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OzZET

Kultdrel mirasin korunmasi, yasatiimasi ve bir emanet olarak gelecek nesillere aktariimasi, gectigimiz
ylzyildan bu yana ulusal ve uluslararasi anlagmalar, yasalar, tiiziikler ve yénetmeliklerle diinya politikasi
haline gelmis ve bu konuda saglanan basari ¢cagdaslasmanin gdstergelerinden biri olmustur. Korumada
surdurilebilirligi saglayabilmek ise, korumayi gerceklestirecek temel aktdr olan bireyin farkindaligi,
bilinglenmesi ve bu konudaki egitimine baghdir. Bilgi Cagrnin kosullari bu farkindalik ve bilinglenmeyi
saglamada arag olarak teknolojiyi 6ne c¢ikarmaktadir. Yakin gelecekte sinirlarinin ¢ok daha fazla
genigleyecegi 6ngdrilen sanal gerceklik de 6ne c¢ikan bu teknolojilerin baginda gelmektedir. Farkh
disiplinlerin yanisira kultirel miras alaninda da sanal gerceklik teknolojileri oldukga kullanilan
araglardandir. Bu makalede, sanal gerceklikten kisaca bahsedilmig, kiltlrel miras alanindaki uygulamalar
icerik ve amaclar g6z 6ninde bulundurularak siniflandiriimis ve &rnekler uzerinden incelenmis ve
degerlendirilmigtir.

Anahtar kelimeler: Kiltirel miras, Koruma, Farkindalik, Sanal gerceklik.

Virtual Reality as an Awareness Tool on the Protection
of Cultural Heritage
ABSTRACT

Protecting, maintaining and handing down the cultural heritage to the next generations as a fiduciary, has
become a world politics since the last century due to the national and international agreements, laws,
codes and regulations and the success achieved on this issue has become one of the indicators of
modernization. On the other hand, ensuring sustainability about protection depends on awareness,
consciousness and education of the individual, who is the main actor to perform protection, about the
issue. Conditions of the Information Age emphasize technology as a means to provide that awareness and
consciousness. Virtual reality that is prescribed to expand much more in the future is the leading one of
those highlighted technologies. Virtual reality technologies are one of the frequently used means in the
field of cultural heritage, as well as various disciplines. In this article, virtual reality is briefly mentioned; the
applications in the field of cultural heritage are classified considering their content and objectives; and they
are examined and evaluated through examples.
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1. GIRIS

Sanayi devrimi sonrasi dogal ve tarihi gevrede olusan tahribatlar ve diinya savaslarinin bu
cevrelerde neden oldugu blyuk yikimlar sonucu, insanin dodasinda var olan koruma olgusu bir
politika olarak diinya giindeminde 6nemli yer edinmistir. Gegtigimiz ylzyilin basindan bu yana
uluslararasi tuzuikler, bildirgeler, yasalar ve sdzlesmeler, kapsamlari, bakis agilari ve yontemleri
degisiklik gosterse de, koruma olgusunun ¢agdas toplumlarin temel hak ve sorumluluklari iginde
yer almasini saglamistir. Koruma eyleminin nesnesi olan kulttirel mirasin korunmasi ve gelecek
nesillere aktariimasi ginimaz toplumlarinin temel sorumlulugu, gelecek nesillerin de bu mirasa
kavusmasi temel haklari haline gelmistir.

Kaltirel mirasin korunmasi ve aktarilmasinin gesitli yasa ve yonetmeliklerle disipline edilmesi,
bu eylemlerin basariya ulasmasinda kuskusuz énemli bir rol oynamaktadir. Ancak bu eylemlerin
Onemli paydaslarindan olan halk veya en temel aktoérl olan birey nezdinde yalnizca yasaklarla
koruma eyleminin sirdirilebilmesi mimkiin olmamaktadir ICOMOS Tirkiye, 2013). Yasaklarin
yanisira somut olan kuilttrel mirasin bireyle etkilesiminin kesilerek yalitiimasi, hatta korumanin
ara¢ ve mirasin da meta haline getirilmesi korumanin surdarilebilirligini engellemektedir (Kayin,
2004).

Korumada surdurilebilirligin saglanmasi bireyin katihmiyla saglanabilmektedir (Aygun, 2011).
Farkindalik ve bilingclenme katilimin gergeklesebilmesinde &nemli rol oynamaktadir. Bu
farkindalik ve bilinglenmenin olugsmasi toplumun kiltirel mirastan haberdar olmasi, algilamasi,
mirasin ve korunmasinin énemini anlamasi ve bu konuda egitim almasina baglhdir. Bu amaca
bagli olarak glincel ve yaygin teknolojilerin koruma alaninda kullanimi artmistir.

