of(context).size.height * .5,
child: ClipRRect(
borderRadius: BorderRadius.circular(22),
child: MobileScanner(
controller: MobileScannerController(
detectionSpeed: DetectionSpeed.noDuplicates,
)J
onDetect: (capture) {
final List<Barcode> barcodes = capture.barcodes;
final Uint8List? image = capture.image;
for (final barcode in barcodes) {
debugPrint('Barcode found! ${barcode.rawValue}');
if (barcode.rawValue == "TarihiBelediyeBinasi") {
Get.off(const AR tarihibelediye());
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} else if (barcode.rawValue == "BursaUlucami") {
Get.off(const AR_ulucami());

} else if (barcode.rawValue == "TophaneSaatKulesi") {
Get.off(const AR_tophanesaatkulesi());
}
}
¥
)J
)>
)>
const Row(
children: [
Expanded(

child: Text(
"Artirilmis Gerceklik Modelini Ac¢mak I¢in QR Barkodu Tarayiniz",
textAlign: TextAlign.center,
style: TextStyle(fontSize: 23),
))s
1,
)J
1,
)
)J

bottomNavigationBar: Container(height: 50, color: Colors.greenAccent,
alignment: Alignment.center, child: const Text("® 2024 @"),),
)5
}
}
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