Venedik Tazidginden (1964) bu yana ICOMOS, korumaya yardimci olabilecek bitiin bilim ve
tekniklerden yararlaniimasini tavsiye etmektedir. Buna paralel olarak 1995 yilinda Avrupa Birligi
Konseyi, kiltir ve ¢oklu ortamlar (multimedia) hakkinda taslak ilke karar gikarmistir (EU
Council, 1995). Farkindalik baglaminda ICOMOS, 2008 yilinda kiltirel miras alanlarinin
algilanmasi ve sunumu tizaginda yayinlamigtir (ICOMOS, 2008). Tium bu ilke ve kararlar
korumada gilincel teknolojilerin kullanimini tesvik eder niteliktedir.

Son yillarda yapilan buylk yatirmlarin da etkisiyle gincellik ve popilerlik kazanan sanal
gerceklik (VR Virtual Reality) teknolojileri, koruma bilincinin toplum tarafindan benimsenmesi
icin yUksek potansiyeller tasimasi nedeniyle, kultirel miras alaninda farkh problemlerin
¢6zimunde oldukga kullanilir hale gelmisgtir.

2. SANALLIK VE SANAL GERGEKLIK

Sanal gergeklik, sanal (virtual) ve gerceklik (reality) kavramlarindan tiremistir. Sanallik Latince
virtualis kékinden gelmekte olup Turk Dil Kurumu’na gére gercekte var olmayan, mevhum,
farazi ve tahmini gibi anlamlari karsilamaktadir. Gergeklik ise yine Turk Dil Kurumu'na gore
disundllen, tasarimlanan, imgelenen seylere karsit olarak var olan anlamina gelmektedir (TDK,
2014). Dilimizde sanallik ve gerceklik kelime anlamlari itibariyle net olarak karsit anlamlar
tasimaktadir, ancak kuramsal altyapisi incelendiginde iki kavramin oldukga girift durumlari
oldugu gorilmektedir. Gelisen teknolojiyle birlikte bilgiyi aktarmada kullanilan medya ve iletisim
araclarinin ve tiketmek Gzere programlanmis toplumun gelmis oldugu durum, gerceklik tGzerine
sorgulamalari beraberinde getirmistir (Guzel, 2015; Sargin, 2002). Baudrillard (1998) bu
sorgulamalar sonucu hipergergeklik ve similasyon kuramlarini ortaya koymus ve gergekligin
anlamini yitirdigi ve tamamen kayboldugu tezi tGzerinde durmustur. Neyin gercek, neyin sanal
oldugu veya sanallastigi, hatta yasadigimiz dinyanin bir similasyon olup olmadigi konusu
karmasik bir durum olsa da, glinimiz toplumunda sanallik, elektronik ortami ¢agristiran bir
kavram olarak algilanmaktadir. Bilgi Cagi UrGnu bir kavram olarak algilara yerlesen sanallik,
Bilgi Cagdi 6ncesinden bu yana edebiyat, sinema ve mimarlk gibi cesitli disiplinlerde de
kullanilagelen bir kavram olmustur (Uluoglu, 2002).

Sanallik bdylesine karmasik bir durum iken, bir sistem ya da ortam (Whyte, 2002) olarak ele
alindiginda, sanal gercekligin anlasiimasi daha basit bir kavram oldugu goérilmektedir. Sanal
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gerceklik, bilgisayar grafikleriyle lg¢ boyutlu olarak olusturulmus, insanlarin icinde gezebildigi,
farkl agilardan bakip sekillendirebildidi bir deneyim olarak tanimlanmaktadir (Rheingold, 1991).
Sanal gergeklik bir baska deyisle insan ve makine etkilesimini arttirmak igin gelistirilen bir
arayuzdur. Literatirde sanal gergeklik kavramini ilk kez Ray Bradbury’nin 1950 yilinda
yayinlanan The Weldt isimli kisa hikayesinde kullandidi bilinmektedir (Kurbanoglu, 1995).

Sanal gercgeklik kavram olarak 1950’li, pratik olarak da 1900’lG yillarin baglarinda hayat bulmaya
baslamistir. Erken donemlerinde askeri amaclar ve uzay arastirmalari gibi yalnizca Ust dlzey
kullanim olanaklarina sahip kurumlar tarafindan kullaniimistir. Teknolojinin yiksek bir ivmeyle
gelismesi, teknolojik Griin boyutlarinin makul hale gelmesi ve maliyetlerin diismesi ile sanal
gerceklik uygulamalari, bu kurumlarin tekelinden ¢ikmis ve daha yaygin kullanilir hale gelmistir.
Tip, egitim, askeri galismalar, eglence, endustriyel Urln tasarlama ve gelistirme, kitiphanecilik,
muzecilik, ara¢ simulatérleri, mimarlk, sehircilik ve klltirel miras konularinda sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanildigi gérilmektedir. 1990l yillarin ortalarinda oldukga giincel bir konu
olan sanal gerceklik uygulamalari, gectigimiz birkag yil icerisinde teknoloji devi sirketlerin blyik
yatinmlar yapmasi ve son kullaniciya hitap eden Urlnler gelistirmesiyle tekrar guncellik
kazanmistir.

3. KUOLTUREL MIRAS ALANINDA SANAL GERGEKLIGIN KULLANIMI VE
SINIFLANDIRILMASI

Kultirel mirasin korunmasi, sunumu ve gelecek nesillere aktariimasi, farkh eylemler ve
yontemler iceren uzun ve karmasik bir slregtir. Belgeleme, restitlisyon, restorasyon,
rekonstriksiyon ve sunum gibi temel islemler cgercevesinde sanal gergeklik yontemleri ve
sistemleri kullaniimaktadir.

Sanal gergeklik uygulamalarinin materyali olan kaltir varliginin tirt, uygulamanin kullanim
amaci ve kullanici profili, uygulamada kullanilan donanim, yazilim ve sistemler, kulttrel miras
alaninda yapilan sanal gergeklik uygulamalarinin gesitlilik géstermesindeki baslica etkenlerdir.
Bu alanda yapilan calismalarin asil hedefi kiltirel mirasin korunmasi, yasatimasi ve
aktariimasi olsa da izlenen yol ve ydntemler farklilik géstermektedir. Ornegin bir sanal gergeklik
uygulamasi, konunun uzmani olmayan kisiler igin deneyim ortami sunarken, diger bir uygulama
uzmanlar icin bilimsel analiz ortami saglayabilmektedir. Kultirel miras alaninda yapilan sanal
gerceklik uygulamalarini igerik ve alt amaglarina gére siniflandirmak mimkuin olmaktadir:

1-Sanal rekonstriksiyon amagl uygulamalar,

2-Yerinde (in situ) deneyimleme ve rehberlik saglama amacli uygulamalar,
3-Bilimsel analiz amagli uygulamalar,

4-Sanal restorasyon amacl uygulamalar,

5-Sanal muzeler,

6-Egitici oyunlar (serious games).

Bu ana basliklar altinda kullanilan sanal gerceklik sistemleri de farklilik géstermektedir. Sistem
olarak ele alindiginda sanal gerceklik; saran (immersive), sarmayan (non-immersive) ve
artinlmis gerceklik (augmented reality) sistemleri olarak ¢ béliume ayriimaktadir (Whyte, 2002).
Kaltirel miras alaninda vyapilan sanal gerceklik uygulamalari bu baglamda da
siniflandiriimaktadir ancak bu siniflandirma teknik bakis agisina sahip oldugundan, calismalari
icerik ve amag baglaminda birbirinden ayirmak igin tek basina yetersiz kalmaktadirlar. Ornegin
sarmayan sistemde yapilmis sanal mizeler bulundugu gibi saran sistemde yapilmis érnekler de
mevcuttur. Bunun yaninda sarmayan sistemde yapilmis uygulamalar daha sonra entegre edilen
donanimlarla saran sistemlere donlsebilmektedirler. Bu nedenle galismada 6ncelikli olarak
icerik ve ama¢ bakimindan siniflandirma yapilmistir, teknik degerlendirmelere ise
Degerlendirme ve Sonu¢ bdlimuinde yer verilmigtir.
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3.1 Sanal rekonstriiksiyon amacli uygulamalar

Sanal rekonstriiksiyon uygulamalari, zamanla yikilmis veya zarar gérmus kaltir varliklarinin,
sanal gergeklik ortaminda yeniden insa edilerek insanlarin deneyimlemelerini amaglamaktadir.
Rekonstriksiyonu yapilan kultar varligi, klgik bir ganaktan buydk bir antik kente varincaya
kadar cesitlilik gostermektedir. Kiltirel miras alanindaki ilk VR 6&rnekleri de sanal
rekonstriiksiyon uygulamalaridir. Saran ve sarmayan sistemlerde yapilmis érnekleri bulunmakla
beraber, genellikle uzaktan (ex situ) deneyimleme imkani sunmaktadirlar. Sanal
rekonstriksiyon, kultirel mirasin tanitiimasi ve koruma farkindaliginin olusturulmasinda
basvurulan etkili bir ydntemdir.

Gutierrez ve arkadaslarinin Sinhaya ¢alismasi (2004), tarihi bir dokunun sanal ortamda, bilimsel
veriler dogrultusunda yeniden canlandirilip sunulmasina érnek verilebilecek niteliktedir. Sinhaya
kalintilari (Resim 1) , Ispanya’nin Zaragoza kentinde, yeralti otoparki kazisi esnasinda
tesadifen ortaya ¢ikmistir. Kalintilarin ortaya ¢gikmasiyla baslatilan kazi ¢alismalari neticesinde
bir Misliman yerlesimi oldugu anlasilan Sinhaya, X-XIl. ylzyil araligina tarihlenmistir. Kazi
sonucu elde edilen iki boyutlu gizimler, (i¢ boyutlu lazer tarama verileri, yiizey fotograflari,
arkeolog ve tarihgilerin hazirlamis oldugu raporlar sayisal ortama aktariimis ve sanal ortamda
tarihi dokunun (i¢ boyutlu rekonstriiksiyonu yapiimistir (Resim 2). Ug boyutlu model gergekgi bir
bicimde gorsellestiriimis ve kullaniciy! icinde hissettirecek, CAVE (CAVE Automatic Virtual
Environment bkz. Cruz-Neira C. ve ark. (1992) benzeri saran (immersive) bir projeksiyonel
sistemle sunulmustur (Resim 3). Calisma sonucunda fiziksel olarak yeniden insa edilmesi
mUmkin olmayan tarihi bir doku, konutlari, dikkanlari ve ginlik hayatta kullanilan esyalariyla
sanal ortamda yeniden insa edilmis ve sunulmustur. Boylece ziyaretgiler bin yil éncesine ait
yasami ve mekanlari deneyimleyebilme imkani elde etmislerdir. Bunun yaninda arkeolog ve
tarihgiler igin farkl bir galisma ortami olusmustur. En 6énemlisi Zaragoza kenti kiltirel mirasinin
korunmasina bir katki saglanmis ve farkli bir kudltirin tanitimasiyla da farkindalik ortaya
konmustur.

I‘II! [ ﬂu [T
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Resim 1. Zaragoza'da Sinhaya Kalintilan (Gutierrez ve ark., 2004)
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Resim 2. Sinhaya’nin Ug Boyutlu Rekonstriiksiyonundan Bir Gériiniim (Gutierrez ve ark., 2004)

Resim 3. Sanal Rekonstriiksiyonun CAVE Benzeri Sistemde Sunumu (Gutierrez ve ark., 2004)

3.2. Yerinde deneyimleme ve rehberlik saglama amacl uygulamalar

Kdltirel miras alanlarini yerinde incelemek isteyen ziyaretgilerin herhangi bir rehbere ihtiyag
duymaksizin dogdru bilgiler edinmelerini, miras 6gelerini yapili ¢evre i¢inde (in situ) ilk yapildiklari
haliyle ve somut olmayan kiltirel 6gelerle birlikte gdrmelerini saglamak gibi amagclarla
gelistirilen VR uygulamalaridir. Bu uygulamalar genellikle tasinabilir ve giyilebilir cihazlardan
olusmakta ve arttirilmis gergeklik (AR) altyapisi icermektedirler (AR igin bkz. Azuma (1997).

Vlahakis ve arkadaslarinin (2002) gelistirmis olduklari ArcheoGuide projesi bu baglamdaki
O6zgun c¢alismalardandir. ArcheoGuide adindan da anlasilacagdi Uzere arkeolojik sit alanlarinda
kisiye d6zgl rehberlik sunmaktadir. ilk prototip igin, calisma alani olarak Yunanistan'in Olimpiya
Antik Kenti secilmistir. Olimpiyat Oyunlari’'nin dogum yeri olmasi, ylksek ziyaretci kapasitesi ve
mevcut kalintilarin harabe halinde olmasi Olimpiya’nin segilmesinde 6nemli etkenler olmustur.
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ArcheoGuide AR tabanli bir uygulamadir. Kullanicilar gergcek ve sanal dinyaya ait goérinti
katmanlarini bir arada gérmektedirler. Ornegin Hera Tapinagdrna ayni bakis noktasindan ciplak
g6zle bakan bir ziyaretci yalnizca mevcut kalintilari gormekte iken, ArcheoGuide kullanan
ziyaret¢i mevcut yapili ve dogal cevre igerisinde Hera Tapinagrnin rekonstriksiyonunu
gormektedir (Resim 4-5). Calismada somut olmayan kuiltirel mirasin da aktariimasi
amagclanmistir. ArcheoGuide ile deneyimlenen antik stadyumda antik déneme ait sanal atletlerin
birbirleriyle yaristiklari gérilmektedir (Resim 6). ArcheoGuide ayni zamanda kullaniciya isitsel
bilgiler sunmakta ve gezinti icin GPS Uzerinden ydnlendirmeler yapmaktadir. ArcheoGuide ile
ziyaretgi, kalintilarin rekonstriiksiyonlarini deneyimleyerek kentin dnemini ve yapildigi doneme
nasil bir yasam sundugunu algilayabilmektedir. Ayni zamanda ziyaretgilerin, Olimpiyat
Oyunlarr’nin Antik Donem’den bu yana suregelen bir miras oldugunu yerinde gérmelerini, kentin
ve oyunlarin korunmasinin énemini algilamalarini saglamaktadir. Bunun yaninda ziyaretgiler
herhangi bir rehbere ihtiyag duymadan, dogrulugu bilimsel verilere dayanan igitsel ve gorsel
bilgiler is1ginda turu tamamlayabilmektedirler.

s S -
R S e

Resim 4-5. Hera Tapinagrnin Ciplak Gozle ve ArcheoGuide ile Gorinumi (Vlahakis ve ark., 2004)

Resim 6. Antik Stadyum’da Yarisan Sanal Atletler (Vlahakis ve ark., 2004)

Arttirlmis gerceklik tabanli diger bir calisma Papagiannakis ve arkadaslari (2005) tarafindan
Antik Pompeii Kentinde yapiimistir. Calisma antik fresk ve boyamalarin, dramatik davranislar
sergileyen sanal karakterlerin, bolgedeki dogdal cevreyle birlikte (fauna ve flora) yeniden
canlandiriimasina dayanmaktadir. Ziyaretciler kullandiklari VR goézlUkleriyle thermopoliumu
(Antik Pompeii’de ayakustl yeme-igme mekénlar) gbzlemlediklerinde fresk ve boyamalarin
rekonstriksiyonunu ve déneme ait kiyafetler giymis bir kadini ¢alisirken gérmektedirler (Resim
7-8). Fresk ve boyamalara ait rekonstriksiyonlarin Veziiv Yanardadrnin patlamasindan (M.S.
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79) 6nceki sosyal yasantiya ait kesitlerle birlikte sunulmasi, somut ve somut olmayan kdltirel
mirasin korunmasi ve tanitiimasi igin énemli bir farkindalk olusturmustur.

1 N SPEC 2
Resim 7-8. Antik Thermopolium ve Gozlemleyen Ziyaretgiler (Papagiannakis ve ark., 2005)
3.3. Bilimsel analiz amac¢h uygulamalar

Sanal gerceklik, kiltirel miras hakkindaki farkli bilimsel tezleri dogrulama ve analiz yapma
amacina yonelik, uzmanlar i¢in uygun bir calisma ortami olusturmaktadir. Bdylece yikiimis veya
zarar gormus tarihi 6geleri, ilk yapildiklart haliyle ele alip ¢ikarimlar yapmak muimkin
olmaktadir.

Avrupa Birligi destekli CAHRISMA (Conservation of the Acoustical Heritage by the Revival and
Identification of Sinan’s Mosque’s Acoustics) projesi akustik mirasin arastiriimasini
amaglamigtir. Bu baglamda istanbul’daki Osmanli Dénemine ait bazi cami ve Bizans
Donemi’ne ait bazi kiliselerin yaklasik restitisyonlari (¢ boyutlu olarak yeniden canladiriimigtir.
Camilerde namaz kilma eylemi yapay karakterlerle ve gergek ses kayitlariyla simule edilmis,
bdylece mekanlarin ilk yapildiklari haliyle akustik analizi yapilabilmistir (Resim 9). ERATO
(Identification, Evaluation and Revival of the Acoustical Heritage of Ancient Theaters and Odea)
projesi de Avrupa Birligi destekli bir proje olup, Akdeniz Ulkelerinde bulunan antik tiyatro ve
odeonlarin rekonstriksiyonlarini ve akustik analizlerini icermektedir. Projede yapay karakterlerle
antik déneme ait seyirciler ve bir eseri canlandiran sanatc¢ilar bulunmaktadir (Resim 10)
(Gutierrez ve ark., 2008; Noh, 2009; YUksel ve ark., 2003; Yiksel ve ark., 2005).

Resim 9-10. CAHRISMA ve ERATO Projeleri (Gutierrez ve ark., 2008)

Sanal gergeklik ortamlari, antik yapilarin gorsel ve isitsel analizlerinin yaninda, daha farkh
arastirmalara da olanak saglamaktadir. Gutierrez ve arkadaglari (2007) farkh bir yaklagim
gOstererek, Roma’da bulunan Colosseum yapisini, ilk yapildigi haliyle, ergonomi kriterleri
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bakimindan incelemeyi amaclamislardir. Calismada Colosseum’un sanal rekonstriiksiyonu ve
yapay zekaya sahip karakterler kullaniimigtir. Tasarlanan similasyonda yaklasik 8000 adet
davranis bigcimleri 6nceden belirlenmis yapay karakter, Colosseum’un girisinden oturacaklari
koltuklara kadar yollarini kendileri bulmus ve yurimugslerdir (Resim 11-12). Bu karakterlerin
izlemis olduklari yollar neticesinde ergonomik analizler yapilmistir.

CAHRISMA, ERATO ve Colosseum projeleri, gegmisteki mimari tasarim birikim ve tecribelerini
acgiga cikarmak ve gelecek nesillere aktarmak yoluyla, kiltirel mirasin surekliligini saglamayi
amaglayan ¢alismalardir.

Resim 11-12. Colosseum’da Yapay Karakterler (Gutierrez ve ark., 2007)
3.4. Sanal restorasyon amacli uygulamalar

Sanal gercekligin koruma alaninda farkli bir kullanim sekli ise restorasyon araci olarak
kullaniimasidir. Ozellikle heykel, mozaik, kabartma, fresk, boyama ve tablo gibi yipranmasi zor
olmayan kultir varliklarinin korunmasi ve restorasyonu, titizlik ve uzmanlk gerektiren
meselelerdir. Yakin zamanda medya giindeminde de tartismalara yol agcan restorasyon hatalari
ve restorasyonun mimkin olmadigi durumlar, restorasyon igin alternatif yéntemlerin
arastinimasini gerektirmektedir (Resim 13). Sanal gergeklik ortaminda restorasyon, orijinal
esere zarar vermeden, eserin tamamina ya da zarar gérmis kismina uygulanabilmektedir.
Sanal restorasyonun, fiziksel restorasyona gore maliyeti daha dusuktir ve eserin zarar gérmesi
bakimindan da tehlikesi yoktur.

Resim 13. Hatay Arkeoloji Miizesinde Hatali Restorasyon Yapilan Mozaikler (URL.1)

italya’nin Lecce Kentindeki Santa Maria di Cerrate Kilisesi'nin giiney duvarinda bulunan XIV.
yuzyila ait freskler, gegcmis ddénemlerde gecirdigi yikimlar ve kompozisyona baglh kalinmadan
yapilan rekonstriiksiyonlar sebebiyle ifadesini yitirmis ve yap-boz goérinimuni almistir (Resim
14). Bu problemden yola ¢ikilarak fresklerin sanal restorasyonu ve rekonstriksiyonu yapilmistir.
Rekonstriksiyonun sunumu, fresklerin ifade ettigi anlam ve kimligin daha iyi algilanmasina
yardimci olmaktadir (Gabellone, 2011).
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Resim 14. Santa Maria di Cerrate Kilisesi Freskleri’nin Sanal Restorasyon ve Rekonstriiksiyonu (Gabellone, 2011)
3.5. Sanal miizeler

Kaltar varliklarinin korunmasi ve topluma aktarilmasinda muzeler énemli rol oynamaktadirlar.
Bilisim ¢aginin sundugu olanaklar mizelerin de sanal ortamlarda yer almalarini saglamistir.
Kulturel miras alaninda kabul géren 6nemli ve yaygin bir kullanim sekli sanal mizelerdir. Sanal
mduzeler kiltir varliklarini genis kitlelere duyurmada etkilidirler. Genel olarak Web ortaminda
sunulmasinin yanisira, mize binyelerinde interaktif sunumlar gergeklestirmek igin yapilan
uygulamalar da mevcuttur. Geleneksellesmis bir ydntem olan Web tabanli sanal mizeler digik
maliyetlidirler ve taninmayan kiiltirlerin tanitilmasi igin yiksek potansiyeller tagimaktadirlar.
Bunun yaninda arastirmacilar igin de kolaylik saglamaktadirlar. Gorsellestirme araglarinin
gelismesi ve sanal gerceklik trlnlerinin yayginlasmasiyla, Web tabanl sanal mizeler gercekci
deneyimler sunabilmektedirler.

2006 yilinda Italya Disisleri Bakanligi ve lItalya Ulusal Arastirma Konseyi'nin destekleriyle
kurulan Irak Sanal Mizesi, Neolitik Dénem’den Erken islam Dénemi'ne uzanan genis bir kuiltiir
skalasina sahiptir. Eserler kronolojik sirasina gore sekiz ayri salonda sergilenmektedir (Resim
15). Mizenin Web tabanli olmasi, Dinya’nin herhangi bir yerindeki kullanicinin kolaylikla
sergilenen eserleri inceleyebilmesine olanak saglamaktadir (Cultaro ve ark., 2009).

[21]



A RTI U M Stiriicii,O., Basar, M.E.

Resim 15. Irak Sanal Miizesi (Cultaro ve ark., 2009).

Cagdas miuzeler, yaklasik yirmi yildir ziyaretgilerin katihmiyla gergeklesen interaktif ve
deneyimsel sunumlara agirlik vermektedirler. Deneyimleyerek inceleme ve sunumun bir pargasi
olma, ziyaretgilerin kdltur varliklarini daha iyi algilamasini ve aidiyet hissetmesini saglamaktadir.
ispanya, isveg, ingiltere ve italya’dan dért miizenin bu baglamda ortak calismasi olan ve Avrupa
Birligi tarafindan desteklenen The Museum of Pure Form ziyaretcilere etkilesimli bir deneyim
yasatmak igin gelistiriimistir. Ziyaretgilerin, dokunulmasi yasak olan sanat eserlerine, sanal
olarak dokunmalarini saglayan bu sistem, dokunsal giyilebilir iskelet sistemi ve VR gozliginden
olusmaktadir (Resim 16). Katilimcilar objeleri i¢ boyutlu algilayarak ve ger¢gek dokunma hissiyle
incelemektedirler. Bdylece sanat eseri, katihmcinin goérsel belleginin yaninda dokunsal
belleginde de yer edinmektedir (Carrozzino ve Bergamasco, 2010).

Resim 16. The Museum of Pure Form Deneyimi (Carrozzino ve Bergamasco, 2010).
3.6. Egitici Oyunlar

Kulturel mirasin korunmasi, koruma olgusunun toplumun her kesimi tarafindan benimsenmesine
baglidir. ICOMOS Turkiye Mimari Mirasi Koruma Bildirgesinde de (2013) belirtildigi Gzere bu
benimseme ve bilinglenme, okul dncesi ddnemden baglayan ve sureklilik gdsteren bir egitimle
mUmkin olmaktadir. Egitici video oyunlar (Serious Games) bu benimsemeyi saglamak
amaciyla kullanilan yiksek potansiyelli araclardir. Bu oyunlarin kiltirel icerigi eglenceli bicimde
sunmasi, 6zellikle geng bireylerin egditimi icin ilgi ¢ekici ve faydali bir alternatif olusturmaktadir.
Video oyunlarinin VR teknolojileriyle bulusmasi bu potansiyeli gi¢glendirmistir.

Kdiltirel baglamda gelistirilen egitici uygulamalar, kilttrel (dil, kiyafet, gelenek, dini inanglar,
folklor ve kanunlar) farkindalik saglayan, miras (sanatsal, arkeolojik, mimari ve dogal miras)
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farkindalid1 saglayan ve tarihi rekonstriiksiyon igeren uygulamalar olarak siniflandiriimigtir
(Mortara ve arkadaslari, 2013). Antik Olimpiya (2004), bu siniflandirmalarin kesisiminde
tasarlanmasi ve sanal gergeklik teknikleri icermesi bakimindan egitici oyunlara Ornek
verilebilecek bir calismadir. Calismada Zeus ve Hera Tapinaklari gibi énemli yapilarin ve
doéneme ait heykel, vazo ve ¢anak gibi objelerin rekonstriiksiyonlari bulunmaktadir. Kullanici bu
yapilari 6zgurce deneyimleyebilmektedir. Objeleri ise yap-boz tarzi bir oyunla tamamlamaktadir.
Mizrak, glres ve uzun atlama gibi olimpik sporlar, kullanicinin da katihmiyla
gerceklestirimektedir. Bu ¢galismayla somut ve somut olmayan kiltlrel miras, bir oyun igerisinde
sunulmustur (Resim 17) (Gaitatzes ve ark., 2004). Kullaniclyi ortamin iginde hissettiren
(immersive) ve hareket algilama (motion tracking) sensdrlerine sahip bir sistemde sunulmasi,
oyunun sanal gergeklik kriterlerini (Sherman ve Craig, 2003) tasidigini gostermektedir.

Resim 17. Antik Olimpiya Oyunundan Goériintiler (Gaitatzes ve ark., 2004)

4. DEGERLENDIRME VE SONUG

Gegtigimiz ylzyilda oncelikle somut kiltir varliklari, sonrasinda ise somut ve somut olmayan
kultdr varhklari uluslararasi kurumlarca insanligin ortak mirasi olarak degerlendirilmis ve deklare
edilmistir. Kultdrel mirasin korunmasi, yasatilmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi, ulusal ve
uluslararasi yasalar, tuzikler ve so6zlesmelerle ¢agdas toplumlarin temel sorumluluklar
arasinda yerini almistir. Koruma ve yasatmaya verilen énem ve bu alandaki bagari ise
toplumlararasi gagdaslasmanin bir gdstergesi haline gelmistir (Tekeli, 2009).

Kaybedilen, vandalizm ve bilingsizlik gibi nedenlerle tahribata ugrayan kultir varlklarinin
¢oklugu, koruma eyleminin vyalnizca vyasa(k)lar ile saglanamayacagini gostermistir.
Sdrdurllebilir koruma ve yasatmanin gerceklesebilmesi, koruma konusunda farkindalik
olusturmaya ve toplumun bu konudaki bilinglenmesine baglidir. Bu farkindalik ve bilinglendirme
ihtiyaci giincel teknolojilerin kullanimini gerektirmistir.

Bu baglamda, son yillarda teknoloji gindemlerinin ana unsurlarindan biri haline gelen sanal
gercgekligin koruma alanindaki kullanimi, yapilmis calismalar Uzerinden incelenmistir. Sanal
gercekligin kultirel mirasin korunmasi, yasatiimasi ve aktariimasinin dneminin toplum
tarafindan benimsenmesinde kullanilan etkili bir yontem oldugu goérilmustir. Bunun yaninda
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sanal gercgekligin bu alanda kullaniminin ¢ok yonlulik gésterdigi gortilmis ve bu nedenle icerik
ve amag baglaminda bir siniflandirma yapilmistir. Bu siniflandiriimanin VR alaninda arastirma
yapanlar i¢in kolaylik saglayacagi dusuntlmagtir.

Kdltirel miras alaninda VR uygulamalarinin muzelerden video oyunlarina, belgelemeden
sunuma farkl yollarla kullanildigi gérulmustar. Bu farkhiliklar belli amag ya da konular dahilinde
yapilan calismalari basliklar altinda toplamayi gerektirmistir. Literatir arastirmasi sonucu
yapilan VR ¢alismalari alti kategoride toplanmis ve drneklerle desteklenerek anlatiimistir.

incelenen calismalar igerik ve kapsam bakimindan farklilik gdsterdigi gibi teknik anlamda da
farkhliklar gostermektedirler. Bazi uygulamalar yalnizca Kigisel bilgisayarlara gereksinim
duyarken bazilan ¢ok daha karmasik sistemlere gereksinim duymaktadirlar. Yerinde
deneyimleme imkani saglayan c¢alismalara karsin uzaktan erisime acgik calismalar da
bulunmaktadir. Caligmalarin Whyte'in (2002) ortaya koydudu VR cesitleri (saran, sarmayan ve
AR) ve Sherman ve Craig’in (2003) belirledigi VR kriterleri (sanal diinya, sarma, duyusal
geribildirim ve etkilesim) bakimindan farkli seviyelerde oldugu goérulmustur. Tum bu farkliliklar
baglaminda ¢alismalar Tablo 1’de degerlendirilmigtir.

Tablo 1. incelenen VR Calismalarinin Teknik ve igerik Bakimindan Degerlendirilmesi

VR CESITLERI VR KRITERLERI * ERIiSIM
Saran | Sarmayan | AR | Etkilesim Duyusal In Ex S.0.K.M.**

Geribildirim Situ Situ

Sinhaya v v

ArcheoGuide v v v v v

Pompeii v v v v v

CAHRISMA v v v

ERATO v v v

Collosseum v v

Cerrate Kilisesi v v

Irak Sanal 4 v

Muzesi

The Museum of v v v

Pure Form

Olimpiya v v v v

*VR Kriterlerinden sanal diinya kriteri tiim ¢alismalar tarafindan saglandigindan, sarma kriteri ise VR Cesitleri icinde yer
aldigindan buraya alinmamigtir.

**Somut Olmayan Kiiltiirel Miras

Degerlendirmede saran sistemde yapilmis olan c¢alismalarin daha c¢ok deneyim amaci
gldulerek tasarlanan sistemler oldugu, analiz amagl sistemlerin ise sarmayan sistemler oldugu
goOrulmektedir. Arttinimis gergeklik tabanl sistemlerin ise digerlerine nazaran daha az
kullanildigr ~ gorilmistir.  incelenen calismalarin  yalnizca bir  tanesinde  etkilesim
saglanabilmektedir. Duyusal geribildirim saglayan ¢alismalar sayica az olmakla birlikte bir tanesi
dokunsal, iki tanesi ise gorsel geribildirim saglamaktadir. Uygulamalarin dért tanesi kaltur
varliginin  bulundugu alanda (in situ), digerleri ise uzaktan erisimle (ex situ)
kullanilabilmektedirler. incelenen galismalarin bes tanesi somut olmayan kiiltiirel miras dgelerini
de icermektedir.

Degerlendirme sonucunda uygulamalarin etkilesim (interaction) ve duyusal geribildirim (sensory
feedback) kriterlerini yeterince saglamadigi goéraimustur. Kultirel miras konularinda yapilacak
olan VR uygulamalari etkilesim ve duyusal geribildirim sagladiginda, daha gergekgi bir deneyim
elde edilebilecektir. Ayni sekilde sarma (immersion) etkisi gergekgi bir deneyim igin énemli bir
faktérdir. Ozellikle mekanin algilanmasinda algilayici hareketlerinin énemi géz 6éniinde
bulundurulursa VR uygulamalarinda sarma ve duyusal geribildirimin ihmal edilmemesi gereken
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kriterler oldugu gorilecektir. VR uygulamalarinda sarma etkisi saglamanin ya da en azindan
HMD turd donanimlarin kullanicinin istegine bagh olarak eklenmesine imkan saglamanin, VR
uygulamalarinin gelisimi igin fayda saglayacagi gorilmektedir.

Erken donemde ortaya konulan VR c¢alismalariyla ginimiz calismalari kiyaslandiginda
gercekgcilik, sarma (immersion) ve etkilesim (interaction) bakimindan buydk gelismeler
kaydedildigi gortulmustir. Yakin sureg igerisinde kullanima girmesi planlanan VR Urunleriyle, VR
sistemlerinin ve kullaniminin daha da ileriye gitmesi ve yayginlasmasi beklenmektedir. Bu
kosullarla birlikte yakin gelecekte, kiltiirel miras alaninda nicelik ve nitelik olarak daha Ustin
bicimde VR kullanimi, koruma olgusunun daha gugcli olarak benimsenmesinde 6nemli rol
oynayacaktir.
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